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RESUMO

Esta pesquisa consiste em reflexdes sobre a producgéo artistica brasileira produzida especifica-
mente para a rede Internet —a chamada web arte — visando contextualizar este tipo de producéo
artistica, abordando algunstrabalhos brasileiros tais como Cronofagia de Kiko Goifman e Jurandir
Mller, Génesis de Eduardo Kac e Desertesejo de Gilbertto Prado. Propde-se a discussao das rela-
¢cbes entre o discurso poético, interfaces apresentadas e a contemporaneidade das questdes colo-
cadas.

Por fim, é apresentado um breve percurso de experimentagdes pessoais em web arte, realizadas
desde 0 ano de 1999.



ABSTRACT

Thisresearch consistsin reflections about Brazilian artistic production specifically designed for
Internet — the web art . Analyzing some Brazilian artworks — Cronofagia (Kiko Goifman and
Jurandir Mller), Genesis (Eduardo Kac) and Desertesejo (Gilbertto Prado) —it means to connect
poetical relations and interfaces introduced. The context and contemporaneity of the mattersin
question are argued too.

In afinal chapter, thereis a brief course about personal experimentation in web art, since 1999.
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INTRODUCAO

UMA INTERNET PARA OS ARTISTAS

“Todos os homens se falardao, compreenderao seus idiomas e
quase se tocarao, mesmo estando uns num hemisfério e outros
em outro”.

Leonardo da Vinci (1452-1519)

E indiscutivel que a fotografia, desde quando foi inventada, demorou muito para ser encara-
da como um objeto artistico. Era uma inovagao tecnoldgica para a época, sem duvida, tao
importante quando o advento da tela de pintura a séculos atras. Ndo bastou simplesmente
inventar um novo meio, foi necesséario criar utilizando esse meio. Os artistas —entes com uma
vontade hibrida de explorar novas possibilidades e criar imagens que trabalhem com o lado
sensivel eintelectual do ser humano —sempre viveram em todas as épocas com um objetivo:
criar imagens que fossem representativas de sua época ou do meio vivido. A arte possui um
papel fundamental no entendimento do pensamento de uma época. Mesmo nos momentos
em que a arte desvincula-se da vida, por meio de formas, materiais e temas, o artista dificil-
mente consegue destituir-se do seu meio e das idéias do seu tempo.

Dentro dos varios campos da arte contemporéanea ligada a novas tecnologias, o objeto desta
pesquisa é um entre os muitos reflexos de nossa era. Os homens estdao cada vez mais comuni-
caveis, proximos mesmo quando estdo distantes. E as fronteiras estao se tornando cada dia
mais obsoletas. A listadeinvengdes que possibilitam tais mudancgas é extensa. Tudo comecga
com o telégrafo, seguindo com o telefone, radio, televisao, fax, computadores, e todos eles
cada dia mais acessiveis, baratos e faceis de usar. Dentro dessa lista, um deles possui um
valor maior quando comparado com todos os outros antecessores, no aspecto de ter assimila-
do todas as caracteristicas alheias em si mesmo, constituindo o que chamamos de multimidia.

Um computador — associado as telecomunicagdes — nos dias de hoje, pode captar ondas de
radio e enviar dados via cabo, comunicando-se com o resto do mundo. E paraisso —comuni-
car-se com o resto do planeta de maneira simples — criou-se a Internet’. Até agora a Internet
€ 0 maior meio de comunicacao em potencial, ja que além de ser de carater mundial, é bem
vista comercialmente ao passo que nao s6 divulga produtos como também os vende
diretamente.

"Internet: rede mundial de computadores constituida pelo aglomerado de outras redes, entre elas, comerciais, univer-
sitarias e publicas que utilizam um protocolo comum parafluxo dedados. Os seus servigos mais populares sdo o correio
eletrénico (e-mail) e a WWW —World Wide Web —a interface gréfica darede, também chamada somente de web (teia).
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A grande rede surge no fim da década de 60, por conta da preocupagéo do departamento de
defesa (Darpa) dos Estados Unidos em um ataque nuclear massivo — tempos de Guerra Fria
com a ex-Unido Soviética (URSS). Cria-se entdao uma rede de computadores, inicialmente
chamada ARPAnet, descentralizada e super-ramificada, capaz de manter conectados centros
de inteligéncia militar. Em 1985, a rede ja estava ligada a outras redes, agora com fins de
pesquisa entre universidades americanas e européias. Em 1991, a rede Internet chega ao
Brasil, em universidades publicas e em 1994, comegam as primeiras tentativas de acesso
comercial a Internet.

A Internet, em poucos anos de popularidade, virou sinébnimo de modernidade e avanco
tecnoldgico. Tanto individuos quanto empresas, se véem na necessidade de “plugar-se”, de
existir no “ciberespaco” e estabelecer relagdes por meio do virtual. Como diria Mc Luhan:
“Os homens fazem ferramentas; as ferramentas refazem o homem”. Mas ainda, o que temos
na Internet é um grande aglomerado de possibilidades e potenciais.

Hoje, pensa-se 0 que estariafazendo Leonardo da Vinci, caso vivesse no nosso tempo. Primei-
ro, € impossivel crer que um homem nos dias de hoje pudesse dominar tantos campos do
conhecimento —engenharia, artes, arquitetura, medicina entre outras ciéncias —mesmo sen-
do o acesso a informacédo, hoje, muito mais facil. Pode-se dizer que Leonardo estava nao
somente no seu tempo, mas estava a frente dele, projetando de Helicopteros a Pontes Moveis,
criando obras de arte como o grande icone “Mona Lisa”, ou a “A ultima Santa Ceia”. Hoje
certamente ele estaria explorando as possibilidades das novas tecnologias digitais.

Leonardo antes de tudo foi um artistainterdisciplinar, e sabiamuito bem relacionar os varios
campos do conhecimento, sendo eles cientificos ou n&o, com as artes etirava um bom provei-
to disso. E por esse aspecto que podemos comegar a estabelecer relagdes de um novo meio
artistico onde o criar € ser artista e técnico ao mesmo tempo; é trabalhar com aspectos poéti-
cos de um lado e de outro, a necessidade de ser um eximio conhecedor de técnicas que —a
principio —nao tem nenhuma relagdo com um fazer artistico. Todo meio e material possui
suas leis e regras de trabalho chamadas de técnica. Chamamos a aplicacdo desses conheci-
mentos chamamos de tecnologia. Os trabalhos artisticos produzidos por meio das novas
tecnologias, possuem um diferencial em relacdo com a arte tradicional : pedem uma
especificidade técnica muito maior no momento dacriagcao em virtude de que namaioriadas
vezes a ferramenta ou processo utilizado n&o fora concebido com aquela funcéo. A arte de
vanguarda possui a caracteristica de experimentacao e desvirtuacao de fungdes, como acon-
tece nas artes ligadas as novas tecnologias.

Voltando a fotografia, sabe-se que esta permaneceu a margem do circuito das artes durante
muitas décadas, mesmo depois de ter colaborado —em parte —paraum nova maneirade pintar
—seja por meio de impressdes ou de expressdes. Embora decretada a pintura como morta, ela
revigorou-se. Os novos meios ndo acabam com os antigos. No maximo, o que existe € um
processo de transformag&o, como aconteceu sucessivamente com o cinema e a televiséo, o
radio e atelevisdo e por ultimo, com o jornal impresso e o virtual. Mas, hoje, um novo meio
surge e com ele, umanova arte que € rapidamente incorporada ao circuito oficial das artes, de
maneira que impressiona quando comparamos com a lenta aceitacao da fotografia.
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Asexperiéncias artisticas utilizando-se deredes jadatam de algum tempo. Antes do computador,
os artistas criaram a arte postal, nos anos 60. Depois disso, com 0s avan¢os no campo dos satéli-
tes e das transmissdes eletromagnéticas, aliadas com um desejo de realizagao instantanea, come-
cam asprimeiras experiéncias artisticas utilizando-se de artefatos el etroel etrénicos como atelevi-
sdo devarreduralenta (Slow Scan TV), o telefone, o fax, e asredes de computadoresquedeinicio
eram estabelecidas somente para eventos determinados e 1ogo a seguir, desfeitas. Da associagéo
das telecomunicagfes com a informéatica, surge o termo telematica, que ainda hoje é utilizado
para designar trabalhos criados nas redes de computadores como a Internet (arte telematica).
Quando comparada com afotografia, € impressionante arapidez com que a Web Arte, em menos
de cinco anos, chega ao circuito internacional de arte contemporanea. Hoje, esse novo meio de
arte que utilizaarede mundial de computadores —a Internet — esta presente nos grandes aconte-
cimentos das artes — como a Bienal de Sao Paulo e a Documenta de Kassel — mesmo ainda nao
sendo conhecida do grande publico ou do publico da grande rede. O numero de trabalhos artis-
ticos criados especificamente para a Web, ainda é muito pequeno e sdo pouco divulgados. E
muito maior o numero de sitesquelevam ainsignia“artes”’, por meio de galerias virtuais, museus
on-line e portfélios de artistas, ou seja, a maioria das citacoes artisticas é referencial a pinturas,
esculturas e instalagdes que existem independentemente da rede.

A Web Arte?—a arte telemética produzida para a Internet —tem como principal caracteristica ser
constituidadetrabalhos especialmente produzidos pararede ou que, ao menos, utilizam alnternet
como parte integrante da obra ou evento artistico. A principio ndo se possui ainda defini¢cao ou
vocabulario muito definidos.

Mas o que faz um artista escolher a Internet para a criacdo de seus trabalhos artisticos? Essa é
uma pergunta a ser respondida por duas respostas diferentes, porém, complementares. Uma é
geral e évalida paratodos os meios. Outra é especifica e leva em consideragéo as diversas carac-
teristicas darede.

Primeiro, temos que levar em consideracao toda a histéria da arte a que temos acesso hoje. Em
todos os tempos, os artistas sempre buscaram o novo para sua a época, seja sob a forma de
pensamento, seja sob a forma de técnica. Sempre os pioneiros sdo lembrados e colocados para a
posteridade. Os exemplos sdao muitos, Marcel Duchamp, artista francés conhecido por seus
readymades, incorporou algo novo tanto em pensamento e discurso poético como em técnica, ao
colocar objetos fora de seu contexto inicial, destituindo fung¢des. O mais conhecido de seus
readymades é a Fonte (1917), que é um mictorio, tipico acessoério de louga de sanitarios masculi-
nos, onde discute autoria, aspectos da industrializacdo e o mercado de arte da época. Questdes
pertinentes ao seu tempo, assim como foi importante avidamodernaincipiente paraos futuristas
e airracionalidade da Segunda Guerra para o Dadaismo. Muito mais do que simples temas, os

2 Alguns autores e curadores preferem o termo net-arte, tido como mais abrangente. Outros ainda, preferem o termo
ciberarte, oriundo daidéia de ciberespago. Utilizaremos porém, o termo web arte por ser, entre todos, o mais corrente
em relagdo a Internet.
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aspectos da época acabam por estabelecer novas maneiras de entender e fazer arte. O Futurismo
incorpora as artes, a performance e os poemas barulhistas. O Dada faz uso de materiais diversos
e o0 Neo-Dada cria a arte postal por meio de publicagdes dos participantes dadaistas.

Assim, os artistas incorporam novas idéias e novos meios relacionados ao seu tempo.

