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INTRODUCAO

No final da década de 1960, a arte entrou em processo de desmaterializacdo, o que fez com que
ela deixasse de lado sua definicdao universal, assim como o culto a objetos. Junto a isso, temas como
estrutura, transformagao social e troca veloz de informagdo comecaram a ganhar grande importancia
nesse ambiente. Desse modo, os artistas passaram a analisar suas proprias realidades, interferindo
nelas e até mesmo alterando-as (LUMLEY, 2005; RUEPP, 2014).

Nesse contexto, surgiu na Italia a Arte Povera (arte pobre, em tradugao livre), um termo cunha-
do por Germano Celant (Dempsey, 2011), que referia-se a um tipo de arte pautado no uso de materiais
de baixo custo ou naqueles pouco convencionais no meio artistico, como areia, madeira, jornais, terra,
trapos e outros, almejando atingir um estado poético a partir de equipamentos simples. O objetivo era
“empobrecer” a arte e eliminar as barreiras entre ela e o cotidiano, além de tecer uma severa critica
ao consumismo e aos processos industriais, onde obras de arte eram associadas a riqueza e ao poder
(LUMLEY, 2005).

A Arte Povera também criticava a ordem tecnologica que comegava a ganhar destaque naquela
época, assim como a industrializacdo e a mecanizagdo. Segundo os precursores do movimento, 1SS0
ameacava apagar as memorias, tradigdes coletivas e patrimonios culturais do pais. Celant descrevia
o movimento como um desejo de escapar dos limites de um sistema social que recompensa a confor-
midade e limita a experiéncia, for¢ando os artistas a produzirem objetos burgueses para um mercado
de arte que requer a estabilidade da linha de montagem (GAFA, 2014).

Dentre as ideias principais que estruturam o movimento, estdo: contraste de materiais manufa-
turados, industrializados, velhos e novos; critica ao surgimento da cultura do consumidor; oposi¢ao
ao Minimalismo norte-americano, ao Modernismo e a Pop Art; e finalmente, a constante acusacao a
modernizacdo de destruir a memoria e as experiéncias locais (NG, 2019).

Quanto as caracteristicas mais marcantes deste movimento, estdo o uso de materiais que recor-
dava a uma era pré-industrial; critica a sociedade do consumo, capitalismo e processos industriais;
criticas a comercializagdo do objetos artistico; arte anti-formalista; aproxima¢do com movimentos
de vanguarda europeia, como surrealismo e dadaismo; criatividade e espontaneidade; uso de valor
pobres e marginais e de tematicas do cotidiano (NG, 2019).

Os autores de maior destaque no movimento foram Michelangelo Pistoletto, considerado um
dos protagonistas do movimento e responsavel por esculturas, como exibido na Figura 1 (AIDAR,
2019), além de pinturas, instalagdes e performances; Giovanni Anselmo, escultor italiano ¢ um dos
principais representantes do movimento naquele pais; Mario Merz, reconhecido por suas constantes
representacdes de iglus; a escultora Marisa Merz e Jannis Kouenellis, pintor grego, famoso por utili-
zar elementos vivos em suas instalagdes (ARTE REF, 2019).

A Arte Povera foi um dos mais influentes movimentos de avant-garde a emergirem na Europa
na década de 1960 e um dos movimentos artisticos mais importantes da Italia no século XX. Havia
ainda algumas semelhangas com os movimentos Fluxus e Realismo Nouveau, combinando materiais
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acessiveis e subvertendo suas fung¢des usuais.

Figura 1. Venus de los trapos, obra de Michelangelo Pistoletto (Aiar 2019).

ARTE POVERA NO BRASIL: RECEPCAO E SIMILARIDADES

A Arte Povera comecou a adentrar o Brasil devido a uma correlagdo feita por criticos e artistas
com a Arte Ambiental, um movimento que também ascendeu no final da década de 1960 e que en-
volvia diferentes formas de expressdo, usando a natureza como inspiragdo ou matéria-prima para as
obras. Celso Favaretto foi o primeiro critico a fazer essa comparagdo no pais, dizendo que ambos os
estilos ampliavam a consciéncia, liberagao de fantasias e renovavam a sensibilidade (FAVARETTO,
1992; ANDRADE, 2011).

