SNV - sistema nervoso virtual:
um ensaio, uma reflexao
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RESUMO

Este artigo traz para o debate académico o uso do computador na criacdo artistica
contemporanea a partir do ensaio “SNV - sistema nervoso virtual”

A presenca da maquina como pré-requisito para a criagdo artistica contemporanea
aumenta a medida que o sistema binario passa a ser a midia de armazenamento de
diferentes equipamentos.

A proposta de trazer esse ensaio para o debate é a tentativa de evidenciar que 0s
questionamentos existentes dentro dessa relacdo homem-maquina-arte estdo presentes na
criacdo contemporanea, estdo no DNA da criagdo dos novos artistas que comecaram a se
expressar ja na era da informatica e ttm no computador uma ferramenta de auxilio na
construcdo de suas obras.

Nao é interesse deste artigo discutir a riqueza estética do ensaio.

Palavras-chave: Arte. Midia. Computador. Tecnologia. Fotografia.

“A eletrdnica torna contemporaneos todos os tempos no presente histérico”

Marshal McLuhan

“Na4o é necessario renunciar ao passado ao entrar no porvir. Ao trocar as coisas ndo é preciso perdé-las.”
John Cage

“N&o had homem sem objetos técnicos, da mesma forma que nao ha homem sem linguagem.”

Edmond Couchot

“Somos habitados pelos imaginarios dos imaginarios.”

Pierre Levy
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O objetivo do presente artigo é discutir a presenca da maquina, no caso especifico
dos sistemas de armazenamento binarios, na criacdo de artistas contemporaneos e como

essa presencga se faz sem a percepgdo dos mesmos.

Para ilustrar o debate foi escolhido o ensaio SNV - Sistema Nervoso Virtual, de
minha propria autoria, do ano de 2005, composto por 13 fotografias concebidas e

manipuladas através de sistemas binarios.

O artigo € um desdobramento tedrico sobre o0 ensaio na tentativa de compreender
a relacdo homem — maquina — criacdo e mostrar essa relacdo intrinseca na criacéo

artistica da sociedade contemporanea.

E importante salientar que o ensaio fotografico foi realizado sem prévio
conhecimento do artista sobre a utilizacdo da tecnologia na arte. Estudo esse que so foi
realizado no ano de 2009, quatro anos apds a concepcdo das imagens. A partir do curso
“Arte e Tecnologia”, promovido pela Fundagdo Joaquim Nabuco, foi aprofundado o
conhecimento sobre os desdobramentos da tecnologia na arte e pdde-se buscar
fundamentagfes tedricas para o0 que ja tinha sido realizado. Dai a ndo relevancia do
debate estético ou contribui¢des para esse ramo especifico da arte sobre a obra, mas sim

das ferramentas no processo criativo.

No inicio do desenvolvimento da informatica os artistas utilizaram o computador
como meio de expressdo. Assim como um pintor usa uma tela e o0s pincéis, os artistas
contemporaneos utilizaram o computador e linguagens de programacdo. Michael Noll é

um bom exemplo de pioneirismo.
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Figura 1 - Michael Noll, Computer Composition with Lines (1964)

Alguns artistas continuaram no aperfeicoamento da ferramenta, como Harold
Cohen, com seu programa Aaron, um pequeno braco robético que produz desenhos que
poderiam ser atribuidos aos homens (COUCHOT, 2003, p.203)

Figura 2 - Harold Cohen, composic¢éo do programa Aaron

Porém essa tendéncia foi sendo dispensada a medida que a tecnologia avangou e
0 interesse dos artistas se voltou para o interator e para as possibilidades da Internet,
como Johannes Gees com Hello World (2003), em que internautas eram convidados a

enviar mensagens de texto atraves do website do projeto ou por meio de SMS (servico de



mensagens para celular), para serem posteriormente projetadas em espaco publico
(ARANTES, 2005, p.71)

Figura 3 — Hello World na cidade do Rio de Janeiro

O ensaio SNV-Sistema Nervoso Virtual ndo segue essas vertentes que podemos
chamar de vanguarda da arte-tecnologia como a Internet e redes sociais. Ele néo foi
criado pensando no interator. Apenas utiliza o computador como ferramenta

indispensavel na criacdo sem se dar conta disso.

Muitos tedricos tém se debrucado na tematica e esse artigo pretende debater,
atraves do estudo desse ensaio, se 0 computador € a ferramenta principal na criacéo
contemporanea e como se da essa relacdo. Tera a maquina binaria alcancado patamares
superiores ao de ferramenta na criacao artistica? Sera ela a extensao do sistema nervoso
como proposto por McLuhan? Sera que essa relacdo se da sem a percepgdo do artista?
Serd um novo condicionante a criacdo devido a falta de conhecimento de antigos
processos? Mas a evolucdo da maquina é tal que novos processos sdo concebidos

rapidamente e nédo é possivel chegar ao resultado final através de técnicas analogicas.

Muitas questdes estdo impregnadas em uma simples expressdo como o SNV —
Sistema Nervoso Virtual - que nasceu da subversdo e experimentagdes particulares, mas

que refletem sentimentos universais na criacdo contemporanea.



N&o € interesse do artigo atribuir juizo de valor ao ensaio nem servir de alavanca
em sua apreciacdo. O mesmo nao sera tratado como criacdo artistica, mas como criacéo
contemporanea, visto que também ndo é interesse a discussdo sobre o que é Arte. O
ensaio proposto serve como estudo de caso para ilustrar e nos ajudar a responder aos

questionamentos ja propostos.

DESENVOLVIMENTO

A criagdo, um processo.