O surgimento de novos meios tecnoldgicos de producao audiovisual, principalmente os
eletronicos, provoca uma influéncia de dificil avaliagao sobre as formas culturais tradicio-
nais. Esses meios possuem caracteres que renovam a criacao audiovisual, reformulam a
nossa visdo de mundo, criam novas formas de imaginarios e discursos iconicos ao mesmo
tempo que recodificam as imagens dos periodos anteriores.(PLAZA e TAVARES,1998: XV)

Mas novos meios ndo tornam obsoletos, os antigos. O que acaba existindo € umareformulacao de
linguagem: uma busca de novos objetivos. A pintura deixou de representar o real assim que a
fotografia se mostrou muito mais eficaz e répida para esse fim.

Por outro lado, temos muitos artistas buscando novas possibilidades e experimentacdes. Os no-
vOS meios sao ricos em possibilidades nunca antes vistas. O coreano Nam June Paik, em 1963,
inverteoscircuitosinternosde um televisor paradistorcer asimagensrecebidas, além de utilizar-
sedeum imaparainterferir notubo deimagem. Essas experiéncias —talvez despretensiosas para
o artista—dao asdiretrizes para todo o posterior desenvolvimento da arte do video e provoca uma
reversao no sistema de expectativas figurativas do mundo da imagem técnica” (MACHADO,
1988:117). Assim como Paik, outros artistas pioneiros contribuiram paraaincorporacéo de novas
tecnologias nas artes. No Brasil, o primeiro artista a identificar a arte computacional com a arte
contemporanea é Waldemar Cordeiro que cria obras de cunho “industrial” e “construtivo”.

A grande maioria dos artistas escolhe a Internet para a criacao artistica por suas caracteristicas
especificas tais como: uso da hipermidia, instantaneidade, interatividade, imaterialidade, alcan-
cemundial ereprodutibilidade infinita. Muitas destas caracteristicas ja existiam antes do adven-
to da rede mundial de computadores mas € aqui que todas elas se encontram em um mesmo
meio. A Internet, sob uma 6tica regressiva, € uma soma dos veiculos de comunicacao impressos
(jornais e revistas), do radio e da televisdo, podendo ainda ser encontradas caracteristicas do
telefone, do fax e até mesmo do cinema.

Ao acumulo de caracteristicas de muitos meios —imagens, sons, texto e animagdes —em um so,
da-se o nomede multimidia. Essetermo pode adquirir significados diferentes conforme o contex-
to em que é utilizado: costuma-se chamar de multimidia, artistas que diversificam sua producao
em varios meios distintos. Com ainclusdo do Hipertexto e seus links na rede e em CD-ROMs, a
multimidia se torna hipermidia.

O que distingue a hipermidia é a possibilidade de estabelecer conexdes entre as diversas
midias e entre diferentes documentos ou nés de uma rede. Com isso, 0s ‘elos’ entre os
documentos propiciam um pensamento nao-linear e multifacetado. O leitor em hipermidia
é um leitor ativo, que esta a todo momento estabelecendo relagdes proprias entre os diver-
sos caminhos. (LEAO, 1999:16)
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A busca do instantaneo pelos artistas inicia-se nos anos sessenta, junto com o uso de suportes
“imateriais”. “Nao se desejava mais trabalhar com o lento processo de comunicagao postal, era
preciso fazer depressa e diretamente, passar do assincrono ao sincrénico” (PRADO, 1997c ). As-
sim, surgem as primeiras experiéncias utilizando telefone, fax, telex, Televisao de Varredura Len-
ta (Slow-Scan TV) e mais adiante, redes de computadores. Um dos primeiros trabalhos artisticos
realizados com o uso de fax foi 0 evento - realizado nos EUA - N.E. thing Co., Trans Usi Connection
Nscad-Netco, em 1969, onde houve troca de informacdes via telex, telefone e fax entre o Nova
Scotia College of Art and Design e lain Baxter do N.E. Thing Co. . As utilizagdes de sistemas
semidigitais, como o Videotexto®, também foram recorrentes entre muitos artistas.

Na Internet, a instantaneidade é explorada principalmente por meio das Web Cams - cameras
conectadas a rede mundial que na maioria das vezes transmitem imagens ininterruptamente. O
artista Eduardo Kac vem desenvolvendo desde 1989 uma forma de arte que denomina de
“telepresence art”. Um dos seus trabalhos mais conhecidos utilizando a Internet e Web Cams é
Rara Avis (1996) onde o observador viarede pode habitar virtualmente um corpo de um péassaro-
robd que se encontra dentro de um aviario.

Diana Domingues define como arte interativa a producéo artistica que “possibilitada pela inclu-
sdo dasnovastecnologiasdigitais nas praticas artisticas, modifica e coloca novos modosde fruicao
para o publico. Aintengéo é propor o trabalho artistico ndo mais como mera criatividade do autor,
mas como possibilidade de ser fruido, distribuido em rede, conectado através de terminais de
computador, sempre solicitando uma a¢do num determinado ambiente onde sensores, sintetizadores,
mouses, teclados ou outros aparatos que captam o corpo, fazem gerar novas situagoes ao trabalho
proposto pelo artista. Cada individuo pode se conectar, agir, modificar, intervir’. Na Web e em
outros meiostecnoldgicos, ainteratividade aliada ainstantaneidade de respostas a cada estimulo
do individuo, “marca a passagem da arte da representacdo para uma arte muito mais
comportamental” (DOMINGUES, 1997a). A arteinterativando € s6 um resultado visual mastam-
bém o processo no qual seinsere o individuo. A interatividade na Internet apresenta-se na maio-
riadas vezes nas decisdes em textos hipermidia (utilizando-se dos links clicaveis) e por agoes em
ambientesvirtuais.

A imaterialidade é outro elemento importante dentro do discurso poético de artistas que produ-
zem trabalhos especialmente para a Internet —os web artistas. A busca por meios e procedimen-
tos imateriais da-seinicio junto com a busca de meios de propagacao da informacao de maneira
instantanea, como o fax, o telefone, o video-fone, atelevisdo e maistarde, as redes de computado-
res. Todos os meios de comunicacao de escala global ou regional juntos, criam uma trama
informacional de carater imaterial, denominada ciberespago. O termo é também usado
freqientemente para denominar a propria rede Internet, embora possua uma dimensao que a
Internet ainda ndo possui.

3 Videotexto: sistema anterior arede Internet em que o usuério através de um terminal (teclado e modem) conectado a
um televisor, tinha acesso a servigos como previsao do tempo, bate-papo virtual, noticias, por meio delinhatelefénica.
Mais tarde, o videotexto passou a ser utilizado também por meio do computador.
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Telefones, celulares, radio e televisao; infra-estrutura de cabos de cobre ou fibras 6pticas,
ondas de radio e redes locais (Intranets, por exemplo) ou globais, tendo seus terminais de
comunicacao ou suas informacdes gerenciadas por computadores, formam o ciberespaco.
(DUARTE, s/d)

Esse novo conceito de espaco sem referencial fisico cria o que se pode chamar de ciberlugares,
locais de troca de informagao e relacionamento que n&o acontecem em espagos fisicos mas em
um fluxoinformacional. A melhor maneiradetentar entender esse conceito € pensar onde ocorre
um bate-papo via Internet: no conjunto de computadores conectados a uma mesma sala de bate-
papo, em cada um deles a0 mesmo tempo.

O alcance mundial daInternet é um dos pontos que afazem atrativa tanto comercialmente como
paraadisponibilizagdo de informagdes. “Perante a estrutura descentralizada, abrangéncia global
sem fronteiras geopoliticas e fluxos codificados de informagéo, o controle na Internet é nao s6
tecnologicamente impossivel como também, por essas mesmas caracteristicas, politicamente
inviavel” (DUARTE, s/d). Paraum internauta no Brasil pouco importa se o site que ele acessa esta
naFrangaou nalndonésia. Nao ha alfandegas digitais, nem qualquer outro obstaculo parao fluxo
informacional global dentro da rede. Mas ha excecdes: algumas nagcées como a China, que em
1996, bloqueou o0 acesso amaisde 100 sitiosinternacionais, incluindo arevistamasculina Playboy
e 0s principais jornais, revistas e boletins de informagdes do mundo. Embora a tentativa do
governo chinés seja controlar o acesso a livre informacgéo, esse tipo de atitude ndo impede o
acesso a outros sites menos conhecidos de contetdos “proibidos”, demonstrando que a censura
mais eficaz ao conteludo darede é aquela que é feita pelo proprio usuario por meio de softwares
como NetNanny, que bloqueiam o acesso aos sitios que contiverem determinadas palavras. As-
sim, ao bloquearem a palavra sexo, estarabloqueando sites pornograficos, mas, ao mesmo tempo,
impedindo o acesso a sérias discussoes cientificas sobre o tema. Mesmo assim, se a pagina acessada
tiver conteudo pornogréfico e ndo possuir nenhuma das palavras censuradas pelo software, o
computador aceita normalmente.

“A Obrade Arte naerade sua Reproducao Técnica” — um dos marcos da reflexao critica sobre a
producao cultural — ensaio escrito por Walter Benjamin em 1936, prop6e uma mudanga nos
conceitos da estética classica, acreditando que a possibilidade de reproducdo quase infinita das
imagens altera o cerne da experiéncia artistica. Embora na época, Benjamin baseou-se principal-
mente na fotografia e nos primérdios do cinema, muito do que foi dito por ele, hoje vale para
entender o que acontece na Internet, onde a cada acesso, uma cépia € criada.

Benjamin entendia a reprodutibilidade como algo positivo, “por desmascarar a ideologia elitista
da estética ocidental. Para ele, a arte ndo deveria ser pensada em oposicao a industria cultural,
mas dentro dela. E as tecnologias seriam instrumentos para desmistificar teorias supostamente
universais do belo, mostrando que, na verdade, elas ndo passavam de visoes de classe sobre codi-
gos socialmente compartilhados de comunicacdo” (ANDERAOS, 1997). A reprodutibilidade seria
o fim da arte auratica— o culto ao objeto de arte Unico — e da autenticidade. E narede, onde um
trabalho de arte pode ser infinitamente reproduzivel essas caracteristicas desaparecem definiti-
vamente.
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E claro que néo se pode resumir a escolha de um artista por um meio em especial simplesmente
por algumas caracteristicas gerais. E certo que a busca pelo novo, a instantaneidade, a
interatividade, o uso da hipermidia, o carater imaterial, o alcance mundial e areprodutibilidade
infinita sdo pontos tdo importantes quanto os motivos pessoais do artista - como o baixo custo de
divulgacdo de um trabalho ou mesmo a maior facilidade de lidar com o computador. Nestas
consideracdes, passamos afalar sobre ostrabalhosde arterealizados especialmente paraaInternet
—achamada Web Arte.

O primeiro capitulo trata das questbes gerais da arte produzida para este meio, comparando
situacbes em que a arte esta presente, tanto “obra” —que é o que nos interessa — e também como
canal dedivulgacao detrabalhos que existem foradarede. O segundo capitulo, aborda o contexto
transnacional da globalizacdo, da Internet e da propria producédo para arede. A web arte produ-
zida no Brasil apresenta-se como internacionalizada, impossivel estabelecer fronteiras. Os capi-
tulos trés, quatro e cinco, abordam conceitos inerentes a producéo na rede e alguns trabalhos
brasileiros que sdo paradigmaticos em suas escolhas tecnoldgicas, significativos exemplos em
poéticas e interfaces escolhidas. O terceiro capitulo, apresenta o trabalho Cronofagia, dos artistas
Kiko Goifman e Jurandir Mller, onde se discute o tempo, morte e sobrevivéncianaweb, numa
abordagem muito particular dos artistas. O quarto capitulo pensa nas questdes levantadas por
Eduardo Kac, apresentadas no trabalho Génesis: partindo das relagdes de biotecnologia, o artista
desenvolveaartetrangénica, acessivel vialnternet. O quinto capitulo, abordaotrabalho Desertesejo
de Gilbertto Prado: um convite para se pensar na Realidade Virtual e seus desdobramentos
multiusuario narede. Por fim, o Gltimo capitulo é dedicado a abordar aminha producéo artistica
na Internet — ao mesmo tempo, objetivo e resultado destes estudos — mediante os trabalhos
ONOS, Casa Escura, Cromos, Cabra Cega e Retardo n.2.
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CAPITULO 1

O aQue € WEeB ARTE?

