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RESUMO: Este trabalho pretende discutir possibilidades oferecidas pelas novas
tecnologias, sua relevancia na arte social e como uma ferramenta de divulgacdo e
democratizacdo das manifestacdes artisticas e culturais. O estudo aponta para
uma tendéncia atual a incorporar essas tecnologias, a fim de tornar o publico
mais envolvido com a arte. Abordamos a fotografia e a internet, além de usarmos
como objeto de andlise o curta de animagdao Guernica de Marcelo Ortiz, presente
no Youtube. A obra ratifica e configura o processo de hibridiza¢do e se utiliza de
recursos das tecnologias digitais mais recentes. Como suporte tedrico utilizamos
os autores, Marina Estela Graga, Denise Guimardes, Lucia Santaella, André
Lemos, entre outros.
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ABSTRACT: This work intends at discussing the possibilities offered by the new
technologies, its relevance in the social and cultural art and as a tool to advertise
and democratize art. The study points at a tendency to incorporate those
technologies in order to make the public more involved in art. Photography and
internet were studied, and we also used a Guernica animation produced by
Marcelo Ortiz found on Youtube. The animation ratifies and configurates the
hybridization of art and the most up-to-date digital technologies are used. As a
theoretical support authors, Marina Estela Graca, Denise Guimardes, Lucia
Santaella, André Lemos, among others, were refereed.
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1 INTRODUCAO

Com a andlise da animacdo “Guernica”, produzida por Marcelo Ortiz em
2003, pretendo evidenciar como a tecnologia estd a servico da democratizagdo da
arte na contemporaneidade.

Em um video de apenas trés minutos, postado no Youtube em 2006, o
autor propiciou ao publico que acessa esta midia, o contato com obras de
expoentes dos estilos pOs-impressionista, surrealista, cubista e op art, ou seja,
ninguém menos que Van Gogh, Salvador Dali, Pablo Picasso e Maurits Escher,
respectivamente.

E interessante perceber a visibilidade que o curta “Guernica” consegue dar
para classicos pictoricos como "O Quarto em Arles", "Persisténcia da Memoria”
e "Relatividade", obras essas que Ortiz se utiliza na hibridizacdo apresentada no
video.

Antes, porém, de analisar cenas, musica e demais elementos adotados pelo
autor da animacdo, apresento um breve panorama de como a arte vem sendo
difundida e tem reduzido abismos culturais e artisticos, gracas a democratiza¢ao
propiciada pelas tecnologias de comunicacao.

Na contemporaneidade, € notério como a arte deixa de ser
considerada apenas um resultado dos condicionamentos do ser humano.
Atualmente, ela ocupa um papel, um cardter transformador, focado na
criatividade e iniciativa social. A arte vem expandindo fronteiras, de forma que
se torna inevitdvel a parceria homem-madquina (sociedade tecnoldgica).

Segundo Lucia Santaella, a arte tecnolégica, também conhecida como arte
mididtica, “se d4 quando o artista produz sua obra através da mediacdo de
dispositivos maquinicos, isto €, que ja t€ém uma certa inteligéncia corporificada

neles mesmos.” (SANTAELLA, 2003, p.153).



Neste trabalho, através do curta de Ortiz, apresentarei a obra (obras,
autores, escola e demais elementos adotados na sua confec¢do). Na sequéncia,
farei uma andlise do video, tendo como foco a democratizagdo da arte.

Uma retrospectiva da Histéria da Arte demonstra que, em cada uma das
fases, os meios de producdo da arte variavam. Até o século XX, a arte tendia a
representar o real, podendo esse ser o proprio imagindrio do artista. A arte,
principalmente a visual, dependia da habilidade manual do autor e do material
que era manuseado.

A partir do surgimento de vanguardas artisticas do século XX, como sdo
exemplos o suprematismo, cubismo, surrealismo e dadaismo, o artista passou a
se interessar nao mais pela representacdo do real, e sim, pela maneira como ele
mesmo o percebia e produzia o seu fazer artistico. A arte, entdo, deixou de
reconstituir a aparéncia visual do objeto e passou a tornar presentes e visiveis 0s
processos de produgdo da imagem do préprio artista.