Apesar das semelhangas, a manifestacao italiana enfrentou algumas recepgdes desfavoraveis.
Hélio Oiticica, um dos expoentes da Arte Ambiental, era enfatico ao diferenciar os estilos, dizendo
que a preocupacdo da Arte Povera retomava uma “arte objetual”, enaltecendo o potencial expressivo
de objetos de baixo custo e restringindo-se ao material em si, enquanto a Arte Ambiental focava na
relacdo entre obra e espectador (OITICICA E VERGARA, 1978; FAVARETTO, 1992).

Entretanto, nem todos os artistas adotaram uma posicao contraria a Arte Povera. Rubens Ger-
chmann (GERCHMANN, 1973) assimilava o movimento italiano com a arte brasileira daquele mo-
mento no quesito de serem essencialmente contra a tecnologia e por usarem materiais pobres. Outros
artistas que endossaram essa semelhanca foram Carlos Vergara, que apresentava um estilo parecido
com Alighiero Boetti, Artur Barrio, caracterizado pelo uso de lixo em suas obras e Frederico Morais
(MORALIS, 1970), que centrava a discussao na desmaterializagdo da arte e na critica a uma sociedade
consumista (ANDRADE, 2011).

Para autores contemporaneos como Lucilla Sacca (SACCA, 2000) ¢ Carlos Basualdo (BA-
SUALDO, 2002), a relagdo entre os dois movimentos de vanguarda se dava pelo fato de substituirem
o culto da imagem por acdes fisicas, assim como escaparem de uma defini¢do formal para suas obras
e se oporem ao minimalismo. A autora ainda acentua a arte brasileira como mais violenta e crua,
devido ao periodo de opressdao da ditadura militar. Basualdo, por sua vez, indica que um possivel
afastamento deve-se ao fato da dificuldade do artista brasileiro ter acesso a recursos tecnoldgicos de
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ponta, usando materiais humildes mais como fator ideologico do que como caracteristica.

ARTE POVERA E SEU POTENCIAL ARTiSTICO CONTRAHEGEMONICO

Para poder entender ou afirmar sobre o potencial artistico contrahegemdnico da Arte Povera,
devemos primeiramente desvendar um pouco sobre este conceito e entender suas nuances, onde e
como se aplica, e a que se refere. O pensamento contrahegemonico, como ja indica seu nome, se trata
de um movimento que se contrapde as formas hegemonicas de pensamento, tipicas do pensamento
ocidental moderno. Este tltimo se fundamenta na constitui¢do de linhas abissais e consequentemente
no pensamento abissal, formando um sistema de distingdes (visiveis e invisiveis) que dividem a rea-
lidade social em dois universos distintos e ndo-dialéticos, o Norte e o Sul. Nestes, a emancipagao ¢
regulamentac¢do de um ¢ baseada na submissdo, apropriagdo e violéncia do outro (SANTOS, 2009).

Esta distingdo e hierarquizacdo cultural, social, religiosa e principalmente epistemoldgica
(SANTOS, 2009), estrutura e sustenta o colonialismo (este como uma pratica de controle e explora-
cdo diretos) e a colonialidade (esta como uma ideia, instalada subjetivamente) (QUIJANO, 2009).

Originado e explicado na geopolitica historica, para Quijano (2009) o marco fundador desta
distin¢do situa-se no descobrimento da América, onde se configurou as novas identidades societais da
colonialidade (negros, indigenas, brancos, mesticos) a partir do colonialismo. Entretanto, apesar da
sua origem no século XV/XVI, aponta-se o periodo do [luminismo como responsavel por viabilizar a
consolidagao desses ideais na Europa.