“Muito poucos artistas descobriram que o
computador é muito mais do que uma ferramenta”.
Norman WHITE (1997:48)

Hoje, évisivel aimportanciaque arede—ou redes, jaque alnternet é constituida por varias redes
— possui dentro da contemporaneidade, seja ela no campo econdmico, politico ou cultural. Nao
ha informacao objetiva que ndo passe por ela: € um repositério de crescimento permanente e
fluxos constantes em qualquer area do conhecimento. As redes proporcionam enquanto superfi-
cie, uma possibilidade de recombinacdo dos meios antecessores e enquanto estrutura, e torna
presente, um sistema analogo ao pensamento humano, um hipercortéx, como define ASCOTT
(1997:337).

Em busca da contemporaneidade refletida nas redes e seus reflexos em outros campos do conhe-
cimento humano, os artistas passam a estabel ecer experimentagdes neste novo meio, levando em
consideracéo o campo de significados suscitado pelo “estar em rede” e as especificidades que o
meio possui. Assim, paralelamente ao que € produzido especificamente para a Internet, ha tam-
bém espacos de divulgacao de objetos artisticos: muitas vezes se aproximando do carater didatico
de um livro de histéria da arte, reproduzindo imagens ou mesmo, espacos tridimensionais.

1.1 A arteque ndo é web arte
1.1.1 Galerias e museus virtuais

A grande maioria dos espagos que trazem a insignia “artes” na rede n&o produz um trabalho
artistico pensado para aInternet. Somente divulgam artefatos de arte que existem independente-
mente darede, fazendo referéncia por meio deimagens ou espagos tridimensionais auma pintu-
ra, escultura, instalacdo ou objeto. Sdo os chamados “Sitesde divulgacao”, definidos por Gilbertto
Prado em “Os sites de arte narede Internet” (1997a):

“Sites de divulgacao: dessa categoria faz parte a maioria dos sites que se encontra sobre a
rubrica ‘arte’ na Internet. Cabe assinalar que muitos dos trabalhos artisticos disponiveis na
rede, sdo imagens digitalizadas desse material que estdo expostas em galerias e espacos
museais. A rede nestes casos, funciona basicamente como um canal de informacéo e
indicativo para uma possivel visita a esses espagos. O carater de informacao e de divulga-
cao sao prioritarios e remetem a todo tempo a obra original e/ou seu autor e/ou espaco de
exposi¢ao.”
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Esses espagos normalmente apresentam-se como “galeriavirtual” ou “museu virtual”, no caso de
instituicbes e sites pessoais, ou ainda, no caso de artistas de outros meios, como “portfélio on-
line”. Ainda que pensados dentro de algumas especificidades técnicas inerentes a Internet, nao
perdem a sua esséncia— o carater referencial ao objeto original.

Atualmente, harecursos técnicos que possibilitam a assimilagdo por meio de outros referenciais
além daimagem digitalizada e estaticado objeto artistico, posicionadaem umapaginaHTML. No
site do Museu do Louvre', é possivel visualizar imagens dos espagos expositivos em 360° graus
circundando toda uma sala, assimilando nao s6 cada obra, como também a disposi¢ao do acervo
naquelelocal. O mesmo recurso também foi utilizado no site da 242 Bienal de Sao Paulo? (1998),
onde diante de trabalhos mais espaciais como instalagées de artistas contemporaneos; a
visualizagado circundante da sala estabelece umaleituramais completadalocalizagdo de cadaum
elementos do trabalho.

Ja a exposicao Ao Cubo?, realizada no Paco das Artes, em Sao Paulo, com a participacdo de varios
artistas brasileiros —varios deles com preocupagdes espaciais em instalagbes —possui umaversao
referencial narede, que é hibrida: em umateladivididaem dois quadros; no quadro daesquerda
utiliza-se das possibilidades espaciais da VRML, onde o visitante tem algumas impressdes sobre
a utilizacao espacial dos trabalhos expostos; ja no quadro da direita, ao clicar em alguma forma
do espaco virtual em VRML do outro quadro, neste surge uma imagem fotogréfica e referéncias
sobre o trabalho exposto. Esta apresentacéo procura suprir apouca nogéo espacial daimagem
fotografica através do espago em terceira dimensédo, bem como supre a baixissima resolucao e
poucalegibilidade com dados estaticos —texto eimagem — quea VRML possui, através do quadro
de imagem e créditos de cada trabalho.

Mas hatambém contra-exemplos: no site do artista Patrick Huss*, encontra-se um espago virtual
criado em terceiradimensao, através da VRML, onde o visitanteiraentrar em umasala—ambien-
tando o espago de uma galeriareal —onde € possivel ver em suas paredes, variasimagens figura-
tivas de aparéncia fotografica de autoria do artista. A intencao é clara: ambientar o visitante em
umasimulacéo de galeriade arte afim de que através das possibilidades do tridimensional —ver
sob diversos angulos edistancias eter idéiado conjunto daobra—sejapossivel fazer leituras mais
enriquecidas do que aimagem estética, inserida em uma pagina web. Porém, observa-se que o
convencionalismo do intuito do artista além de estar muito aquém das possibilidades de um
espaco virtual, simplesmente desconsidera as propriedades da interface: o contemplativo num
ambiente em terceiradimensao é umainstanciaque nao depende somente da simples simulagéo
do real.

"Museu do Louvre. URL: http://www.louvre.fr .

2 242 Bienal de S&o Paulo. O seguinte enderego leva para a pagina do artista brasileiro Cildo Meireles nesta edigao da
Bienal que possui o recurso devisualizagdo em 360°. URL: http:/www.uol.com.br/bienal/24flash/panorama/pano10.htm
3 Exposigao Ao Cubo. URL: http://www.eca.usp.br/prof/martin/aocubo/

4 Galeria Virtual de Patrick Huss. URL: http://www.voicenet.com/~ jwhuss/
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1.1.2 Design em hipermidia

Ainda enquanto recursos técnicos, as possibilidades de inclus&o de som e imagens animadas na
rede Internet ampliam-se a partir da popularizagéo de softwares como Macromedia Flash, que
possibilitam a criagdo de animagdes que resultam em arquivos de tamanho pequeno — 0 que
significa maior rapidez de carregamento ao acessar o arquivo na Web. Neste tipo de software, as
possibilidades visuais sdo praticamente ilimitadas, podendo criar ndo sbé animagbes como tam-
bém interfacesinteiras de navegacao que nao dependem das limitagbesdaHTML —linguagem de
hipertexto para a web, criada com intuitos muito mais funcionais do que estéticos.

Abre-se um caminho em que o hipertexto® — oslinks e seusinfinitos percursos — se aproximada
chamada multimidia —imagem, som, texto e video em um mesmo documento —formando-se a
hipermidia®. Os sites perdem, pouco a pouco, seu carater maistextual e estatico para se tornarem
espacos dinamicos repletos de recursos que criam interfaces mais amigaveis e mais ricas visual-
mente. A quase infinidade de recursos que esse tipo de software possibilita, por um lado cria a
mesma fascinagao que se faz diante dos recursos de editores de imagem, que ao toque de alguns
botdes, tornam a imagem original irreconhecivel. Por conta da primazia técnica, muitas vezes,
producdes de design em hipermidia sdo consideradas — equivocadamente — de faturas artisticas.

E certo que por conta de ser um meio ainda sem paradigmas muito bem definidos como é a
Internet, afronteiraentre umaeoutra categoria—web arte e design — ainda esta sendo elaborada.
Parte dessa indefinicao se da pela pouca afinidade com trabalhos de arte que ndo se aplicam a
venda ou divulgagéo de algum produto ou servigo. Embora o numero de trabalhos com intuitos
néo-comercias — e principalmente, com graus de subjetividade que distanciam enormemente
uma coisa da outra—seja cadavez maior, esta generalizagdo ainda deve estar presente por algum
tempo.

1.2 Web arte: Experimentacdes artisticas produzidas para a Internet
1.2.1 O universo da arte e novas midias

Deixando de lado o substrato tecnol6gico daweb arte, primeiramente € interessante considerar o
contexto artistico em que se inserem estas produc¢des em questdo. Vérias denominagoes, tais
como: Arte e Tecnologia, Arte e Novos Meios, Arte e Novas Tecnologias, Arte e Novas Midias e
Arte Tecnolégica, se aproximam ao determinar as experimentagdes artisticas realizadas em su-
portes eletroeletrénicos, digitais ou biotecnol égicos. Sobre acriacdo em meios eletrénicos, PLAZA
e TAVARES (1998:63) definem:

5 Hipertexto: termo cunhado por Theodor Nelson, nos anos 60, para designar documentos de escrita nao-sequiencial,
onde sdo permitidas escolhas ao | eitor por meio de associacoes (links) que estabelecem diferentes caminhos de leitura.
8 Hipermidia (Hipertexto + Multimidia): termo designado para a interconexdo de documentos em hipertexto enriqueci-
dos por diferentes midias, apresentados em redes digitais.
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Nos processos criativos com estes meios, a qualidade é evidenciada como compromisso
estabelecido entre a subjetividade daquele que inventa e as regras sintaticas inerentes aos
programas por ele utilizados. Estas tecnologias, ao participarem deste tipo de criagao, ins-
tituem-se como forma de expressao, manifestada pelo dialogo entre a materialidade do
meio e o insight criativo. E a partir deste didlogo que se revelam as diferentes poéticas. Os
meios eletrénicos, representados pelo hardware e pelo software, sdo responsaveis por am-
plificar as capacidades cognitivas — sensiveis e inteligiveis — do criador, caracterizando,
portanto, uma pratica fundada em um permanente dialogo entre o individual e o coletivo.
Impode-se ao artista novas regras, que dele exigem uma familiarizacdo com os modelos
tecnocientificos em uma interligagao de praticas e saberes (techné + logos) disposta em
relagbes interdisciplinares.

A prética da producao artistica em novas midias pressupde um conhecimento prévio das
tecnologias empregadas seja por parte do artista ou pela equipeinterdisciplinar aqual participa.
Embora aparentemente isso possa criar paralelos com a producao artistica em suportes mais
convencionais —todatécnica exige um conhecimento prévio —é certo que ao lidar com 0s novos
meios, ha a exigéncia de um conhecimento muito mais objetivo e especifico. Além disso, o co-
nhecimento técnico é um excelente aliado para desvelar a estrutura do meio em questéo.

Voltando-se para as experimentagdes artisticas para a Internet, podemos localiza-las no interior
de um dos campos da arte e novas midias: a arte telematica—termo que une telecomunicagdes e
informatica—junto a outras experimentagdes com meios proximos como o fax, a Slow-Scan TV e
as redes computacionais anteriores a popularizacao da Internet, como o videotexto. Porém, com
ahibridizacdo de conceitos, é possivel encontrar trabalhos que partem de outras categorias, como
abio art ou a arte robotica que apropriam da estrutura e linguagem das redes.