Agora, o artista manipula ferramentas tecnoldgicas que permitem nao
mais representar o real, mas simula-lo, oferecendo ao espectador a possibilidade
de participar, com mais ou menos profundidade, da criacdo da obra. ~ Santaella
ressalta que surge ai um grande desafio para o artista: “enfrentar a resisténcia
bruta dos materiais € meios do seu proprio tempo, para encontrar a linguagem
que lhes € propria, reinaugurando as linguagens da arte.” (SANTAELLA, 2002,
p.13).

As novas tecnologias de informacao entram aqui como fundamentais para
divulgacdo, acesso e, consequentemente, democratizacio da arte. E notério o
aumento expressivo dos individuos que entram no universo artistico através de
ferramentas como a internet, fotografia, televisdo, cinema, entre outras midias.
Este acesso as artes, em especial as artes pldsticas, permite que o publico avalie,
opine, enfim, determine o sucesso ou fracasso das producdes contrariando,
inclusive, em algumas situagdes, a opinido dos criticos.

E senso comum que a arte mexe COm as pessoas, provoca reagdes
diversas, e renasce de forma inovadora. Determinadas produgdes artisticas da

contemporaneidade, no entanto, alcancam a gldéria e outras sdo vistas com



indiferencga pelo publico. O qué determina o sucesso ou o fracasso? Acredito que
a resposta para esta pergunta estd em como sdo exploradas as tecnologias. Prova
disto € o sucesso de publico alcangado na exposi¢ao do artista holandés Maurits
Escher (1898-1972), intitulada “A Magia de Escher”, montada no Museu Oscar
Niemeyer, em Curitiba. A mostra concentrou em quatro meses, de 11 de abril até
25 de agosto de 2003, um publico de quase 200 mil pessoas, sendo considerada a
exposi¢io mais vista no Museu em dez anos.”

Creio que o interesse em conhecer o trabalho do artista foi motivado pelo
fato do publico poder fotografar e interagir com as obras. Neste caso, a
experiéncia dos visitantes da exposicdo vai além da contemplagdo. A mostra
contou com 85 obras entre gravuras, desenhos, instalacoes interativas, além de
aparatos tecnoldgicos (animacdo 3D, videos, imagens digitais e espelhos, muitos
espelhos).

Escher é mestre em criar figuras geométricas e cendrios impossiveis de
serem visualizados no mundo real. Para criar efeitos paradoxais, ele quebra a
regra tradicional da pintura. Ele ilustra escadas que levam, a0 mesmo tempo, para
cima e para baixo. Este estilo causa confusido para qualquer observador de sua
obra. Algumas criticas sdo negativas e dizem que o publico visita as exposicoes
para ver e utilizar o aparato tecnoldgico e ndo para prestigiar o artista e sua arte.

Se isto for verdade, as criticas podem ser desconsideradas pois, assim

como ocorreu com a fotografia, tdo criticada pelos artistas quando surgiu, agora é
um recurso utilizado para aproximar arte e publico. Além disto, a fotografia, mais
que uma tecnologia adotada desde as primeiras décadas do século XX, vem se
firmando como nova forma de arte. Considero positiva esta constatacdo e
acredito ser importante que as pessoas tenham acesso a arte, independente da
forma de atracdo e motivos que as levem até ela. O publico s6 consegue criticar,
positiva ou negativamente, aquilo que conhece, por isso, é importante que o
repertorio de opcoes seja sempre ampliado.

As instalacdes também sdo uma forma de atrair o publico, principalmente

as que promovem a interagdo. No entanto, nao raro, verificamos que ocorrem

? Informagdo da assessoria de imprensa do Museu Oscar Niemeyer.



exageros, pois saturam os visitantes. Sobre essa forma de manifestacdo artistica

Santaella comenta:

Embora a arte da instalacdio em geral e a videoarte particularmente tenham
nascido no ambiente contestatorio antimuseus dos anos 60 e 70, ironicamente
os museus e galerias avidamente absorvem esse tipo de arte. Por estar ligada a
noc¢des expandidas de espaco escultural e promover uma maior participacdo do
observador, sua absorcio pelos museus e entre os criticos foi bastante facilitada.
(SANTAELLA, 2004, p.167)

Um exemplo disso, € a mostra “A Magia de Escher”, montada em 2011
nas cidades de Sdao Paulo, Rio de Janeiro e Brasilia e em Curitiba(2013).
Segundo a publicacdo especializada The Art Newspaper, foi a mais visitada de
todo o0 mundo. Em Curitiba a exposicdo surpreendeu atraindo, mesmo em dias
atuais, vdrias geracdOes que formaram longas filas para prestigiar o evento.

