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Resumo

O objetivo deste artigo é apresentar algumas consideragdes sobre como o campo das
artes se apropriou das tecnologias desenvolvidas ap6s a Revolugao Industrial, resultando no
que hoje conhecemos como artes tecnolégicas. E lancado um olhar sobre as artes
contemporaneas influenciadas pelas novas tecnologias de informagao e comunica¢ao (NTIC),
conhecidas por, entre outras denominagdes, artes digitais, artes virtuais, web arte ou ciberarte.
Apontamos que, a partir da evidéncia das NTIC como uma legitima contribui¢ao para ampliar
as potencialidades da atuacao humana, novas questoes, carentes por discussao, foram trazidas a
tona por estudiosos, artistas e criticos. Ha, portanto, uma urgente demanda por reflexdes que
tratem da real validade dos paradigmas artisticos vigentes, principalmente sobre o papel dos
artistas, suas ferramentas e ambientes de trabalho, bem como sobre os novos espacos publicos
(digitais) de arte.

Palavras-chave: artes tecnoldgicas; novas tecnologias de informag¢ao e comunicag¢do; cultura
digital; espago virtual; comunicagao e arte.

Abstract

The aim of this paper is to present some considerations about how the developed
technologies were appropriated by the arts after Industrial Revolution. The result of this
appropriation is the technological arts as have been known. It also deals with the
contemporaneous arts influenced by the new information and communication technologies
(NICT), known as digital arts, virtual arts, web arts or cyberart. We notice that from the NICT
evidences as a legitimate contribution to expand the potentialities of the human performance,
new questions which need discussion were arisen by students, artists and critics. Therefore,
there is an urgent demand for reflections which treat the real validity of the current paradigms,
mainly about the role of the artists, their tools and their working environment, as well as the
new artistic (digital) public spaces.

Key-words: technological arts; new information and communication technologies; digital
culture; art and communication.

1. Introdugao

O advento das novas tecnologias de informagao e comunicagao (NTIC) proporcionou
mudangas significativas na sociedade. O trajeto do homem contemporaneo ja nao deve mais
ser definido simplesmente pela relacio espago-tempo linear e sequiencial, como aparentava ser.
A sociedade conectada ganhou liberdade para funcionar a distancia. Os individuos que, até o
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século passado, estavam quase exclusivamente condicionados ao espago concreto, ja podem se
relacionar em uma esfera virtual, a qual ampliou as possibilidades de atuagio no mundo.
Reunides, encontros, compras, estudos, e, até mesmo viagens, foram potencializados, podendo
valer-se de sua existéncia virtual.

Além da complementagiao e ampliagio do espago fisico concreto no ciberespago, as
NTIC também possibilitaram que aqueles espacos fossem completamente substituidos pelos
virtuais. Em outras palavras, os sifes exerceram fungoes e, em alguns casos, tomaram aparéncias
de lugares concretos. Como exemplo, podemos citar as salas de bate-papo, os mundos
virtuais®, os webmuseus’ e as cidades digitais”.

As NTIC também contribuiram para que o processo de virtualizagio® fosse deflagrado.
Tal processo consiste na transformagao do atomo em bit (Duarte, 2003), do material em
imaterial, do concreto em virtual. Isso nao quer dizer que tanto o atomo quanto o bt nao
possam coexistir, pois, na verdade, coexistem; nem que tudo se virtualizara. Mas, ja ha
evidéncias suficientes sobre algumas influéncias das tecnologias digitais no seio da sociedade, e
¢ isso que procuramos ressaltar nesse trabalho: como as novas tecnologias sao incorporadas ao
cotidiano humano, implicando em redefini¢des de conceitos e estabelecendo novos paradigmas
s6cio-culturais.

Concentramos nosso olhar no campo das artes tecnoldgicas, sobretudo, nas artes
digitais, (também denominadas ciberarte, web arte, artes virtuais), ou seja, no tipo de arte que
sofre influéncia direta das tecnologias digitais, prioritariamente da Internet. Desse olhar surgem
algumas inquietacbes em forma de questionamentos que, ainda que ndo sejam respondidos,
devem ser apresentados: (1) quem sio e onde estdo os responsaveis pelas obras de arte
contemporanea?; (2) deve a obra de arte ser completamente aberta, a ponto de permitir
sucessivas alteragoes?; (3) quais sao os novos espacos publicos (digitais) de arte?; (4) podemos
encontrar arte dita de qualidade no ciberespago?; (5) quais sao os significados e papéis dos
museus, das galerias de arte, dos artistas, dos leigos, dos criticos, dos curadores e dos warchands
nos dias de hoje?