1.2.2 Definindo Web Arte

Mantendo-se distante dos subjetivos conceitos quelegitimao produto de um trabalho como arte,
podemos entado definir como web arte aquela produgao que € pensada levando em consideragéo
o0 campo de significados e as especificidades da Internet. Muitas vezes apresenta-se como um
espacgo pontual na rede mas também pode fazer referéncia a espagos fisicos remotos. Diferente-
mente dos sites de divulgacéo, as chamadas galerias virtuais que utilizam a rede como “estrutu-
ra’, aweb arte apresenta-se na rede como “obra”’, conforme define Gilbertto PRADO (1997a):

Sitesderealizacao de eventos e trabalhos na rede: Nos(...) grupos que citamos acima (sites
de divulgacéo), as redes sdo sobretudo ‘estruturas’, nos dois grupos que se seguem elas
intervém mais como ‘obra’. Essa participacao pode ser compartilhada diretamente com
outros ou ser desencadeada a partir de dispositivos particularmente desenvolvidos e
direcionados para esses eventos. Por esta classificacao, ndo queremos dizer que os artistas
sejam definidos por uma Unica forma de trabalhar como sua caracteristica exclusiva. As

" Essadiferenciagao € desenvolvidano site wAwWRw T, de PRADO, disponivel em: http://wawrwt.iar.unicamp.br .
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diferentes aproximacdes artisticas de produg¢ao em rede nédo se excluem, elas sdo algumas
vezes complementares e geralmente concomitantes.
a) Dispositivo: E uma estrutura em rede estendida em diferentes locais, onde o espectador
e/ou artista agem — sem estar em contato com outras pessoas — diretamente sobre o dispo-
sitivo, parainiciar uma acgao. O trabalho artistico se estabelece com o desencadear da acao
que é proposta pelo artista, conceptor da ‘obra’ e que se inicia com a participacao do
espectador.

(...)
b) Interface de contato e partilha: Trata-se também de formacdes efémeras de redes, mas
nas quais os trabalhos existem somente e gracas a diferentes participantes em locais diver-
sos. Nao é somente a nocao de fronteira que é quebrada, mastambém o desejo de estar ‘em
relacdo’ com outros. As redes nesse caso sao utilizadas sobretudo com a intengdo de um
trabalho coletivo e partilhado.

1.2.3 Efemeridades

A producao em web arte necessariamente esta ligada ao campo de significagcbes que arede suscita
etambém as especificidades técnicas e conceituais que nela seinserem. Primeiramente, a produ-
¢ao em web arte € calcada na efemeridade: atecnologia, em carater de atualizagcdo permanente, a
cada instante proporciona um numero maior de possibilidades — e de problemas. A constante
atualizacdo de software e hardware cria uma gama gigantesca de maquinas conectadas a rede
com diferentes caracteristicas e embora haja muito de universal em todo o processo existente na
Internet —da HTML aos protocolos utilizados entre os computadores —ao lidar com pormenores
estéticos, torna-se impossivel determinar com precisao, a visualizagao e funcionamento no com-
putador visitante.

Diante dasinumeras caracteristicas do computador visitante,o artista—levando em consideracao
as propriedades do seu trabalho —pode formatar a sua produgéo paraum usuario médio ou mais
comum, tendo muitas vezes que abrir m&o de particularidades ou tecnologias que n&o seriam
acessiveis para essa média de publico ou entdo, simplesmente definir uma configuragao aque se
encaixe em seu projeto, sem fazer concessdes. E bom salientar que estamos nos referindo a ques-
tdestécnicas, sempretransitérias, o que podeinterferir no acesso paraum maior publico somente
por um curto espago de tempo.

Ainda no campo das efemeridades, temos na rede o estabelecimento de um outro tempo: as
informacgbes envelhecem em grande rapidez. O novo pode se tornar antigo em poucos meses.
Uma interessante metafora a esse outro tempo dado no interior da rede é vista em Cronofogia 8
(2002) de Kiko Goifman e Juradir Muller, onde foi criado um “relégio web”. O envelhecimento e
morte de umaimagem —localizada no centro da pagina — séo dados pela acéo conjunta de usua-
rios: é necessario um determinado numero de cliques para a agéo se consumir de fato. O tempo
de sobrevivéncia é dado pela propria rede.

8 Cronofagia pode ser acessada em: http://www.paleotv.com.br/cronofagia .
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1.2.4 O tempo real

Por outro lado, o tempo das redes € o tempo real. Seja por meio do fluxo informacional incessante
—lidando cada vez mais com um presente se tornando passado — seja pelo uso do tempo simul-
taneo, do tempo “ao vivo” — familiar denominacgao dada pela cultura televisiva. Vérios artistas
buscam explorar esta instancia em suas experimentacdes, mas na rede — muito diferente da
cultura broadcast — a transmissdo em tempo real esta muito mais relacionada com imagens de
sistemas de vigilancia, numa linguagem que abarca alguns aspectos da contemporaneidade.

Um trabalho muito conhecido —de uso de imagens em tempo real através de imagens estaticas é
Ghost Watcher®, onde a artista propde aos visitantes que através das imagens de cameras
posicionadas debaixo de sua cama, elaborem relatérios sobre o que viram. Ha vérias cameras
distribuidas pelo espaco, podendo-se vigiar sob diversos angulos.

Jiem Mediamorphose'®, do artista germano-brasileiro Roberto Cabot, no interior de umainstala-
¢éo transmidia na 252 Bienal de S&o Paulo, uma camera de vigilancia captura imagens dos visi-
tantes do espago expositivo —tendo ao fundo umapinturaem anamorfose —e simultaneamente as
projeta em um outro ambiente, mostrando ao fundo, o que antes n&o erainteligivel: um batalh&o
de soldados em torno do visitante. Asimagens capturadas sdo também disponibilizadas imedia-
tamente em um site, possibilitando o acesso aimagem de todos os visitantes do espago, organiza-
dos por dia e horade inclusédo no banco de dados.

Ha também trabalhos que utilizam o tempo real para a participacéo direta em espacos fisicos
distantes, quando através da rede Internet € possivel modificar ou acionar algum mecanismo ou
objeto fisicamente presente. Neste contexto, temos a pesquisa artistica de Eduardo Kac'', que
estabeleceu a “telepresence art”, utilizando cameras e outros dispositivos em trabalhos como
Ornitorrinco in Eden (1994), onde em diversos pontos distantes, era possivel estabelecer uma
colaboragao compartilhada de controle de um robd pelos participantes andnimos e, mais recen-
temente, Génesis (2000), onde mutagdes cromaticas em bactérias eram realizadas por meio de
radiacdo ultravioleta acadavisita real ou virtual a web instalacéo.

O tempo real, simultaneo, viabiliza a existéncia de espagos colaborativos de participacdo mutua
econjuntaentre osvisitantes, seja através de dispositivos em espacos fisicamente distantes, como
também em espagos virtuais como o site de web arte Open Studio '?, onde o artistada ao visitan-
te, diversas ferramentas de “pintura” e uma tela comum a todos os visitantes simultaneos do
espaco.

9 Ghost Watcher. URL: http://www.ghostwatcher.com .

190 registro da instalagdo Mediamorphose, de Roberto Cabot, encontra-se disponivel no seguinte enderego: http://
www.mediamorphose.org.

" O registro de diversos trabalhos de telepresenga do artista Eduardo Kac pode ser visto no site do artista, através do
endereco: http://www.ekac.org .

2 Open Studio. URL: http://draw.artcontext.net
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1.2.5 Participacao

A interacdo entre espectador e objeto de arte sempre foi muito mais interpretativa do que
comportamental. Abrindo as devidas excegdes para os artistas que adentram o campo sensorial
do espectador e convidam aparticipacao —como Lygia Clark e Hélio Qiticica, no Brasil —arelagao
passiva e contemplativa diante da imagem sempre foi algo comum para o interpretante. Porém,
com o advento meio computacional —e suas utilizacdes artisticas — a participagao é fundamental
para consolidar umarelagdo mais intrinseca com um espectador que se torna participante ativo
dasituacédo. O participante estabel ece seus caminhos de leitura, preenche canais de contato esta-
belecidos pelos artistas e, ainda, promove comportamentos em sistemas inteligentes, em uma
relacdo direta com dispositivos, bancos de dados e agentes computacionais autbnomos, sendo
que estes, por suavez, geram respostas cada vez mais pontuais—diferenciando comportamentos,
freqiéncias e/ou estabelecendo modelos estatisticos— em relacéo ainterferénciaparticipativado
individuo humano:

“Os ambientes com tecnologias computadorizadas permitem a interacdo em tempo real
com imagens, textos e os sons, jogando o velho espectador dentro da obra. As instalacdes
sempre foram ambientes participativos onde o espectador se desloca e remonta na mente
asvariasrelacdes espaco temporaisvividascom o corpo inteiro, numa relagao da arquitetura
com a mente. Mas com tecnologias digitais estes ambientes podem ser manipulados ampli-
ando asrelacdes vividas pelos deslocamentos para agdes que sdo captadas por dispositivos
que conectam suasordens a bancos de dados e provocam alteragdes nos ambientes. Mouses,
teclados, pedais de bicicleta, lugares para assoprar, luvas, capacetes, captores sonoros,
sensores infravermelhos que captam o calor, abrem os espacos para uma efetiva participa-
cdo; o ‘trompel’oeil’ do olhar pela janela étrocado pelo ‘trompele sens’.” (DOMINGUES, s/
d-2)

A web arte acontece no interior de um meio participativo por esséncia: afinal, o hipertexto neces-
sariamente pede a agdo do usuario. Porém, existem grandes diferencas em torno das possiveis
utilizacbes desta propriedade. Um exemplo que merece atencéo diz respeito ao CD-ROM “Alego-
rias Brasileiras” '* (1998) do artista Luiz Monforte. Embora o CD-ROM possua a intencéo de ser
referencial —ao propor um percurso através das imagens fotogréficas do artista — nos chama a
atencao, a sua estrutura de navegacao. Sendo totalmente linear, ndo disponibiliza qualquer link
ou caminho alternativo, n&o possibilita retroceder ou avancar, nem sequer pode-se pausar — a
Unica acao possivel é fechar a apresentagéo por caminhos do sistema e nao do CD-ROM. Ao ser
menosinterativo do que até mesmo meios tradicionalmente mais passivos como o video, o artista
possui umaposturainversa: arecusada participacdo num meio que €intrinsecamenteinterativo.
Por outro lado, essa atitude acaba trazendo elementos mais distantes da hipertextualidade, como
a contemplagao.

13 CD-ROM Alegorias Brasileiras (1998), Luiz Monforte. Patrocinio: Banco do Brasil. Apoio: Gréfica Takano, Ministério
da Culturae Faculdade de Arquitetura e Urbanismo/USP.
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Um outro trabalho que também questiona a participacdo — porém com fortes nuances de
metalinguagem —é o sitedeweb arte Unendlich, fast... '* que se constitui em umanicapéaginade
fundo azul, com barras de rolagem tanto verticalmente quanto horizontalmente com somente
alguns tracejos, em um ponto distante da parte inicialmente visivel, que n&o est&o associados a
nenhum link ou acdo. O visitante se deparacom um imenso azul, uma paginaweb sem qualquer
tipo de informagéo textual ou link, em que a Unica agdo € tentar procurar através das barras de
rolagem, a existéncia de algum elemento de significacéo.