Acredito que a divulgagdo, através das redes sociais, foi um dos principais

motivos de tamanho sucesso.

Fig.1 e 2: Exposicdo “A Magia de Escher” — Museu Oscar Niemeyer — Curitiba (2013)’

2 INTERNET E YOUTUBE

E incontestdvel que a internet, tecnologia que surgiu em 1969, atinge
atualmente grande parte da populagdo do planeta, de forma avassaladora.
Atualmente, registra-se uma imensa popularizacdo dessa midia devido,

principalmente, a sua grande funcionalidade para divulgar e recuperar

3 Fotos tiradas na exposicdo pela autora.



informagdes. No entanto, nem sempre foi assim. Durante quase duas décadas, a
internet ficou restrita a0 ambiente académico e cientifico. Em 1987 os Estados
Unidos utilizou, pela primeira vez, esta midia para uso comercial. Mas, foi em
1992 que a rede virou moda. De 14 para c4, o nimero de internautas s6 aumenta.

A palavra Internet significa internetwork system - sistema de interconexao
de rede de comunicagdo. E um sistema de redes de computadores interconectados
de propor¢cdes mundiais, que retne milhdes de computadores e usudrios,
permitindo o acesso as informacgdes e todo tipo de transferéncia de dados.
Acredito que a Internet seja importante ferramenta para que escritores e artistas
partilhem, de forma democrética, a sua arte.

Internet, como rede mundial de computadores interconectados, é um
privilégio da vida moderna para o homem moderno. Mas, o que torna a Internet
tao diferente das outras inven¢des humanas? Acredito que seja o insignificante
periodo de tempo que ela necessitou para ser adotada por milhdes de pessoas.
Outras midias como a televisdo e o radio, por exemplo, precisaram de muito mais
tempo para se massificarem. Além disso, a Internet tem um grande diferencial:
permite interligar sistemas informdticos de todo o mundo, possibilitando a
comunicacao e a troca de informacdo de uma forma f4cil e rapida.

Os servigos disponiveis na Internet sao inimeros. Também € incontédvel a
quantidade de usudrios desta ferramenta e de informagdes disponiveis. Esta rede
mundial cresce rapidamente a cada ano, superando em muito a midia de massa
mais importante desde a televisdo. Por envolver computadores e utilizar dados
digitalizados, permite ao usudrio uma maior liberdade na criagdo de informagdes
€ na maneira que vao consumi-las. Por isso, € mais interativa do que a televisao,
o radio e o jornal, que limitam a interacdo do usudrio a selecdo do conteudo.

Os mecanismos de busca apareceram logo apds o surgimento da Internet.
Eles t€ém a finalidade de oferecer uma funcionalidade de extrema importancia:
buscar o0 mdximo de informacgdo e apresentd-la, de forma organizada, devido a
grande quantidade e diversidade de informagdes disponiveis na internet. O
Youtube € uma das ferramentas mais usadas atualmente na internet, porque é

utilizado como banco de produtos audiovisuais. Fundado em fevereiro de 2005,



ele € atualmente o terceiro site mais popular do planeta, perdendo apenas para o
Google e o Facebook.*

Com o Youtube, hoje ndo somos apenas receptores. Passamos, agora, a
produtores. Este site permite que todos possam, de uma maneira simplificada,
colocar seus videos “no ar”. O internauta pode criar seu proprio canal de videos,
0 que permite maior interatividade entre os usudrios. A principal fun¢do deste
website € permitir que seus usudrios carreguem, assistam e compartilhem videos
em formato digital. Segundo André Lemos (2006, p.39), “a evolucdo da
tecnologia eletronico-digital cria uma efervescéncia, um excesso de informagao
pela possibilidade de que cada um seja também produtor e emissor de conteido”.

O autor ainda afirma:

A cibercultura instaura uma estrutura mididtica impar (estrutura “pds-massiva’)
na histéria da humanidade, na qual, pela primeira vez, qualquer individuo pode
produzir e publicar informacdo em tempo real, sob diversos formatos e
modulacdes, adicionar e colaborar em rede com os outros, reconfigurando a
industria cultural (“massiva”). LEMOS (2006, p.39).