Desde o século XVIII, sobretudo com o [luminismo, foi-se afirmando a mitoldgica ideia de que
a Europa era pré-existente a esse padrao de poder, que ja era, antes de tudo, um centro mundial de ca-
pitalismo que colonizou o resto do mundo, elaborando por sua conta, a partir do seio da modernidade
e da racionalidade. Nessa qualidade, a Europa e os europeus eram o momento e o nivel mais avan-
¢ados no caminho linear, unidirecional e continuo da espécie. Consolidou-se assim, juntamente com
essa ideia, outro dos nucleos principais da colonialidade/modernidade eurocéntrica: uma concepgao
de humanidade segundo a qual a populacdo do mundo se diferenciava em inferiores e superiores,
irracionais e racionais, primitivos e civilizados, tradicionais € modernos (QUIJANO 2009, p.75).

Salienta-se, portanto, que as formas de dominagdo do que se pode chamar de “norte global”
materializam-se no plano visivel (SANTOS, 2009). Porém, suas raizes estdo intrincadas profunda-
mente nas estruturas sociais que constituem a realidade, inclusive na contemporaneidade. Entretanto,
apesar do descobrimento da América ser localizado como o ponto de eclosdo desta nova estrutura, as
distingdes entre “norte e sul globais” sdo conceituais e esta linha abissal que divide os dois hemisfé-
rios pode-se apresentar distinta aos limites geograficos tradicionais, como podemos analisar a partir
das palavras de Dussel:

O Iluminismo construiu (foi um making inconscientemente espalhado) trés categorias que
ocultaram a ‘exterioridade’ europeia: o orientalismo (descrito por Edward Said), o ocidenta-
lismo eurocéntrico (fabricado, entre outros, por Hegel) e a existéncia de um “Sul da Europa’.
O referido ‘Sul’ foi (no passado) centro da histéria em volta do Mediterraneo (Grécia, Roma,
os impérios de Espanha e de Portugal, isto sem fazer referéncia ao mundo arabe do Magrebe,
ja desacreditado dois séculos antes), mas nessa altura ja era um residuo cultural, uma perife-
ria cultural, porque, para a Europa setecentista que fazia a revolug@o Industrial, todo o mundo
Mediterranico era um ‘mundo antigo’ (DUSSEL, 2009, p.283).

Entre os pontos de a¢do contrahegemodnica podemos destacar a epistemologia, que visa vali-
dar os conhecimentos subalternos por anos negligenciados ou apagados, € movimentos artisticos,
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que também s3o questionadores dos padrdes estéticos e socio-estruturais da condi¢cdo hegemonica.
Entende-se com esta premissa que a arte seja “capaz de ativar e promover acdes socioculturais que
objetivem mudangas paradigmaticas referentes a autodeterminagdo epistémica dos “povos do sul”
(CARVALHO et al., 2019).

Portanto, a partir da conceitualizagdo da Arte Povera, levando em consideracao seus fundamen-
tos filosoficos e estéticos, pode-se considera-la subversiva e contrahegemonica mesmo tendo este
conceito partido de um movimento europeu. A contraposic¢do feita por ela aos movimentos artisticos
da Pop-Art, Minimalismo ¢ Modernismo; o repudio ao consumismo; aos sistemas de arte estrutura-
dos em poder e riqueza; e o empobrecimento material trazendo-a proximo ao cotidiano, garantem um
posicionamento critico as estruturas artisticas e sociais da contemporaneidade.

Além da oposi¢ao conceitual e filoséfica que a Arte Povera faz ao sistema hegemodnico, pode-se
vislumbrar que sua critica nasce dentro da reflexdo do proprio processo socio-historico que a produz.
Assim, o empobrecimento material na composi¢ao de suas obras além de refletirem, jogam luz e es-
cancaram a condicao do avesso, a realidade das entranhas resultantes de um sistema assimétrico, que
se sustenta sobre a espoliagdo de um “norte” sobre um “sul”, fazendo com que sua sintese artistica
seja o jorrar das sobras resultantes desta relacao.