1.2.6 Linguagem como mensagem

Muitos dos trabalhos de web arte tratam da auto-referéncia a linguagem do meio Internet como
base da construcao de sua poética. A metalinguagem se torna presente na estetizagao de elemen-
tos e situagdes tipicas do ambiente computacional; bem como no questionamento da relagcao do
visitante com aInternet —suscitando o medo constante de virus, os contatos virtuais, aimensidéo
daweb, o fluxo informacional etc. . Um dos maiores exemplos desta propriedade é o site Jodi 5,
de artistas holandeses, de postura extremamente radical onde o visitante perde-se em meio ao
caos de icones, janelas que saltam, mensagens de erro e outras situacdes-limite do usuario da
rede. Sobre o site, DONATI (1997:110) escreve:

“Na relacdo homem-maquina, existe a necessidade de interfaces para que se estabeleca a
comunicagao, para que uma informacao reconhecida pela maquina torne-se legivel ao
homem e transmita assim um significado. Este ir e vir de cédigos, como traducdes sucessi-
vas que se sobrepdem em niveis, trabalhados pelo repertério do interpretante, é representa-
do neste site por imagens de texto que se transformam em cddigos de barra, enquanto o
codigo de cores da linguagem HTML traduz a cor vermelha para um namero binario. Este
site apresenta esta intertextualidade entre cédigos, mas vem reverter esta situacao, na me-
dida em que produz ruidos, “chuviscos’, interferéncias e nao efetiva a comunicacgao, por
nao alcancar o sentido esperado.”

Os ruidos de comunicagdo n&o séo a unica forma de abordagem da metalinguagem em web arte.
O site Willkommen bei Antworten'®, proporciona um questionamento do visitante diante da espe-
raem frente atelade seu computador e suas expectativas. E constituido de umainterface que se
assemelha aum visor eletrénico de lanchonetes, que indica o niumero atual e mais abaixo, o seu
numero. O artista, em alemao, pede: “por favor, espere!”.

Embora ja legitimada como arte através da participacdo em eventos reconhecidos como a Docu-
menta de Kassel e a Bienal de Sao Paulo, aweb arte ainda é uma linguagem em transformagao,
com paradigmas ainda em defini¢do, oscilando entre conceitos e tecnologias, entre conquistas e
potencialidades e participando de um processo que muitos tedéricos chamam de “virada ciberné-

“Unendlich, fast... URL: http://www.thing.at/shows/ende.html
% Jodi. URL: http://www.jodi.org .
6 Willkommen bei Antworken. URL: http://www.antworten.de .
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tica”, onde economia, politica e cultura tornam-se elementos presentes e ativos no ciberespaco.
Diante destas consideracoes, GARCIA' (2001) analisa:

No campo especifico daqueles que entram na onda da virada cibernética, no horizonte
comega a ciberarte ou cyberarte. Identificam-se duas tendéncias dentro dessa chamada
arte cibernética. Uma que explora as possibilidades das tecnologias da imagem e que vai
comegar a considerar, justamente, dentro do campo da cibernética como é que é possivel
trabalhar, fazer a criacdo explorando essas possibilidades das tecnologias. A outra tendén-
cia, mais profunda, seria uma tendéncia de considerar que essa virada é tao forte que, na
verdade, tudo o que foi arte antes, de certa maneira, € passivel de traducao, retraducao ou
recombinacao, partindo desse paradigma. Nesse caso, o entendimento da arte anterior é
relido por essa nova maneira de conceber o mundo com a natureza e a cultura como
informacao.

E a partir destes principios que a web arte comeca a se definir, ora seguindo possibilidades pro-
porcionadas pelos avangos da tecno-ciéncia, ora buscando as recombinagdes e releituras de sub-
jetividades que comecam a ser abarcadas pelo ciberespaco.

7 Parte do texto de Laymert Garcia proferido no Debate “Arte, Ciéncia e Tecnologia”, realizado em 2001, no Instituto
Cultural Itad, em Sao Paulo. O texto na integra esta disponivel em http://www.ici.org.br/midiainterativa/artigo/
laymertgarcia.pdf .

33



34



CAPITULO 2

TERRITORIOS DE UMA ARTE GLOBAL

“Telematicamente, a mente ndo tem fronteiras”.
Roy Ascott (1997:344)

Ao fim do século XX, o conceito de territorio ja havia sido completamente revisto. Antes mes-
mo da popularizagdo da rede Internet, fala-se na idéia de uma Aldeia Global, num patamar
comum, vizinhos cada vez mais proximos. Dinamarca, Holanda, Franca, Japao, China, Haiti,
Sudéo. Os estados nacionais, as nagoes, perdem sua for¢ca. A economia de mercado, o Capital,
toma para si 0 controle das relagdes sociais, politicas, culturais. Neoliberalismo. Corporacoes
Transnacionais. O meio de comunicacdo comum a todos, a rede mundial Internet torna-se ao
mesmo tempo, agente e resultado neste processo.

Noterritério digital ndo hafronteiras, nem alfandegas. Um livretransito deinformacoes, pesso-
as e produtos do meio. Em similaridade, as fronteiras terrestres — reais — tornam-se cada vez
mais rarefeitas, obsoletas. Surgem varias comunidades entre paises que oficializam essa condi-
¢ao por motivos comerciais e/ou para fortalecimento diante de outros blocos mundiais.

Diante de fluxos muito mais dindmicos, a producgéo cultural mundial parte para uma certa
homogeneidade. A Mass Media —nos anos 90, onipresente em todos 0s meios — parte paraum
arcabou¢o comum muitas vezes centrado na figura do individuo urbano, a metropole e seus
problemas, violéncia, solidao, perversado e outros tantos que tornam a geografia, o lugar-origem
cada vez mais invisivel eindefinido. Através da arquitetura urbana contemporanea, podemos
tracar paralelos, através da visao de IBELINGS (1998:67) sobre a globalizacao e suas caracteris-
ticas:

Ainda que hoje seja possivel destacar a natureza multicultural, multiforme das areas
urbanas em todo o mundo como sinal de crescente heterogeneidade, os argumentos mais
sélidos parecem favorecer a uma condigdo homogénea. A presenca por todo o planeta de
cadeias de negocios e restaurantes de comida rapida, assim como de anuncios de bem de
consumo disponiveis nas quatro esquinas do globo, de Sony a Malboro y Nike, sao as
manifestacdes mais ébvias desta homogeneizacao. Mas existem muitos outros indicios.
Um éofato de que ascidades e aglomeragdes urbanasdetodo o mundo tém desenvolvido
crescimentos e perfis semelhantes. Nao importa para onde nés olharmos, sempre parece
haver centro urbanos repletos de arranha-céus, vizinhancgas do tipo residencial, periferi-
as urbanas cruzadas por rodovias e poligonos de negocios. E em todas as partes, a
arquitetura explorada com essesfins tem um certo grau deinexpressividade. A tendéncia
parece mais clara que em nenhuma outra parte nas cidades asiaticas, objetos de nume-
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rosas reportagens recentes em publicacdes que descrevem, com uma mescla de surpresa
e admiracao, o desenvolvimento frenético de cidades como Seul e Xangai.

Essa homogeneizagdo global ir4 ser ainda mais visivel naqueles espagos que AUGE (1994) ira
classificar como né&o-lugares, tais como supermercados, aeroportos, centros comerciais, hotéis,
rodovias e outros espacos de passagem nos quais existe aimpressao de serem idénticos, indepen-
dentemente do lugar do mundo onde estao situados.

Neste processo, os indicios de localidade se perdem, se unificam. Assim como narede mundial,
um universo descontextualizado, por exceléncia, alcando proximidades distantes em ambito ge-
ografico.

2.1 Arte global

Se 0 processo de globalizagdo vem criando homogeneidades, estas por sua vez, estabelecem um
repertério comum para qualquer individuo que se encontre em um conglomerado urbano. Seja
um logotipo de umafamosarede de comidarapida, sejam as placas delocalizagao eindicagdo em
aeroportos ou mesmo as indicacbes de trajeto numa rodovia, constroi-se pouco a pouco, um
gigantesco repositorio visual onde significado independe da origem do individuo. Neste proces-
so, ainda, a informagao passa a ter um valor crescente, tanto para o individuo quanto para as
instituicdes. O peso da informagao para a sociedade globalizada estara diretamente ligado aum
cédigo comum: o digital, o universo computacional, interfaces, sistemas operacionais.

Neste contexto, global por exceléncia, a producao artisticaparaa Internet dispensafronteiras. O
ciberespago —das transmissdes celulares, passando pelos cabos de fibra 6tica as transmissdes via
satélite —como entidade onipresente, coloca 0 mundo a disposicao dos artistas e vice-versa.

Sob o aspecto transnacional, € necessario citar a arte postal —mail-art — como precursora destas
questdes ao atravessar fronteiras e estabel ecer trabalhos intercambiados por artistas de diferentes
paises via correio. Em meio a movimentos como o Neo-dada e Fluxus, a arte postal tem sua
origem no ano de 1963, data de fundagéo da “New York Correspondence School of Art” pelo
artista Ray Johnson. Sobre a arte postal, Walter ZANINI (1981), escreveu:

Atividade de clara mobilizacao internacional, marcada pelo quantitativismo, com a dina-
mica de seus gestos-signos e mais raramente com seus objetos-signos, a arte postal es-
praiou-se num espectro extremamente vasto de conteudos, utilizando todo e qualquer vei-
culo de comunicagao disponivel na sociedade de consumo. Se esse conglomerado anarqui-
co de mensagens irreverentes transtorna, € porque a civilizagao esta transtornada.

Mas o globo s6 poderia realmente ser visto como uno através dos satélites: emanam mensagens
numa nova escala, sob um ponto de vista literalmente global. Sobre as potencialidades artisticas
das novas tecnologias, Stephen WILSON (1997:326) atenta para o internacionalismo nas teleco-
municagoes:

Os artistas podem muito bem querer enfocar especificamente as diferencas nas perspecti-
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vasenasculturasqueastelecomunicacdestornam acessiveis, ou enfocar a interdependéncia
das comunidades mundiais manifestadas simbolicamente em trabalhos de rede de teleco-
municagoes. Todavia, os artistas tém de estar conscientes que a tecnologia das telecomuni-
cacdes apresenta, ironicamente, uma ameaca para a diversidade cultural ao mesmo tem-
po em que tenta promové-la.

Essanova escalade recepcao/transmissao de mensagens serda aindamais ampliadacom o advento
das redes teleméticas.

Do mesmo modo que a producdo em arte postal, grande parte dos eventos que buscam abordar a
producao de artedigital ou net-arte, serdo realizados em ambito internacional —inclusive aqueles
realizados no Brasil —abarcando realizadores das mais variadas partes do mundo.

No Brasil, festivais como o FILE — Festival Internacional da Linguagem Eletrénica' — ou o
Videobrasil? — Festival Internacional de arte eletrénica — passam a intercambiar as producdes
internacionais com as produgdes de artistas brasileiros. Esses eventos passam aser ilustrativosde
umaproducao brasileira crescente em novastecnologias e da necessidade de discusséo das ques-
tdes inerentes a esse tipo de produgéo artistica.

Dentro desse contexto global, em que a produgéo artistica brasileira para a rede Internet encon-
tra-se no mesmo rol das produgdes internacionais, configurando-se muitas vezes ao lado de pro-
ducdes das mais variadas partes do mundo, € inegavel a necessidade de criagdo de trabalhos
igualmente de cunho global, sob a pena de restringir significados a um universo local ou regio-
nal.