Sabe-se que através do Youtube, milhdes de pessoas criam novas formas
de entretenimento, educacdo, de protesto e, também, de autopromocdo. Seu
formato permite que os usudrios postem videos em blogs ou pédginas pessoais
através de mecanismos desenvolvidos pelo site. Sem duvida, o potencial do
Youtube para a popularizacdo dos mais variados assuntos € imensa, para a arte
inclusive. O sucesso desse site de partilha, aliado ao também bem sucedido
Google e Internet, sdo importantes ferramentas para divulgacdo das mais
diferentes produgdes artisticas (cinema, a musica e as artes visuais) e de

democratizacao da arte, via tecnologia.

3 A ARTE DA ANIMACAO PRESENTE NO YOUTUBE

As facilidades trazidas pelas novas tecnologias permite que as midias nos

oferecam intimeras possibilidades de acesso ao conhecimento, a informacdo.

* Informacdes retiradas do site Olhar Digital.



Neste mundo virtual, temos acesso a infinitas imagens de contetidos dos mais
variados possiveis. No Youtube, o assunto “arte”, em particular as visuais, é
contemplado de maneira bastante generosa.

Para ilustrar as variadas opg¢des de videos postados no Youtube,
selecionei e serd meu objeto de estudo, a animacdo “Guernica”, de Marcelo
Ortiz. O curta, postado na rede em 2006, ji foi acessado por mais de seiscentas
mil pessoas. O nimero pode parecer pequeno, se comparado a outras postagens
do Youtube, no entanto, em se tratando de producdo artistica, € um nimero que
da para considerar positivo. Neste periodo, “Guernica” ganhou vérios prémios,
entre eles, o de “Melhor Curta de Animacdo”, no Cine Ceard, e “Mengado
Honrosa” no Festival de Varginha, ambos em 2003, ano de sua producao.

O roteiro do curta “Guernica” apresenta uma verdadeira hibridizacdao dos
movimentos artisticos. Para Santaella (2003, p.135), hibridas “sdo linguagens e
meios que se misturam, compondo um todo mesclado e interconectado de
sistemas de signos que se juntam para formar uma sintaxe integrada”. Na
animac¢do de Ortiz, obras de grandes artistas como: “O Quarto em Arles” (1888),
de Van Gogh; “A Persisténcia da Memoria”(1931), de Salvador Dali;
“Relatividade”(1953), de Escher; e “Guernica”(1937), de Pablo Picasso, tornam-
se cendrios vivos. Passam da bidimensionalidade dos quadros para a opcao
estética de tridimensionalidade das imagens. O video apresenta movimentos
pictoricos do final do século XIX e do século XX, que se misturam e servem de
cendrio para o personagem em movimento, causando um evidente hibridismo das
artes. As cenas passam do pos-impressionismo, para o surrealismo, a op art € o
cubismo, de uma maneira criativa e atemporal, aos olhos do espectador.

Ao contrério do videoclipe, onde a can¢do € pensada antes da imagem, na
animacao geralmente as imagens sdo anteriores a musica. Segundo Michel Chion
(1994), a musica agrega valor a imagem, mas pode-se pensar que, dependendo do
caso, tanto a imagem como a canc¢do pode agregar valor ao produto final. Essa
hierarquia, no entanto, vai variar de acordo com as especificidades de cada

producdo.



No caso da animacdo “Guernica”, o autor utilizou a musica “The
Chauffeur”, interpretada pela banda de rock inglés dos anos 80 Duran Duran,
como trilha musical. Embora a letra da musica ndo tenha uma ligagcdo direta com
o tema da animacao, o titulo “The Chauffeur” leva a uma comparagao, afinal, na
sequéncia de movimentos, tem-se impressdo que o personagem estd sendo
conduzido. A cang¢do tem papel fundamental em criar os altos e baixos, ou seja,
marcar cenas de tensdo presentes nas acOes. Ortiz utiliza uma musica popular
para apontar estes momentos € que, a0 mesmo tempo, contribui para uma maior
aproximacao entre o publico e a produgdo artistica. Sobre esta questdo, a
pesquisadora Gragca (2006, p.130) explica que, na animacgdo, “é possivel
estabelecer alguma proximidade com a musica, simultaneamente enquanto modo
de codificacdo e enquanto arte performativa”. O criador do curta “Guernica”
utiliza desses recursos para valorizar a imagem-som.