A ERA DA INFORMACAO E A ARTE DIGITAL

Era da Informacao ¢ o nome dado ao periodo que sucede a Era Industrial e ¢ marcado por gran-
des transformagdes sociais, como o inicio e fim da Guerra Fria, ascensdo e queda de democracias,
contestacdo do patriarcado, atengdo aos direitos civis, mulheres adentrando o mercado de trabalho,
crises financeiras e climdticas, e outros. Um ponto em comum para que essas mudangas ocorressem
de forma acelerada foi a popularizagdo dos computadores e dos meios de comunicagdo em tempo real
(CASTELLS, 2011).

O termo ‘tempo real’ refere-se a sistemas de informacao, telecomunica¢do e tecnologias mul-
timidias que proporcionam uma rapida e precisa troca de mensagens, além de fornecer um feedback
quase instantaneo, desempenhando papel imprescindivel nos tempos atuais. Essas mudancas chega-
ram também no meio artistico, com o que ficou conhecido como Arte Digital.

E denominada Arte Digital qualquer tipo de arte feita através de meios tecnoldgicos ou apre-
sentada através deles. Seus primordios datam de 1967, quando o coletivo Experimentos em Arte e
Tecnologia (EAT) propds uma colaboracdo entre esses campos. Embora as criacdes daquela época
ndo fossem propriamente digitais, devido a primitividade dos objetos, o EAT definiu os alicerces para
o0 movimento que explorava o progresso tecnologico como forma e meio de se expressar (ASHBY et
al., 2018, RODRIGUES, 2012).

O avango desse modelo prosseguiu pelas décadas seguintes, primeiro explorando a conectivida-
de oferecida pela televisao, depois com os graficos de cores renderizadas e animagdes proporcionadas
por computadores, até a expansao da internet, que ocorreu na década de 1990 e permitiu que esse
campo comegasse a ser explorado, moldado e desafiado, além de tornar a arte universalmente acessi-
vel, como era desejado por movimentos de vanguarda no século XX.

A Arte Digital geralmente ¢ dividida em duas categorias: obras de arte orientadas a objetos e
objetos visuais orientados a processos. A primeira categoria define as tecnologias digitais como meio
para se alcangar um fim, funcionando como ferramentas para criacao de fotografias, pinturas e escul-
turas. A segunda categoria, por sua vez, define a tecnologia como o fim em si, onde suas caracteristi-
cas sdo exploradas para criagdo da arte (CHATEL, 2018)

Seus pontos principais sao marcados pela relagdo entre artistas, cientistas e engenheiros explo-
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rando as conexdes entre seus campos de atuacdo, além da expansao das matérias-primas e ferramen-
tas, abrindo lugar para uso de luzes, sons e pixels.

Esse meio artistico ¢ composto por varios subtipos. Marie Chatel atribui um destaque especial a
8 deles: pintura digital; fotografia digital; escultura; instalagdes digitais; videos, animag¢des € imagens
em movimento; Internet art e net.art; software art e mixed media (CHATEL, 2018).

A pintura digital tem um estilo muito semelhante a pintura tradicional, fazendo alusdo a suas
ferramentas e estilos. Entretanto, aqui elas s3o realizadas em ambiente computacional e apresentam
recursos visuais especificos das maquinas, como repeticao e distor¢ao dos elementos para alcangar
imagens abstratas.

A fotografia digital consiste em utilizar imagens advindas de cameras fotograficas, scanners,
smartphones ¢ satélites. Uma vez obtidas as imagens, elas sdao misturadas com outros elementos,
distorcendo o conceito de realidade. Técnicas tradicionais como colagem e montagem também sao
utilizadas.

As esculturas, por sua vez, sdo pautadas em um tipo especifico de software, o Computer Aide-
d-Design (Desenho Assistido por Computador), que permite a criagdo de objetos e modelos fisicos,
facilitando o controle de uma geometria complexa. Impressoras 3D também sdo usadas para prototi-
pagem desses modelos.