Assim, muitos artistasiro produzir trabalhos com dois ou mais idiomas disponiveis ou que nao
necessitem de um entendimento mais complexo de umalingua que nao seja o inglés. Bem como
partirdo para elementos visuais difundidos internacionalmente ou intrinsecos a vida moderna,
convencgoes da informatica ou da Internet que sob o aspecto semantico, aproximarao visitante e
trabalho visitado, independente da origem de ambos.

2.2 Producéao brasileira

Nesse processo homogéneo, perdem-se algumas propriedades nacionais. No nosso caso especifi-
Co, esvaece abrasilidade nascida sob o impeto do Manifesto Antropo6fago, de Oswald de Andrade,
em 1928, que descolava a produgéo nacional da dependéncia cultural colocada na época. Se
artistas e literatos como Tarsilado Amaral, Mario de Andrade, o proprio Oswald, e mais adiante,
artistas como Alfredo Volpi e Alberto Guignard percorreriam o caminho de uma certaidentidade

" Evento de carater independente organizado por Ricardo Barreto e Paula Perissinotto. A primeira edigao aconteceu no
Museu da Imagem e do Som, em S&o Paulo em 2000. Todas as edi¢des encontram-se on-line: http://www.file.org.br

2 Evento organizado pela Associagdo Cultural Videobrasil, com sede em Sao Paulo, desde 1983. Inicialmente o evento
abarcava somente trabalhos em video. Site dainstituigdo: http:/www.videobrasil.org.br
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brasileira com a ascensao dos meios eletrénicos de comunicacao e o estabelecimento de uma
nova ordem mundial. Essas propriedades minimizam-se, tornando-se elemento secundério na
arte de suportes tradicionais e elemento praticamente inexistente na produgéo para a rede.

Desse modo, ao justapor producéo nacional einternacional de arte para arede, observando even-
toscomo o FILE e Videobrasil, ndo ha caracteristicas gerais —exceto algumas pontuais em alguns
trabalhos—que destaquem umadaoutra. Afinal, aprépriadenominagdo como “nacional” sedilui
num espago que € global por exceléncia.

Acimadequalquer diferencaem relacdo aumaproducao estrangeira, o nicho brasileiro éinteres-
sante para ser observado como micro-cosmos, como similaridade da estruturade um todo —onde
se podem observar uma multiplicidade de poéticas e uma diversidade de tecnologias existentes
no meio telematico — onde coabitam maneiras extremamente distintas de lidar com o mesmo
meio.

Porém, podemos abrir espaco para outras discussdes acerca ndo so da producéo brasileira paraa
Internet, mas sim, pensando a producao em novas midias de maneira mais geral: a curadora e
critica Daniela BOUSSO (2002:44), no Férum de debates “Producéo, Difusdo e Mercado nas No-
vas Midias” realizado em 2001, atenta para os incentivos que sao dados a artistas internacionais
e que nao acontecem em ambito nacional:

Nao temos um espetaculo ainda constituido, justamente pela falta de entendimento ou
visdo na instancia dos recursos. Nenhuma Sony convidou um artista brasileiro para pro-
duzi-lo. Nenhuma Toyota bancou um artista brasileiro como acontece na Suica, onde artis-
tas jovens com dezenove, vinte anos de idade, sdo produzidos integralmente e colocados
numa feira de arte como a de Basel .’

Ao contrério de outros paises onde se estabelecem centros de estudo e producdo em arte midia,
taiscomo ZKM*, naAlemanha, CaiiA-STAR®, nalnglaterra, ICC®, no Japdo, MECAD?’, na Espanha,
entre outros varios, no Brasil ndo ha, hoje, umainstituigéo especifica para o estudo desse tipo de
producédo®. Mas em contrapartida, existem programas de apoio por parte de instituicdes como o

3 A citagdo da Sony justifica-se a medida que a empresa estabeleceu programas de artistas em residéncia, tendo como
primeiro, o video-artista Bill Viola, em 1981.

4 ZKM. Home page dainstitui¢ao:http:/www.zkm.de

5 CaiiA-STAR: http://www.caiia-star.net/

SNTT-ICC: http://www.ntticc.or.jp/

"MECAD: http://www.mecad.org

8 No Brasil, ja houve uma instituigdo — ou melhor, um grupo instituido — com objetivos especificos em arte e novas
midias. Entre 1987 e 1989, existiu o IPAT (Instituto de Pesquisas em Arte e Tecnologia de S&o Paulo) , sob apresidéncia
de Artur Matuck e diregéo cultural de Paulo Laurentiz. O IPAT realizou diversos eventos, entre eles, eventos de arte-
telecomunicagéo na Unicamp, quando Paulo Laurentiz passou a lecionar no Instituto de Artes. Em 1989 o grupo se
desfez e atualmente, grande parte de seus componentes esta na ANPAP (Associagdo Nacional dos Pesquisadores em
Artes Plasticas).
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Instituto Cultural 1tad® e o Instituto Sérgio Motta, que através de uma selegao, disponibilizam
recursos para produgdes realizadas e/ou a realizar.

Jno que se diz respeito a pesquisas de producao artistica e reflexdo sobre arte e novas midias,
temos o grupo wWAWRw T, coordenado pelo artista multimidia Gilbertto Prado, numa pesquisa
que visa estabelecer um levantamento e andlise de trabalhos de arte na rede Internet. Outra
iniciativa em pesquisa na net-arte, web arte, € o Laboratério de Imagem e Som do Instituto de
Artes da Universidade de Brasilia'', sob a coordenacao da artista multimidia Suzete Venturelli,
onde se dedica ao estudo de imagens criadas em terceira dimensao — VRML'? em diversos casos
—e suainsercao em ambientes interativos e/ou multi-usuario. Numa esfera mais abrangente de
outros campos da arte e novas midias, ha ainda as pesquisas do CIMID (Centro de Investigacéo
em Midias Digitais) naPUC-SP'?, sob a coordenagao de Lucia Santaella; o grupo Novastecnologias
nas artes visuais'¥ na Universidade Caxias do Sul (UCS), sob a coordenacao da artista Diana
Domingues e o grupo Corpos Informaticos'®, com a participagao dos artistas Alice Stefania, Maria
Luiza Fragoso, Milton Marques, Carla Rocha e Bia Medeiros, que insere novas tecnologias na arte
performatica, produzindo trabalhos artisticos —alguns deles na Rede Internet — e reflexdes tedri-
cas.

Além dasiniciativasrealizadas através de instituicdes de pesquisas e universidades, sejam como
apoiadoras ou sejam apenas como um espago de aglutinagdo de participantes, surgem asiniciati-
vasindependentes, onde os artistas, muitas vezes, com recursos proprios, realizam seus projetos
artisticos. Ebom lembrar que, ao lidar com aquestdo datecnologia, mesmo que esta nao seja high
tech, a especificidade de algumas situacdes vao pedir equipes interdisciplinares, onde se pode
dialogar num patamar do possivel, ao passo que poética e resultado se aproximam mais intima-
mente. No Brasil, o grupo SCIArts'® é um dos espécimes do género: constitui-se de artistas e
pesquisadores em ciéncias exatas e tecnol dgicas.

Ao mesmo tempo, a acessibilidade a ferramentas de criagdo em hipermidia e extensa bibliografia
parareferénciatécnica, tornaoperacionalmenteviavel, paraum unico autor, amaioriados projetos
que se baseiam em web sites. Situagéo esta, a mais recorrente na produgéo brasileiraem web arte.

® Embora ndo seja uma instituigao especifica no estudo de arte e novas midias, é indispensavel citar o Itad Cultural
como um grande fomentador de eventos na area, tais como exposi¢oes, simposios e banco de dados, notadamente o
espaco brasileiro que, atualmente, mais investe nestas questdes. Paraver mais: http://www.itaucultural.org.br .
*wAwRwT. Disponivel em: http://www.cap.eca.usp.br/wawrwt

O Laboratoério de Imagem e Som do Instituto de Artesda Universidade de Brasilia (Unb) estadisponivel no enderego:
http://www.arte.unb.br/lis2/lis.html

2VRML (Virtual Reality Modeling Language): Linguagem de modelagem derealidadevirtual, utilizadanaredeInternet.
8 O CIMID daPUC-SP-PontificiaUniversidade Catélicade Sao Paulo —esta disponivel no enderego: http://www.pucsp.br/
~cimid/

* NTAV: http://www.artecno.ucs.br

® Os trabalhos do grupo Corpos informaticos podem ser vistos através do enderego: http://www.corpos.org

® O nomedo grupo pode ser visto como umajuncao das palavras SCIENCE e ARTS (ciénciae artes). O grupo éformado
por Milton Sogabe, Rosangella Leote, Fernando Fogliano e Renato Hildebrand.
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Figura 01 - Site wAwWRwT, sob a coordenacao do Prof. Dr. Gilbertto Prado (ECA/USP).
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2.3 Artistas brasileiros

Embora a idéia de arte e novas midias esteja intimamente ligada a necessidade de conjecturas
interdisciplinares pela especificidade de algumas maquinas ou pelo didlogo tecnolégico que o
poético procura alcangar, aweb arte ainda pode resguardar aimagem do artista-ermitao, absorto
em seus pensamentos e ainda que conectado, sozinho em seu espago. O facil acesso as referénci-
astécnicas—tanto sob aformadelivros quanto de web sites —bem como as interfaces amigaveis
de diversos programas, possibilitam ao artista de formagao mais “humanista” tornar-se um auto-
didata ciente dos recursos que softwares e linguagens de programacéao, podem oferecer. Mudam-
se as ferramentas e as situagdes, mas o0 processo criativo como fruto daintrospecg¢éo intimamente
pessoal pode permanecer.

Assim, surgem trabalhos imbuidos naimensidao da rede, muitas vezes, tdo andnimos quanto os
individuos que por |a passam. Como foi 0 caso do préprio Jodi'” em seus primérdios, tédo recon-
dito quanto as paginas da rede de conteido mais impréprio. Desta forma, qualquer mapeamento
com intengdes de totalidade torna-se in6cuo. Se a Internet for a metafora da cidade'®, fica cada
vez mais dificil de saber 0 que acontece em seus becos escuros.

Podemos, entéo, observar algumas pesquisas artisticas independentes na producéo brasileira de
web arte. Como por exemplo, a pesquisa da artista Silvia Laurentiz, que transita no meio
computacional buscando a efetiva participacéo do receptor, realizando ambientes virtuais em
terceiradimensao, como na area VRML de Jacksin Slow Motion: experience 02'° (1998), trabalho
em parceria com Kiko Goifman e Juradir Mller, e Econ? (1999), onde é possivel estabelecer
novas maneiras de ler um poema.

J a artista Giselle Beiguelman discute o suporte escrito, a literatura, seus desdobramentos digi-
tais, “o livro depois do livro” como ela mesma determina. Através do site Desvirtual?®', é possivel
ter acesso atrabalhos como < content = no cache> (2000), que traz atona questdes dalinguagem
digital. Um outrolado, noslimiaresliterarios, é Lands Beyond? (1997) —dadupla Thiago Boud’hors
e Celso Reeks —onde existe uma estetizacao de elementos deinterface justaposta a citagdes litera-
rias. Ainda num arcabouco literario, esta também a pesquisa artistica de Daniel Séda, Stultifera

7 Trata-se do paradigmatico site Jodi (http://www.jodi.org), de uma dupla de artistas holandeses, que permaneceu
an6nimo durante algum tempo, no circuito das artes, e permanece até hoje, ao usuario desavisado.