2. Das técnicas as novas tecnologias de informagio e comunicagio

A substituicado do modo de produgao artesanal, pautado em técnicas manuais, pela
industrializagao, introduzida com a Revoluc¢ao Industrial, inaugurou a soberania das maquinas,
das tecnologias sobre as técnicas’. Santaella (2003, p. 152 e 153) afirma que

2 Braida (2004, f. 23-24) faz uma abordagem sobre os mundos virtuais e aponta que a linguagem VRML (Virtual
Reality Modeling Ianguage), um instrumento para a modelagem de ambientes virtuais (AV), criada em 1994, permitiu
a implementagido de avatares (representantes dos usuarios nos AV), sofisticando as possibilidades de comunicagio
no ciberespaco.

3 Ver Duarte (2003), em especial, capitulo 7, e Loureiro (2004).

4 Algumas considera¢bes sobre o panorama das cidades digitais na transigdio do século XX para o XXI sio
apresentadas por Lemos [ca. 2000], no artigo intitulado Ciber-cidades.

5> Para uma compreensio geral sobre o processo de virtualizagdo, cf. Lévy (1996). Ja Piazzalunga (2005), contribui
com relevantes considera¢ées sobre a virtualizagdo no campo da arquitetura.

¢ Sobre as relagdes entre técnicas e tecnologias, ver Santaella (2003, p. 152 e 153) e, também, Duarte (2003), em
especial, o capitulo 1, intitulado “O mundo tecnolégico”, que aborda a transicio do mundo pautado na técnica
para um mundo fortemente condicionado pela tecnologia.
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enquanto a técnica ¢ um saber fazer, cuja natureza intelectual se caracteriza por
habilidades que sdo introjetadas por um individuo, a tecnologia inclui a técnica, mas
avanca além dela. Ha tecnologia onde quer que um dispositivo, aparelho ou maquina
for capaz de encarnar, fora do corpo humano, um saber técnico, um conhecimento
cientifico acerca de habilidades técnicas especificas.

No entanto, as maquinas nao devem ser vistas simplesmente como instrumentos que
substituiram a for¢a de trabalho humana, mas também, como meios de superacao dos limites
espaco-temporais. Maquinas como as gruas e as empilhadeiras permitiram o transporte vertical
de materiais pesados com menor esfor¢o humano. Os teares industriais, por exemplo,
possibilitaram o aumento da produgio quando comparada com a tecelagem manual num
mesmo intervalo de tempo. Por fim, com as locomotivas, os automoéveis e as aeronaves, 0s
seres humanos puderam percorrer maiores distancias geograficas. Assim, as inumeras
invengdes e inovagodes tecnoldgicas, tais como as maquinas a vapor, as movidas pela energia
elétrica e os meios de transporte, aliadas ao aprimoramento e desenvolvimento dos meios de
comunicagao, entre outros, os aparelhos telefonicos e os televisores, suscitaram significativas
alteragdes do comportamento humano e ampliaram as possibilidades de atuagao no mundo.

Foi, também, no século XX que se deram o desenvolvimento e o aprimoramento dos
aparelhos elétrico-eletronicos, principalmente das maquinas de produgdo de informagao e,
sobretudo, das maquinas de manipulagdo de imagens, ou seja, de captura, projecio e
impressio. . pertinente dizer que, de todas as maquinas, o computador foi o que mais
interferiu no cotidiano humano. Entretanto, foi somente a partir dos anos de 1990, quando os
computadores pessoais se interligaram em rede, via Internet, que temos assistido a uma
profunda revolugio. Silveira (2003, p. 8) aponta que

a nova revolugdo tecnolégica tem recebido muitas denominagoes: Castells a chamou
Revolugdo das Novas Tecnologias de Informagio, Negroponte preferiu denomina-la
Revolugio Digital, Jean Lojkine nomeou-a Revolugio Informacional e Jeremy Rifkin a
apontou como a Era do Acesso, entre tantas outras classificagoes.

Seja qual for o nome dado, o que todas estas defini¢des tém em comum ¢é que se
referem a utilizagdo do computador conectado a Internet como base para a constituicao de
uma sociedade que produz (principalmente de forma coletiva’), absorve, compartilha e recicla
informagoes durante o tempo todo, ou seja, uma sociedade global que vive on-/ne.