Numa anélise da sequéncia da abertura da animagdo, percebo que o autor
faz uma integracdo de imagens e titulos, apresentando ao mesmo tempo signos
visuais e verbais. A tipologia mantém-se a mesma, tendo apenas como altera¢ao
o tamanho da fonte. Aparecem flashes de preto e branco das letras, do
personagem protagonista, € o colorido das obras bidimensionais. A abertura é
rdpida e a miusica chama a aten¢do desde o inicio. Batidas bem ritmadas e o
timbre diferente da ocarina’, contrapdem-se com os agudos e graves da voz,
provocando suspense, mistério. Este clima estd presente em todo o percurso da
animacao. Ortiz adota, em sua obra, o que Guimaraes (2012, p.114), defende ser
fundamental: “a originalidade e inventividade tornam-se pré-requisitos para que
as vinhetas desempenhem seu papel de ‘“cartdo de visitas”, de modo atraente,

instigante € mnemonico”.

> A ocarina é um instrumento de sopro globular de porcelana, terracota ou pedra, da familia das flautas.
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G-U-E-R-N-I-C-A

Fig. 3 e 4. Frames da abertura da animacao “Guernica” (2003) — Vinheta de abertura’

Na trajetoria da narrativa o video nao apresenta didlogo, a sequéncia toda
se passa com a expressao corporal do personagem protagonista, que € inspirado
em um dos elementos da obra “Guernica”(1937). Remetendo as imagens dos
quadros da vinheta inicial, a primeira cena se inicia no “Quarto em Arles”(1888),
de Van Gogh, dando a impressdo de ser uma extensdo da abertura. A figura
animada comeca sua caminhada em busca do lugar de origem. As cores fortes e a
luminosidade, caracteristicas do pds-impressionismo de Van Gogh, parece
incomodar o personagem que inicia uma viagem no tempo e nas formas dos
elementos estéticos tipicos de cada quadro, sem obedecer uma ordem cronolégica
pertencente a cada periodo. Sobre o movimento no filme animado Graca

comenta:

Na realizacdo de um filme animado, qualquer que seja a técnica nela utilizada,
as sequéncias de imagens — os planos — sdo pensadas (e sentidas) ndo como
sucessdo de quadros fixos no tempo, mas como fungdes, no sentido geométrico
do termo. Fundamentalmente, o animador controla curvas, determinadas por
duas axiologias compostas, a saber, a quantidade e a qualidade de duas
varidveis no tempo: a deslocacdo e a transformacdo dos elementos
gréficos/visuais enquanto configuracdes de luz bidimensionais - por serem
rebatidas na superficie (futura) da tela -, 24 vezes por segundo. (GRACA, 2006,
p-128).

® Todos os frames do video foram capturados do Youtube, pela autora.
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Fig. 5 e 6. Frames da animacao “Guernica” (2003) — “Quarto em Arles” — Van Gogh

Antes da proxima cena/obra, o personagem faz expressdes corporais que
me leva a crer que novamente algo o incomoda, possivelmente um feixe de luz.
Quando ocorre a transi¢ao para a proxima cena da animagdo, a obra “Persisténcia
da Memoria”(1931), de Salvador Dali, a inquietacdo do ser acaba sendo
entendida, pois a luz viria da proéxima imagem, através das cores fortes
caracteristicas do estilo surrealista. O relégios derretidos, distorcidos do quadro
de Dali estabelecem as relagdes temporais e espaciais relativizadas na sequéncia
a seguir. Continuando a caminhada, depois de passear pela obra, o personagem
animado, na sua jornada, parece buscar entre as borboletas que se movem, uma
saida, afinal nesse cendrio surreal ele continua fora do seu tempo e espaco. Na
cena em questdo, o enquadramento usado na fotografia busca dar €nfase a esse
detalhe, que nos leva a sugerir uma passagem de estado fisico e espacial. O
cendrio surrealista colabora para criar um clima de incertezas, buscas e
libertacdo. Na formacgdo desta sequéncia, o recurso expressivo utilizado é a
borboleta, como metafora de transformacdo, de passagem para outra realidade,

outra fase. O close na borboleta enfatiza 0 momento de passagem de cena, de

metamorfose.

Fig. 7 e 8. Frames da animacdo “Guernica” (2003) — “Persisténcia da Memoria” - Dali
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A partir do instante em que o personagem adentra na obra
“Relatividade”(1953) e, portanto, em outro movimento artistico. E provocada af
uma ilusdo de 6tica, que parece perturbar o protagonista. Momentos de angustia,
de desespero, sao sugeridos numa combinagdo com a obra que Escher, precursor
da op art, ou arte da ilusdo. O jogo de cenas contribui para isso. As cores usadas
pelo autor assemelham-se as obras originais, o que € interessante para o
observador. Percebo que agora o personagem aproxima-se das cores da sua obra
original, embora ainda esteja cronologicamente distante do seu tempo.