'® Parafraseando a curadora Chistine Mello, no texto para o Nucleo Net Arte Brasil, da 252 Bienal de Sao Paulo —que
tinha como tema, aiconografia metropolitana— em 2002.

® Jacks in Slow Motion: experience 02 foi uma instalagdo apresentada na XXIV Bienal de Sao Paulo, em 1998, onde
através do software Cu-See Me, era possivel, o contato entre visitantes da Bienal e detentos do Presidio da Papuda,em
S&o Sebastido, Rio de Janeiro, de autoriade Kiko Goifman e Jurandir Muller. Silvia Laurentiz elaborou um dos momen-
tosdo trabalho, que era o espago modelado em VRML. Este ambiente apresentou-se também nalll Bienal do Mercosul,
em 2001, no Nucleo Ciberporto.

2 Interlab In/4 (Econ e outrostrabalhos): http://www.pucsp.br/~ cos-puc/interlab/in4/entrada.htm

2 Desvirtual: http://www.desvirtual.com

22| ands Beyond: http://www.distopia.com/LandsBeyond
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Figura 04 - Ambiente em VRML, Econ, de Silvia Laurentiz.
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Figura 06 - Site Literaterra, de Artur Matuck.
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Navis®® (2001) em especial, apresenta um universo deslocado no tempo das objetividades digi-
tais, sua poética—estranhamente rebuscada — estabelece uma relagao dissociada do meio. Ainda
naquestéo textual esta Literaterra®* (2002) de Artur Matuck, onde é possivel desescrever através
de mecanismos semi-randémicos.

A emanagédo da cultura escritano meio digital discute a sua prépria existéncia. A Internet, meio
visual por exceléncia, esta estabelecendo uma nova condi¢éo para o texto. Além de fragmentado,
sintético — na concisdo de um e-mail. A escrita, confundida com a leitura, tendera a se tornar
coletivae anbénima (MACHADO, 1997:145).

Essas questoes encontram ressonancia também internacionalmente: o site Grammatron®, do ar-
tistaMark Amerika, estabelece um ambiente narrativo textual dedominio publico, umapesquisa
que adentra estados da escrita contemporanea. Um outro interessante projeto internacional que
também aborda a cultura escrita € The Complete Work of Shakespeare 2¢(2002), uma web
performance desenvolvida no CaiiA-STAR/Limbomedia, onde macacos num infinito espaco de
tempo, digitando um numero infinito de letras, eventualmente podem escrever as obras comple-
tas de Shakespeare.

Pensar a escrita € dialogar com a propria existéncia humana e a consequiente formacgao de senso
comum do homem, conforme KERCKHOVE (1993:57):

O ato da leitura nos deixou mais atentos do que nunca a nossos sentidos, mesmo se as
palavras imitando e por isso mesmo substituindo a nossa experiéncia sensorial real, na
realidade nos privaram desta. Quase da mesma maneira que o alfabeto reduziu a nossa
experiéncia sensorial a uma Unica linha de sentido, a digitalizagao reduz hoje nossa expe-
riéncia mental e organica a uma Unica seqliiéncia de informacdes codificadas.?”

Voltando aos trabalhos desenvolvidos por artistas brasileiros, a indefinicdo semantica do meio
computacional definiu uma linha de trabalhos que reverberam em producdes que discutem a
funcionalidade e buscam determinar linguagem e paradigmas que se encontram flutuando sobre
um mar de possibilidades. A artistabrasileiraLlcialLedo?, por exemplo, parte paraa acepgao do
labirinto como metéafora da prépria hipermidia®. Explicando essa comparagédo, MACHADO
(1997:149):

2 StultiferaNavis: http://www.chez.com/eu/

2 Literaterra: http://www.teksto.com.br

% Grammatron: http://www.grammatron.com

% Este projeto estainserido num projeto maior chamado Vivaria.Net, disponivel atravésdo enderego http://www.vivaria.net
27 E certo que KERCKHOVE esta se referindo mais diretamente a questao da modulagdo e suas representacdes de senti-
do, mas num determinado aspecto, ao relacionar com a questao darealidade sensorial e mental, associa-se aambientes
de simulagao, que traduzem arealidade de novas maneiras.

2 Site da artista com links para seus trabalhos: http://www.lucialeao.pro.br

2 Aglutinagéo de dois conceitos: Hipertexto, criado por Ted Nelson em 1965 e simplificado por Tim Berners-Lee na
criagéo da World Wide Web (ainterface graficadarede Internet) em 1989; Multimidia, utilizadano sentido de somatoria>
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A melhor metafora para a hipermidia é a do labirinto, pois a hipermidia reproduz com
perfeicdo a estrutura intrincada e descentralizada deste Gltimo. Na verdade, a forma
labirintica da hipermidia repete a forma labirintica do chip, icone por exceléncia da com-
plexidade do nosso tempo. (...) Aregra basica de exploracéo [dos labirintos da antiguidade]
era, diante de uma encruzilhada, optar por todas as alternativas, percorrendo cada uma
delasisoladamente e voltando em seguida ao mesmo ponto de partida para optar por outro
caminho. O melhor percurso nao era aquele que permitia chegar mais depressa ao fim,
mas 0 que possibilitava visitar o maior numero possivel de lugares, sem ficar repetindo
infinitamente o mesmo caminho.*

Em trabalhos como Plural Maps, apresentado no nucleo Net Arte Brasil da 252 Bienal de S&o
Paulo, em 2002 e “Labirinto de espelhos”, Ledo apresenta referéncias mitoldgicas que se justa-
pdem ao universo computacional.

Ao colocar atecnologia como cerne em seus questionamentos, alguns artistas brasileiros partem
para uma busca comum: o elemento humano nas tecnologias. O tema foi discutido em um dos
eventos mais importantes de arte e novas midias realizados no Brasil: “A Arte no Século XXI: A
Humanizagao das Tecnologias™®', em 1995. Nesta ocasi&o, a artista Diana DOMINGUES (1997:25),
organizadora do evento, escreve:

Neste panorama da arte tecnoldgica interativa, devemos pensar os limites da arte e de um
corpo tecnologizado demarcados pelas novas fronteiras dos territorios digitais. (...) A pre-
senc¢a do corpo em agao € uma das questdes da arte contemporanea. Neste século, encon-
tramos ndo somente representagdes que falam do corpo como na histéria da arte, mas
acbes, comportamentos que envolvem o corpo na sua capacidade fisica de demonstrar
trabalho, ou seja, o corpo imerso no conceito de energia.

As producdes de Diana Domingues, a partir dos anos 90, partem para a discussao de temas
ligados a biologia e a medicina, estabelecendo através de diversos trabalhos, a discussao narela-
¢ao entre o corpo e as novas tecnologias de produgéo de imagens. Mais adiante adentra também
na discussao do corpo de modo mais comportamental através de trabalhos intrinsecamente
interativos. INSN(H)AK(R)ES (2000), por exemplo, € uma web instalacdo onde o visitante pode
controlar um robé-cobra que convive dentro de um recipiente com cobras verdadeiras. O visitan-
te tem uma visdo em primeira pessoa através de uma camera instalada na cabega do robé. Este

> de som, imagem, video e texto, por Nicholas Negroponte. A Hipermidia esta presente nos CD-ROMs e sitesda WWW.
3 Podemos estabelecer uma enorme semelhanga na praxis do percurso ludico ou aleatério — o ato de surfar naweb —
conforme ENTLER (1997), onde o internauta navega narede motivado pelo prazer dadiversidade: “o objetivo é antesde
tudo percorrer, muito mais do que chegar aum ponto final”.

31 O evento “A Arte no Século XXI: A humanizagéo das tecnologias’ teve a organizagédo de Diana Domingues, contando
ainda com uma exposi¢ao, realizadano Museu de Arte Contemporanea da Universidade de Sao Paulo (MAC-USP) sob
acoordenagao de Gilbertto Prado e um coléquio, realizado no Memorial da AméricaLatina, em Sao Paulo, sob acoorde-
nacao de Ana Claudia Mei Alves de Oliveira. Os assuntos discutidos no evento se tornaram um livro —referéncia no
temanalingua portuguesa—que conta com importantes nomes das artes e midia.
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Figura 09 - Ambiente VRML do site Xmantic web, de Tania Fraga.
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trabalho foi anexado a outro maisrecente, Ouroboros®, apresentado em 2002, no nucleo Net Arte
Brasil da 252 Bienal de S&o Paulo.

Suzete Venturelli também transita pelas consideragcées em torno do corpo humano, estabel ecen-
do construgdes virtuais através de modelagens em terceiradimensao e animagdo computacional.
Nos ambientes de simulagdo, o corpo humano encarna-se em um avatar: termo originario da
literatura hindu — uma reencarnacdo de Deus na terra — para determinar a personagem que o
visitante ira desenvolver no espago virtual. Venturelli trabalha com o corpo virtual e suas possi-
bilidades estéticas, inserindo-se na pratica tecnolégica no desenvolvimento dos seus trabalhos.
Suapesquisa artisticarelaciona-se com Yoichiro Kawaguchi®, artista japonés pioneiro naareade
animagao computacional, que cria mundos virtuais inspirados em vegetais, animais e hibridos
totalmenteimaginados. Aproxima-se também da pesquisados franceses Hervé Huitrice Monique
Nahas, que desenvolvem modelos do corpo humano animados utilizando curvas matematicas.
Um dostrabalhosde Venturelli € Kennetic World** (2000), programa artistico multiusuéario imersivo
que permite a comunicagéo entre os visitantes, estabelecendo percursos de presenca, num espa-
¢o vivo, mutavel.

Em proximidade com Suzete Venturelli, esta a artista brasileira Tania Fraga que também desen-
volve pesquisas no campo dasimagens de simulacéo —terceiradimensao e VRML —desenvolven-
do espacos derealidade virtual narede Internet. Desenvolve objetos virtuaistridimensionais que
visam a interacao do visitante imerso em seus espacos. Um dos seus trabalhos disponiveis na
rede Internet é Xmantic Web% (1999), desenvolvido no Laboratério Virtual de Pesquisa em Arte
(LVPA) da Universidade de Brasilia, propde didlogos multiculturais.

A pesquisa de artistas como Kiko Goifman, Eduardo Kac e Gilbertto Prado, que ser&o citados nos
capitulos seguintes, também se apresentam com importancia diante de uma visado mais panora-
mica da producdo artistica brasileira para a Internet.

Para aqueles que insistem em manter as localidades referenciais, podemos dizer que a producao
brasileira de web arte equipara-se com a produgéo internacional, muito mais pela profundidade
dasquestdes que proporcionaepelamultiplicidade de agdes do que por seus recursos tecnol 6gicos
ou pela quantidade de trabalhos produzidos. Ainda que limitados por um publico brasileiro
extremamente restrito, os artistas produzem pensando em um didlogo que n&o € local, nem regi-
onal, nem nacional e sim global, universal e acima de tudo, humano.

32 Quroboros: http://artecno.ucs.br/ouroboros

% Sitedo artista: http://www.race.u-tokyo.ac.jp/~ yoichiro/
34 Kennetic World: http://www.arte.unb.br/kw

% X mantic: http://www.unb.br/vis/lvpa/xmantic/

46



CAPITULO 3

CONSIDERAQOES SOBRE TEMPO E MORTE NA REDE

Tempus edax rerum
(Tempo devorador das coisas)
Ovideo

Em 2002, através do site de busca Google', podemos encontrar mais de 17 milhdes de referéncias
a palavra tempo (time) e mais de 32 milhdes de referéncias a palavra morte (death) na rede
Internet. Embora essa busca textual seja destituida de qualquer sentido ou contexto de uso das
palavras, talvez ela nos sirva para pensar na permanente recorréncia desses dois conceitos, seja
efetivamente na existéncia humana, seja pelo uso figurado ou pela carga simbdlica. De qualquer
forma, tempo e morte sdo intrinsecos ao homem e de certo modo, intrinsecos entre si.