As instalagdes digitais apresentam uma relagdo proxima com as esculturas, mas se relacionando
de forma diferente com o publico, ja que na maioria das vezes, elas s3o interativas e imersivas. Fazem
ainda grande uso de tecnologias de realidade virtual e realidade aumentada, além de contarem com
sistemas de inteligéncia artificial que respondem a estimulos dos visitantes (BOLOGNINI, 1992).

A Internet art e net.art destacam os desafios e complexidades envolvidas em um sistema com-
putacional. Aqui, o foco esta mais em interpretar um aparato tecnoldgico como arte do que usa-lo
para produzir outro tipo de material. Seguindo essa mesma linha de pensamento, tem o software art,
concentrando-se na engenharia computacional, na linguagem de maquina e nos sistemas de comuni-
cacao.

Por fim, a mixed media permite que elementos de naturezas diferentes se combinem, como
imagem estatica e movimento, realidade aumentada, sons, fotografias e outros. Desse modo, fornece
uma experiéncia completa ao publico.

Conforme a tecnologia se tornou mais comum na vida cotidiana, a Arte Digital também ficou
mais acessivel. Esse campo ainda contribuiu para que a arte fosse mais facilmente distribuida e visua-
lizada. Entretanto, muitas ferramentas e softwares para a producao de arte sao extremamente caros, €
em sua maioria, sdo proprietarios e ndo permitem muitas modificagdes por parte dos artistas. Sendo
assim, ocorre uma cisdo entre meios tecnologicos e aqueles que produzem arte.

ARTE POVERA DIGITAL

O desenvolvimento tecnologico, que ganhou forca no final do século XX e perdura até hoje,
permitiu que o cotidiano fosse tomado por maquinas. Essa nova realidade alterou ndo somente as
relagdes sociais, mas também os produtos culturais, que passaram a se valer dessas novas midias para
uma extensa profusdo de praticas. O universo digital também corrobora com o fazer artistico, ja que
¢ um ambiente criativo, massificado e de facil acesso (PUJATTI E LEITE, 2018)

Nesse contexto, as interfaces computacionais ganham um importante destaque, uma vez que
permitem ao artista trabalhar com conceitos de baixo nivel na area tecnoldgica. Pujatti e Leite indi-
cam ainda que o humano se reafirma por meio destas interfaces, ja que por tras de mouses, teclados,
luvas e cabos, ha sempre um artista com energia natural que se funde a energia das maquinas (PUJA-
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TTI E LEITE, 2018).

Entretanto, a velocidade com que esses equipamentos ficam obsoletos ¢ muito grande. Os dis-
positivos rejeitados transformam-se entdo em lixo, sucata eletronica, residuo ou simplesmente e-lixo.
Gerado pelas mais variadas fontes, incluindo residéncias, empresas e governos, eles podem ser: cabos
elétricos, baterias, smartphones, notebooks, televisores e lampadas (DE BORTOLI E CASTAMAN,
2020).

A partir disso, artistas, artesdos, designers e engenheiros encontraram nesses materiais sem
valor agregado, inspiracdo e matéria-prima para fazerem suas obras. Galard recorda que ¢ caracteris-
tico da arte acolher achados fortuitos e criar novas técnicas a partir dos materiais recém obtidos. De
encontro a isso, Plaza e Tavares apontam que o suporte oferecido por aparatos digitais dao origem a
novas formas de representacao, inaugurando assim, poéticas sintéticas € numéricas a partir do objeto,
tornando-o um elemento do processo criativo (SOEIRO E CARVALHO, 2020; GALARD, 1997;
PLAZA E TAVARES, 1998).

Diante de todas as definigdes fornecidas até aqui, os autores do presente trabalho classificam
Arte Povera Digital como uma forma de expressao artistica pautada no aproveitamento de residuos
eletroeletronicos e no upcycling, com fortes influéncias do movimento maker. Os artefatos produ-
zidos devem ser sustentaveis e feitos de maneira responsavel, com objetivo de reutilizar materiais
eletronicos e atribuir a eles valor artistico e estético. Essa forma de arte também tece criticas ao con-
sumismo e a obsolescéncia programada.