O computador, por seu carater hibrido e de multimidia, pela capacidade de reunir em si
som e imagem, e, especialmente, se ligar a outros computadores, encontrou uma grande
aceitagao na sociedade e tem proposto novos habitos, assim como se deu com a introdugio,
por exemplo, da energia elétrica e do telefone na vida social. Com o uso publico da Internet,
mais algumas barreiras espago-temporais foram vencidas: podemos teclar com pessoas ao
redor do mundo, enviar e-ails quase que instantaneos, definir nossos préprios ritmos de
estudo, trabalhar em casa, ou seja, atuar a distancia e, o que é melhor, em tempo real e com
baixo custo.

Percebemos, entiao, que nas ultimas trés décadas, a informatica deu passos gigantescos.
Este novo paradigma “gerou novas profissoes, introduziu novos termos, multiplicou a

7 Cf. Lévy (2000) e, também, Braida (2004).
96



Il ENCONTRO DE HISTORIA DA ARTE — IFCH / UNICAMP 2006

demanda por trabalhadores da area e recortou para si tudo quanto é proprio as disciplinas
cientificas” (Fasciani, 1998, p. 119). Sendo assim, o campo das artes ndo permaneceu imune,
nem poderia permanecer; afinal, os artistas nunca se mantiveram completamente dissociados
dos seus mundos tecnolégicos. Quando os novos equipamentos e meios de comunicagao
passaram a fazer parte do universo humano, os artistas apropriaram-se deles, seja como
ferramentas de concepgao ou apresenta¢ao de seus trabalhos.

3. Arte tecnoldgica

Para a consumagao do desenvolvimento industrial, os homens deixaram o campo e se
instalaram, seja la como for, nas cidades, em funcdo da demanda por trabalhadores (e
consumidores). Assim, podemos dizer que as industrias encontraram nas cidades um terreno
sélido para se afirmarem e, sem duavida, foi modelo para o desenvolvimento de uma nova
organizagao social e para a expansio urbana. “A Revolugao Industrial comegou a edificar uma
nova sociedade” (Cornell, 1998, p.99).

Conforme ja mencionado, com a Revolu¢ao Industrial surgiram diversas maquinas:
umas que ampliaram a forca de trabalho humana e possibilitaram a produgdo de bens
materiais, outras capazes de manipular imagens que, segundo Santaella (2005, p.11), sio
“maquinas de producdo de bens simbolicos, maquinas mais propriamente semidticas”. As
novas engenhocas e as maquinas industriais comegaram a reproduzir bens que antes eram
artesanalmente fabricados, produtos do trabalho de um individuo que dominava e detinha
consigo certos conhecimentos técnicos. Com isso, o campo das artes sofreu grandes
influéncias. Iniciou-se, principalmente com a camera fotografica, um processo que rompeu
com a exclusividade do artesanato e possibilitou surgir a arte tecnolégica.

Novas formas e meios de comunicagao foram estabelecidos para dar conta da explosao
demografica e do desenvolvimento urbano. Nesse cenario, a imagem assume, gradativamente,
maior importancia. A introdugao da imagem nas paginas de jornais impressos nio se deu
meramente pela necessidade de ilustracio do texto, mas, pelo seu carater supostamente
veridico, completo, pela sua forte ligagio com o referente. “A invengdo do processo
fotografico da inicio a uma revolu¢do que tornara secundario o texto impresso. Passou-se a
preferir o registro espontaneo do acontecimento a seu relato” (Neiva Jr., 1994, p. 64).

Uma segunda Revolugido Industrial, a eletroeletronica, insere no cotidiano social o radio
e a televisdo, dando origem a uma comunica¢io de massa. Na TV, o som foi associado e
transmitido paralelamente com as imagens, caracterizando a hibridizagao da comunicagao.

A intersemioticidade dos meios de massa colocava-se em agudo contraste com a
pureza estética que era tipica das “belas artes”, especialmente da pintura e da
escultura. Entretanto, as artes que, desde o Renascimento, estavam protegidas pelo
invélucro de potentes sistemas de codificagdo, como é o caso da perspectiva
monocular na pintura e o sistema tonal na mdusica, ndo ficariam imunes as
transformagoes culturais que as maquinas reprodutoras de linguagem, rebentos da

Revolugio Industrial e inauguradoras da comunicagdo massiva, estavam trazendo para
o universo da cultura (Santaella, op. cit., p.12).
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Ja nao mais podendo resistir as tecnologias do século XX, os artistas (sejam eles, por
exemplo, poetas, arquitetos ou musicos’) incorporaram em seus processos de producio
dispositivos tecnolégicos dos meios de comunicagio’ e acabaram por constituir uma arte
tecnologica, também dita hibrida.