O SNV - Sistema Nervoso Virtual - foi concebido em 2005 e nasceu a partir de
experimentaces com fotografias em programas de edi¢gdo de imagem. As imagens eram
capturadas em uma camera digital modelo Olympus de 1.3 Megapixel, 0 que gerava uma

imagem de baixa resolucdo para impressao em médios e grandes formatos.

Figura 4 — cAmera Olympus de 1.3 Megapixel

A fotografia sofria recortes e sobreposicdes e era convertida para uma massa de
cor monocromatica, perdendo suas caracteristicas de cor luz (RGB), tornando-se uma
imagem de 1bit de cor. Era novamente convertida para o espectro RGB, onde desenhos
em cores eram adicionados a imagem que — por fim — recebia uma fusdo com alguma

fotografia realizada com baixa velocidade de obturacéo, geralmente de pontos de luz.



Figura 5 — Conceito 1

Essa nova imagem poderia ser ampliada em formatos gigantes, como empenas,
perdendo muito pouco de sua qualidade — apenas nas linhas da ultima fotografia que fora
fundida com a imagem trabalhada. Imagens sem fusdo também foram criadas. Essa
possibilidade fascinava o artista que conseguia subverter a capacidade da maquina de

apenas 1.3 Megapixel, gerando imagens possiveis de sofrer grandes ampliagdes.

Figura 6 — M&o, imagem sem fus&o.

Imagem sem fuséo podendo sofrer grandes ampliagcdes sem perda de qualidade

O fato de a imagem ter sido capturada por uma nova tecnologia, de qualidade
inferior ao filme fotografico, mas que, devido as transformacGes sofridas dentro do



préprio sistema binario, teve uma saida de alta qualidade, se igualando ao filme - no que
diz respeito a ampliacdo - € um fato curioso. Mais curioso é pensar que, para chegar ao
resultado estético semelhante, partindo de uma imagem capturada atraves da reacdo
quimica entre os raios de sol e o brometo de prata dos filmes tradicionais, seria necessario
a virtualizacdo da mesma, ou seja, sua conversdo em sistema binario. Nao que nao seja
possivel chegar a um resultado semelhante dentro de um laboratorio fotografico
tradicional, mas é um processo que foge do conhecimento do artista e, com certeza,

necessitaria de um maior tempo de execucao.

A critica, uma reflexao

N&o é comodo prestar esse tipo de critica a um trabalho, visto que quem cria pode
estar viciado de alguma forma na andlise da criatura, mas acredita-se que 0 SNV —
Sistema Nervoso Virtual - € uma obra simples em relacdo aos desdobramentos artisticos
existentes com a utilizacdo do computador e mais ainda da Internet pelos artistas
contemporaneos. Tema que ndo era objeto de estudo do artista quando da criagcdo do
SNV. O ensaio tem seu valor na criagéo feita por um jovem descompromissado com
teorias ou movimentos artisticos e que, deslumbrado com a possibilidade de subversdo da

tecnologia, criou-o e passou a sentir-se incomodado com a relacdo homem-arte-maquina.

Novas discussdes surgiram apds a realizacdo do ensaio no universo do criador.
Pode-se pensar, por exemplo, que o computador uniu todas as formas de criacdo e que
chegard 0 momento em que a maioria das cria¢Oes artisticas passardo pelo sistema binario
de armazenamento. E um novo paradigma, teria a pds-modernidade acabado, com a
chegada da informética? E a partir de agora novas escolas surgirdo com suas bases

criativas apoiadas no computador?

A identificacdo desses questionamentos e hipoOteses para o criador, apés a

realizacdo do ensaio, colaborou para o pensamento de que o sistema binario de



armazenamento se faz presente hoje na criagdo contemporanea como algo além
ferramenta. Ele também é o processo. Porém, com o debate acalorado acerca dessa

hipotese, basta ao novo artista concentrar-se em sua criagao.

RESULTADO DAS DISCUSSOES

Analisando o processo criativo do ensaio proposto, podemos perceber que o
computador esta inteiramente integrado ao seu desenvolvimento, tornando dificil
estabelecer limites entre criacdo propriamente humana, subentende-se a criagdo inerente
ao ser humano, e a criacdo permitida pelas ferramentas binarias. Cada ferramenta de um
programa de edicdo de imagens, por exemplo, permite especificas intervencbes que
alimentam o pensamento criativo que, por sua vez, utiliza as ferramentas na
concretizacdo da obra. As ferramentas passam a integrar o pensamento criativo deixando
de ser estritamente ferramentas e passando a compor o0 processo criativo como um todo.
O ato criativo passa a ser uma fusdo do psiquico humano com instrumental binario. E um
processo que se auto-alimenta.

Partindo do estudo da histéria da arte e da tecnologia, pudemos notar também que
0 interesse de muitos artistas esta na vanguarda da tecnologia. Como Michael Noll no
inicio da informatica ou como Johannes Gees utilizando SMS. Porém, o que ndo esta na
vanguarda, passa a se enraizar na sociedade e novos artistas surgidos com as ferramentas
binarias utilizam-nas dentro de seus processos por desconhecer quais outros processos

seriam possiveis para a expressao de suas ideias. Se € que eles realmente existem.



O que aconteceu foi que, com a chegada do sistema binario, a criacdo, fotogréafica
e cinematografica, principalmente, convergiu para um novo sistema que possui diferentes
desdobramentos internos e permite uma enorme experimentagéo. Esse fato cria um novo
paradigma que ainda esta sendo assimilado devido a sua imaturidade. Fato é que a linha
que divide o computador entre ser puramente uma ferramenta ou pertencer a0 processo
criativo como um todo estd cada vez mais fragil. E a tendéncia € que, com o
enraizamento dessa dificuldade de discernimento, poderemos, em um futuro préximo,

perguntar: sera a criatividade essencialmente humana?
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