A apreensdo do boneco/protagonista € evidenciada pelo jogo de cameras e
os movimentos rdpidos e de tensdo, até chegar a queda e retorno ao
bidimensional, ou seja, na obra “Guernica”(1937), local onde parece, aos poucos,
alcancar a estabilidade. As cores vao se aproximando do seu original, “Guernica”
¢ todo em preto e tons de cinza. O protagonista €, na verdade, um fragmento da
obra que ganha vida. Quando encontra o seu espaco ele ndo é mais um ser
completo, ele é parte de si mesmo. Mas ali ele se encontra em relacdo ao estilo,
cores € o seu proprio tempo. Pablo Picasso retratou na obra a realidade em que
vivia, no ano de 1937. “Guernica” € o resultado da indignacdo do autor, diante do
bombardeio feito por avides alemdes na cidade de Guernica, durante a guerra
civil espanhola. Através da arte, Picasso denunciou o massacre a que a populagdo

foi submetida, retratou os horrores cometidos aos civis, aos animais, a cidade.

Fig. 9 e 10. Frames da animacao “Guernica” (2003) — “Relatividade” - Escher

Ortiz nos faz refletir sobre um caminho percorrido pelas artes, dando a
oportunidade do acesso a ela de maneira criativa e instigante, mostrando uma

transposicdo dos quadros para outro suporte. Além disso, o animador faz uma
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bela articulacio com as novas tecnologias das imagens e a realidade virtual,
permitindo, com sua interferéncia, um verdadeiro didlogo com as manifestagcoes
artisticas. Tenho clareza que para entender esse tipo de animacdo, de uma
maneira mais completa, critica e interpretativa, € preciso um repertorio minimo
por parte do espectador. Segundo Graca (2006, p.213), “a imagem animada parte
da concepc¢ao do dispositivo cinematografico como sistema aberto e suscetivel de
manuseio, pelo qual o filme apresenta-se, também, como posicionamento critico
e pedagdgico relativamente aos meios € modos de producao”. Argumenta ainda

a autora:

N3ao € o tipo de ferramenta que € essencial no discurso filmico e o diferencia
como propde a perspectiva modernista, mas o modo pelo qual seu esquema
técnico e sua instrumentalidade sdo inquiridos, manipulados e completados no e
pelo exercicio do fazer filmico. (GRACA, 2006, p.44).

Fig. 11 e 12. Frames da animag¢ao Guernica (2003) — “Guernica” - Picasso

Fig. 13. Frame da animacao Guernica (2003)
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4 CONCLUSAO

Sem divida, as novas tecnologias sdo fundamentais na divulgacido e
democratizacdo das producdes artisticas. Em toda a historia da arte, que €
também a histéria do homem, nunca foi tdo facil, rdpido e simples entrar no
mundo das imagens e sons. A producdo artistica veiculada € tdo grande que,
como diz a pesquisadora Graca (2006, p.206), “¢ cada vez mais dificil, se ndo
impossivel, conhecer o esquema técnico de todos os aparelhos com os quais
temos de conviver no cotidiano”, quem dird conhecer todos os contetidos neles
encontrados. E evidente que nio temos que ter tudo como verdade, sabemos que
muito do que se encontra disponivel nas redes € material duvidoso, € preciso
ampliar o repertdrio para usar a tecnologia a nosso favor.

Também deve estar claro para o espectador que nem sempre o artista
retrata realidades sociais, como afirma Raymond Willians (1979, p.101), “ndo
devemos esperar encontrar (ou encontrar sempre) realidades sociais “refletidas”
diretamente na arte, ja que estas (sempre, ou com frequéncia) passam através de
um processo de “mediacdo”, no qual o conteido original é modificado”. Na
contemporaneidade espera-se que as manifestacdes artisticas vao além da
representacdo do real, busca-se muito mais.

Embora alguns pessimistas apontem que as novas tecnologias sejam
ferramentas da “destruicdo da arte”, assim como aconteceu com as vanguardas do
século XX, acredito que ela se renova todos os dias. Julgo que a criatividade,
companheira inseparavel da arte, € o que faz com que ela se mantenha cada vez

mais presente e compartilhada em todas as suas linguagens.
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