3.1 Artes e as novas tecnologias de informagio e comunicagio (NTIC)

A partir dos anos de 1990, os artistas passaram a incorporar, de forma mais sistematica,
as NTIC em seus processos de criagao, e, inevitavelmente, atingiram resultados plastico-
formais diferentes dos resultados até entao obtidos. A hibridizagao das artes ja experimentadas
no cinema e na TV, entre outros, foi potencializada pelo uso do computador, uma maquina
essencialmente multimidiatica.

Logicamente, seguindo exemplos do passado, no que diz respeito a incorporagao de
novas tecnologias no campo das artes, a utilizagio do computador, como ferramenta de
producio artistica, ndo foi bem-vista por toda comunidade profissional e, principalmente, pela
critica. “F interessante ressaltar que alguns estudiosos da arte contemporanea condenam o uso
do computador nas artes graficas na medida em que dao a idéia de que o trabalho fica
facilitado com a utilizagao dessa ferramenta” (Cinel, 2000, p.154). Entretanto, reconhecemos
que ¢ justamente esse um dos papéis do artista: se apropriar das técnicas e tecnologias
disponiveis para que possa, mesmo indo contra alguns individuos ou algumas correntes, contra
até mesmo o mercado consumidor (uma vez que as questoes economicas também regulam a
produgcao artistica), inovar e construir o quadro da arte de seu tempo.

O fazer artistico no Ocidente, desde o Renascimento, periodo em que se estabelece a
nogao principal de arte visual que conhecemos hoje, pode ser analisado e problematizado a
partir dos materiais, suportes, técnicas e tecnologias que foram empregados em cada periodo,
e, sem duvida alguma, estd diretamente vinculado as questdes socio-culturais. Assim, ndo é
novidade alguma estarmos presenciando a produgdo de uma arte que esta sob constante
questionamento e que carece de novas abordagens metodologicas. Na ja chamada era da
cultura digital, as artes influenciadas pelas NTIC renovam a discussdo sobre as artes
tecnologicas, sobretudo quanto ao que diz respeito a criagio de imagens, suscitando a reflexao
sobre as possibilidades para a abertura de um novo campo de atividade critica e novas
metodologias de produgio e leitura artisticas.

3.2 Arte na rede

Certamente, a conexao dos computadores em uma unica rede, na Internet, acessivel de
qualquer lugar e em tempo qualquer, foi a responsavel pelo advento de novos comportamentos
comunicacionais sem precedentes na historia da humanidade. Embora a comunica¢io de
massa ja tivesse aberto caminhos para uma comunicagao mais ampla, quando é comparada

8 Lemos (1998) aponta que, a partir dos anos de 1960, a arte sofreu modificagbes profundas em diversos campos:
na poesia, com John Ashbery; na arquitetura, com Venturi; Warhol na arte pop; na musica surgiram os tipos
eletronicos e minimalistas, o rock e um pouco mais tarde o punk; no cinema, Godard; Thomas Pynchon na
literatura; surgimento de vertentes que levaram a cabo o foto-realismo, o happining, a arte ambiental.

9 Sobre as diversas relagdes entre as comunicagdes e as artes a partir da Revolugao Industrial, em especial no
século passado, ver Santaella (2005), que apresenta de forma sucinta e precisa os caminhos interatuantes das
comunicagoes e das artes desde o advento da cimera fotografica, até os nossos dias digitais.
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com a comunicagao permitida pelas redes digitais, mostra-se restritiva. A restricio se deve ao
fato de ser uma comunicagao do tipo um-para-todos, ou seja, uma comunicagao de mao unica,
a qual ndo permite interagdo direta e em tempo real entre os interlocutores, entre 0 emissor €
0s receptores.

A interatividade possibilitada pela Internet fez surgir o ciberespago, “um espago de
comunicagao navegavel e transparente centrado nos fluxos de informacao” (Lévy, 2003, p.46),
um espaco de mao-dupla, de troca de mensagens, de construg¢do, reconstrucao e
disponibilizagdo de um conhecimento coletivo. “Ele [o ciberespago] tem vocagdo para
interconectar-se e recombinar-se com todos os dispositivos de criag¢ao, gravaciao, comunicagao
e simulagao” (Lévy, 2000, p.104). Nao ¢ a toa que a arte influenciada pelas NTIC, a arte
construida e disponibilizada na rede, amplamente denominada arte digital, basicamente
composta pela linguagem dos algoritmos traduzida por maquinas binarias que geram como
produtos sons e imagens (em movimento ou nao) digitais, esta pautada na simulagao.