DISCUSSAO

Um dos primeiros filosofos a analisar os impactos da tecnologia na sociedade foi Herbert Mar-
cuse. Dentre os impactos citados pelo autor, estdo: abundancia de tecnologia para uma parcela da
populagdo e continua escassez para outra; estabelecimento de padrdes e demandas por parte da classe
dominante; submissdao de trabalhadores a grandes empresas; poder econdmico retido nas maos de
quem controla a producdo e perda da individualidade do pensamento (MARCUSE E KELLNER,
2001).

Para além de suas contribui¢des artisticas, a Arte Povera Digital pode auxiliar em alguns desses
problemas. Uma vez que propde a reutilizag¢@o e/ou atribuicao de nova fungdo a artefatos eletronicos,
que muitas vezes sao vistos como artigos de luxo, esse movimento pretende romper com o estabele-
cimento de padrdes, assim como atribuir aos individuos a capacidade do pensamento préprio. Essa
questdo do reaproveitamento aliada a critica ao consumismo, pretende também diminuir a distancia
entre pessoas que t€m acesso a um bem de consumo e outras que ndo o tem. Vale destacar ainda que,
em tempos atuais, a classe dominante faz crer que para produzir arte de qualidade, necessita-se de
equipamentos topo de linha. A Arte Povera Digital vem para quebrar este paradigma e permite pensar
uma outra Arte Digital.

O movimento também ¢ pautado na economia solidaria, que consiste em trocas reciprocas de
conhecimentos e relagcdes ndo-hierarquicas entre fornecedores e utilizadores. Dessa forma, problemas
relacionados ao acesso ndao-heterogéneo a tecnologia, diferencas socioculturais entre centros urbanos,
periferias e areas rurais agravadas pelo uso da tecnologia e apartheid social podem ser minimizados.

Dos problemas ambientais que sdo mitigados pelo movimento, estdo: remog¢ao da natureza de
equipamentos compostos por metais pesados e elementos quimicos; redugdao no consumo de energias
ndo-renovaveis; menor geragdo de residuos, perturbacdes ecologicas e riscos a satde. Ainda, auxilia
na educagdo ambiental, onde o sujeito e a coletividade constituem valores sociais, atitudes, conheci-
mentos, habilidades e competéncias para a conservacao do meio ambiente.
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CONSIDERACOES FINAIS

A arte pode utilizar de meios de comunicacao de massa para conduzir um debate sobre seu es-
tado atual, a0 mesmo tempo em que cria sua estrutura para o futuro, adaptando-se e adequando-se as
novidades que acompanham cada era. Uma analise sobre a contemporaneidade é de vital importancia
para seu funcionamento e para a compreensao de seus signos e codigos. Este sempre foi o papel da
arte, e que fica cada vez mais evidente diante das rapidas transformagdes que o mundo vem passando.

Analisar a inser¢ao da computacao e das interfaces digitais ¢ de fundamental importancia para a
estética e a historia da arte, relacionando-se diretamente com o rompimento de fronteiras na produgao
e circulagdo artistica, como bem defende Pujatti.

Como exposto, a Arte Povera Digital apresenta-se como mais um caminho para o uso de equi-
pamentos tecnoldgicos na arte, atentando-se especialmente aqueles que sao relegados, considerados
de baixo valor e as vezes, sem conseguir realizar a fun¢@o para a qual foi inicialmente concebido.
Este conceito permite ainda a estreitar os lagos entre arte e sustentabilidade, como visto em (VIEIRA,
SCHIAVONI, 2020) e (SILVA, SCHIAVONI, 2019).

O presente artigo, em momento algum, tenta tomar para si a autoridade de dizer o que € e o que
ndo ¢ arte a partir do reuso de interfaces eletronicas mas aproveita-se de conceitos histdricos e de um
movimento artistico para estruturar uma pratica ja existente. E um encontro da vanguarda artistica
com o digital.
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