4. Arte, simulagdo e novos espacgos de exibigio

Como temos assistido, a sociedade contemporanea, e também as artes, passa por um
franco processo de desmaterializagdao e conseqiiente virtualizagao. Ja nao sao poucos os artistas
que substituiram seus materiais, ferramentas e ateliés, por computadores, geralmente
conectados a Internet, e toda a parafernalia envolvida: além de telefones e satélites, uma gama
de softwares, hardwares e periféricos que, nem sempre, sio especificos para a produgao artistica.
No cenario brasileiro, podemos destacar, entre outros nomes, alguns artistas que tém
produzido trabalhos exclusivamente para a Internet: Artur Matuck, Diana Domingues,
Eduardo Kac, Gilbertto Prado, Gisela Domschke , Giselle Beiguelman, Kiko Goifman, Lucas
Bambozzi, Ricardo Barreto, Simone Michelin, Suzette Venturelli e Tania Fraga'’.

Prescindindo de um espago fisico concreto para a produgio e exibicao artisticas (como,
por exemplo, ateliés e galerias de arte), as discussOes emergentes no campo das artes
tecnologicas contemporaneas superam as questdes de sua propria existéncia (conforme
apontamos mais acima), para também interrogar qual o papel do artista, sobre o seu local e
ferramentas de produgao e, sobretudo, o melhor ambiente de exposi¢ao e divulgacao dos
trabalhos.

A circulagdo e recepgdo desta arte [arte digital] colocam mesmo em xeque figuras e
estruturas de poder como o papel do artista e sua genialidade, a figura de curadores e
marchands, o espago sagrado de galerias e museus, a midia como instancia que
homologa uma arte dita qualificada. Esta arte partilhada com as maquinas pode ser
oferecida nas préprias casas, entrando por satélites, telefones e oferecendo-se para ser
recebida, modificada e devolvida. Em CD-ROMS, websites, altamente distribuiveis,
catalogos e revistas eletronicos, trocas via rede, ¢ o artista que assume a curadoria de
seu proprio trabalho. Comunidades virtuais on-line retinem individuos por afinidade,
onde a arte também afirma sua liberdade (Domingues, s.d.).

10 Hstes artistas sdo apresentados por Silvia Laurentiz e Arlindo Machado em um grupo cuja produgio se
enquadra dentro do conceito de “arte na rede” evidenciado no texto chamado “Arte e tecnologia no Brasil: uma
introdugio (1950-2000), disponivel em: <http://www.itaucultural.org.br>, acessado em: 01 mar. 2006. A lista é
resultado de uma tentativa de mapear a produgio artistica brasileira no campo de intersecgdo entre arte, ciéncia e
tecnologia, desde os anos de 1950 até o final do século XX.
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Duarte (2003, p.75) colocou a seguinte questdao: “se vocé quisesse saber quais sao as
obras de arte tecnoldgica mais interessantes da contemporaneidade, vocé iria ao museu?”. Ora,
esta questdo ¢ crucial para que possamos travar uma discussio sobre 0s Novos espagos
publicos de arte. Mas nao é nosso interesse, neste artigo, apresentar consideragdes decorrentes
de reflexdes sobre a relevancia de institui¢oes artisticas ja consolidadas e sim, ampliar nosso
olhar para os novos espagos digitais (ainda nao oficiais) de arte. Sendo assim, apontaremos a
Internet, de uma forma geral, e, mais especificamente, o Orkut, os fotologs e as paginas
pessoais como suportes contemporaneos para exposicao artistica.

4.1 Artes digitais no Orkut, nos fotologs e nas homepages pessoais

Hoje em dia, podemos encontrar na Internet uma enorme quantidade de informagoes.
Através dos portais de busca, temos acesso a uma infinidade de outros sies, cujos conteidos se
referem a0s termos por nés pesquisados. Em fevereiro de 2006, através do Google'', podemos
encontrar mais de 800 mil sizes relacionados aos artistas supra citados, quase 13 milhdes que se
referem a “arte digital” e aproximadamente 296 milhoes que contém as palavras “digital arf”.
No Orkut'?, um sie de relacionamentos relativamente novo, encontramos referéncias que
podem nos ajudar a compor o panorama atual das artes digitais. Através desse size, podemos
conhecer pessoas, aderir a comunidades (ou grupos de discussio) e ali defender e difundir
pontos de vista sobre os mais diversos temas. Dos artistas mencionados nesse artigo, Matuck,
Domschke e Beiguelman possuem péaginas pessoais disponiveis no Orkut,"” enquanto Kac e
Goifman emprestam seus nomes para se tornarem titulos de comunidades.

Mas as referéncias as artes tecnologicas no Orkut nido param por ai. Podemos
encontrar uma série de comunidades ja constituidas quando buscamos por: “web arte”, “arte
digital”, “arte virtual”, “arte tecnologia”, “ciberarte”, entre outras. Umas comunidades se
referem as outras, criando, verdadeiramente, uma trede de relacionamentos. Contudo, é
interessante apontar que a divulgagiao de trabalhos pelo Orkut ainda niao possui o mesmo
lamonr quando comparada com a divulgagao realizada em szes institucionais, tais como os de
grupos de pesquisa, de universidades ou empresas patrocinadoras.

Nos fotologs (fotoblogs ou flogs), registros nao-verbais e verbais publicados na
Internet seguindo o formato de uma espécie de diario, podemos encontrar produgdes de arte
digital expostas, tanto produzidas por amadores quanto por artistas profissionais. Em uma
Ginica busca pelas palavras “arte + digital” realizada no UOL Fotoblog'*, encontramos mais de
3.500 registros.

Por fim, podemos apontar as homepages pessoais como espacos de divulgacao da arte
contemporanea. Estes sifes geralmente apresentam, além das informagoes sobre os artistas, tais
como curriculo e trajetéria profissional, um portifélio com as produgoes mais relevantes. Uma
grande contribuicao destas paginas de Internet é o fato de estabelecerem /nks com trabalhos

1O Google, <http://www.google.com>, é atualmente um dos szes de busca mais conhecidos da rede.

12 O site <http://www.otkut.com>, amplamente conhecido por “Otrkut”, recebeu este nome por ter sido ctiado,
em 2004, por um engenheiro do Google Sistemas chamado Orkut Buyukkokten. O Orkut é, na verdade, uma
comunidade virtual que se tornou bastante popular, principalmente no Brasil.

13 Consulta realizada em 25 de marco de 20006.

14 Busca realizada em 20 mat. 2006, através do endetego eletronico <http://fotoblog.busca.uol.com.br>.
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completos do autor ou de outros e, também, com sizes cujos temas sio afins. Como exemplo,
podemos citar o size de Eduardo Kac, que pode ser acessado a partir do enderego eletronico
<http://www.ckac.org>. Nesta pagina, escrita em varios idiomas, encontramos o cutriculo do
artista, varios textos publicados, entrevistas, /nks, alguns trabalhos e projetos desenvolvidos.

A partir deste breve olhar lancado sobre o Orkut, fotologs e homepages pessoais,
podemos evidencia-los como espagos de exposigdao artistica emergentes na cultura digital.
Entre outras caracteristicas em comum, podemos citar que estes ambientes: (1) possibilitam a
exposicao de trabalhos que niao passam por um crivo de curadores; (2) teoricamente, torna o
acesso as obras de arte mais democratico; (3) universaliza a producio artistica; e (4) criam uma
rede de sites relacionados que, tal como apontamos anteriormente, pode contribuir para a
identificagdo do estado da arte da produgio artistica contemporanea, sobretudo aquela que esta
voltada para o ciberespago.

5. Consideragoes finais

Tal como procuramos evidenciar, as NTIC foram (e tém sido) responsaveis por
consideraveis redefini¢des socio-comportamentais e mudangas que incidiram (e incidem) sobre
a percep¢ao e compreensio espago-temporal que, conseqiientemente, alteraram (e alteram) a
relagio do homem com o espaco fisico concreto e limitado. Além disso, as tecnologias digitais
constituiram-se em mais uma institui¢ao que, ao lado da familia, da escola, da igreja, da arte e
da comunidade, tem participado da construgao da subjetividade humana.

A partir da evidéncia das NTIC como uma legitima contribui¢do para ampliar as
potencialidades da atuagao humana, tanto sobre o espaco fisico quanto sobre o espago virtual,
surge um novo espago emergente da conexao das redes digitais, no qual o erudito e o popular,
o cientifico e o nao-cientifico, o profissional e o amador, o falso e o verdadeiro, o original e a
copia, o andénimo e o identificado, tudo e todos convivem lado a lado.
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