Desde as primeiras incursdes do homem na comunicacao a distancia, aos primeiros adventos de
locomogao ndo-animal —como alocomotiva e 0 automével mais explicitamente — existe a busca
datransposicao de distancias geograficas, onde pessoas e informacao devem chegar no seu desti-
no no menor tempo possivel, respeitados os avangos tecnolégicos de cada época. Se no cotidia-
no, com a aglutinagéo datecnologia por meio de eletrodomésticos, o tempo poupado passa a ser
sinénimo de melhoranaqualidade devidado individuo, no campo informacional, por suavez, o
surgimento dos meios eletroeletrénicos proporcionanao s6 avelocidade, mas avangadiretamente
ao limite dainstantaneidade (BOSI, 1995).

Nos meios eletroeletrénicos da nossa contemporaneidade, temos a nitida experiéncia da
instantaneidade, seja pelo discurso dos meios de comunicacao de massa—que pregam “anoticia
nahoraque elas acontecem”, ou “avidareal em tempo real” —ou pelaproliferacdo de cameras ao
vivo na rede Internet, ou ainda pela “agilidade” com que os fatos jornalisticos sdo anexados a
jornaison-linenarede. De qualquer forma, avelocidade dainformagéo, especialmente nalnternet,
passaater cadavez maisimportancia, ndo sé no quediz respeito agrandes sites de noticias como
também para sites dos mais variados assuntos e interesses. H4 um envelhecimento da informa-
cdo, que é normalmente evidenciadanaquedade acesso asites que n&o atualizam constantemen-
te suas paginas.

O novo pode se tornar antigo em poucos meses. Uma interessante metéfora a esse outro tempo

" Google, um dos sites de busca mais conhecidos da rede: http://www.google.com
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dadonointerior darede évistaem Cronofagia 2 (2002) de Kiko Goifman e Juradir Muller, onde foi
criado um “relogio web”. O envelhecimento e morte de uma imagem — localizada no centro da
pagina — sdo dados pela agdo conjunta de usuarios: € necessario um determinado numero de
cliques para a agéo se consumir de fato. O tempo de sobrevivéncia é dado pela prépriarede. E
sobre este trabalho que vamos nos estender nas proximas consideracoes.

3.1 Cronofagia na Bienal

Cronofagia foi um trabalho participante da 252 Bienal de Sao Paulo®, que, por sua vez, assim
como em 1998, estabeleceu duas curadorias distintas na selegéo e apresentacao dos trabalhos de
web arte—ou net art, assim denominados em 2002 —mas com um diferencial: na edi¢cao de 2002,
surge aidéiado nucleo de Net Art Brasil, englobando a producao brasileira de arte para a rede,
com artistas como Gilbertto Prado (Desertesejo), Artur Matuck (Literaterra/Landscript) e Diana
Domingues (Ouroboros).

Sob a curadoria de Christine Mello, os autores de Cronofagia trouxeram os referenciais poéticos
de outros trabalhos antecedentes como Jacks in Slow Motion: experience 02, com a participacao
de Alberto Blumenschein, Emiliano Miranda e Silvia Laurentiz, onde através de uma camera
conectada a rede Internet, era possivel aos visitantes da 242 Bienal de Sao Paulo visualizar os
presidiariosde umacadeiafluminense. O universo poético daduplade artistas engloba situagoes
limitrofes, muitas vezes com alto impacto visual tratando de conceitos viscerais como a violén-
cia, asobrevivénciahumana, amorte e adegradacao fisica e moral. Paralelamente a producao em
suportes digitais, os artistas levam esse universo também para outros meios, como o cinema, em
producdes como Morte Densa, em que mostra historias de assassinos-de-uma-morte-s6, mostran-
do antagonismos e paradoxos — relacdes sempre presente em varias producoes.

O acesso ao trabalho pode se dar diretamente quando se possui 0 endereco do site ou indiretamente
através da paginada 252 Bienal, quando ao clicar no nome do trabalho, o visitante teraumanova
janela do navegador aberta, sem menus (comandos voltar, atualizar, parar e outros), possuindo
somente abarrapadrao do sistema e os seus respectivos botées de minimizar, maximizar e fechar.
Najanela, encontra-se logo acima, o nome do trabalho com as palavras-chave “violéncia, tempo,
deterioragao, morte” que se mantém em ritmo continuo de esvaecer/aparecer. Logo abaixo, apre-
senta-se uma imagem de carne em decomposi¢édo, que ocupa uma grande parte da janela. Mais
abaixo ainda, hainstrugdes que incentivam a participagao do usuério através dafrase “clique na
imagem paradisparar o rel6gioweb” eum link paraoutrapaginacom um texto dealgumaslinhas
sobre as idéias contidas no trabalho e créditos.

De todos os itens existentes na apresentagcao/composicao visual da pagina web, o que mais nos
interessa é a imagem de carne em decomposicao que se encontra ao centro, ocupando pratica-

2Qtrabalho Cronofagia pode ser acessado através do site da 252 Bienal de Sao Paulo: http://www.bienal saopaulo.org.br
ou diretamente pelo site: http://www.paleotv.com.br/cronofagia .
3 Ostrabalhos no Nucleo Net Arte —internacional e brasileira—estdo em: http://www.bienal saopaulo.org.br .
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Figura 10 - Site Cronofagia, imagem em junho de 2002.
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Figura 11 - Site Cronofagia, imagem em maio de 2002.




mente todo o campo visual —quando visualizada em umaresolucao * de 800x600 —dajanela. Ao
entrar no site, o visitante é convidado a clicar sobre aimagem afim de “disparar o relégio web”,
quando a agdo éfeita, a expectativade que algo de significativo iria acontecer, se desfaz: somente
uma linha horizontal atravessa verticalmente aimagem — referenciando uma varredura—mas a
imagem continua intacta.

Os autores utilizam no site um mecanismo que contabiliza cada clique efetuado sob a imagem,
somando os cliques de todos os visitantes. Ao chegar aum determinado numero de cliques—que
nao éinformado em nenhum momento® —efetuados por inumeros visitantes juntos, substitui-se
aimagem até entado disponivel, por outra que estard a mercé do mesmo mecanismo.

A titulo de curiosidade, podemos intuir que o niumero necessario de cliques para a substituicao-
morte daimagem seja elevado. O site foi acompanhado no periodo do dia 08 de maio de 2002 a 20
de junho de 2002 e, durante este periodo, apenas uma imagem foi substituida (figuras 10 e 11).
Vale lembrar que parte desse periodo compreendeu a Bienal, o que teoricamente significa que
muitas pessoas acessaram o site no espago expositivo e através dadivulgacdo do evento namidia.

Um dado aser levado em contanumaanalise mais formal € o fato de que asimagens participantes
deste mecanismo sao ensaios fotogréaficos realizados pelos artistas, verdadeiramente, com carne
em estado de putrefagédo®, o que traz um caréater evidentemente mérbido e degradante, condizen-
te com o universo poético em questao.

3.2 Antropofagia?

Ao comegar a adentrar o universo poético do trabalho, vale a pena localizar-se no contexto das
Bienais Internacionais de S&o Paulo —ao menos, nas tltimas duas edi¢des, em 1998 e 2002 —que
como se sabe, partem sempre de fios condutores pré-determinados para desenvolver relacoes
entre os artistas participantes.

Em 1998, na 242 edigdo, comemorando-se 70 anos do Manifesto Antropo6fago de Oswald de
Andrade’, propde-se discutir uma visdo modernista extremamente brasileira: a antropofagia. Ha
umaintencgao de desconstruir uma visao eurocéntrica da arte, pautar o olhar estrangeiro e traba-
lhar com a visédo simbdélica do canibalismo, como a apropriacao transcultural. O canibalismo

4Os computadores podem apresentar varias resolugdes na apresentagao de seus contelidos: 640 x 480 pixels, 800 x 600
pixels e 1024 x 768 pixels, por exemplo. Quando maior o numero de pixels —elementos basicos daimagem no monitor
— visualizados, menor o tamanho “real” visto pelo usuario, ja que os pixels tornam-se “menores”.

5 Em debate sobre Net Art Brasil realizado na Fundagéo Bienal de Sao Paulo, em 28 de maio de 2002, sob a coordenagéo
da curadora adjunta Chistine Mello, Muller e Goifman salientaram que somente alguns componentes da equipe de
producéo saberiam dizer qual o niUmero exato de cliques necesséarios para a morte/esquecimento daimagem. Disseram
também que foram informados de casos de pessoas que passaram horas clicando frente aimagem para vé-lamudar.

8 Informagéo também dada no debate sobre Net Art Brasil, em 28 de maio de 2002, pelos artistas.

7O manisfesto de Oswald de Andrade é datado do més de maio de 1928.

50



suscitaaindaumavisao atroz, visceral, certamenteinduzidapelos famosos relatos de Hans Staden?,
sobre as praticas antropofagicas dos indios brasileiros.

No dialogo destas questdes, interessa-nos a questdo da carne enquanto matéria, como nas pintu-
ras de Théodore Géricault, em especial Cabegas cortadas (Tétes coupés), 1818-19, presente no
nucleo histérico e como no trabalho do brasileiro Artur Barrio, no trabalho Livro de carne, 1977-
98, exposto no segmento “arte contemporanea brasileira”, que consistia em um pedago de carne
sob aformadepaginasdeum livro aberto. Barrio é um artistaconhecido por seu interesse com as
sobras, sobretudo organicas, como nas suas “trouxas” ensanglientadas, que eram espalhadas pe-
las cidades do Rio de Janeiro e Belo Horizonte, de forte cunho politico e social, denunciando nos
anos 70, a hedionda vida proporcionada pela ditadura militar®.

J na 252 Bienal de Sao Paulo, em 2002, na qual esta inserido o trabalho Cronofagia, temos a
questdo da metropole e suasiconografias. Segundo o curador Alfons Hug, as metrépoles definem
substancialmente o perfil da criagéo artistica, diante da sua velocidade e complexidade de seus
processos. Indo mais afundo, acuradora Chistine Mello, do nucleo de Net arte Brasil determina-
ra arelacao de fluxos entre cidade e rede, os movimentos imprevisiveis, os problemas do tempo
e percurso:

Ao problema do espaco na metrdpole opde-se na rede o problema do tempo: como percor-
rer todas as informacgdes que interessam se 0 tempo necessario € maior do que o0 que
podemos dispor? Como indica Paul Virilio, trata-se de um tempo desvinculado do tempo
cronolégico, caracterizado por agdes simultaneas, o tempo das midias.'°

Porém, se partissemos para consideragdes formais em torno da matéria carne, localizariamos
muitos pontos de confluéncias do trabalho Cronofagia com as questdes da antropofagia. A rela-
¢cao material/imaterial que o trabalho se propde induz a uma relagdo antropofagica no sentido
mais direto —do meio Internet — num processo de tradugé@o néo sé imagética como do préprio
sentido de degradac&o. Induz a um meio que se alimenta da carne — mesmo que podre — num
processo coletivo de degluticdo, assim como nos Tupinambas.

3.3 Tempo e morte: recorréncias

Um dos documentarios de Kiko Goifman, um dos artistas de Cronofagia é “33”, 2002. Extrema-

8 A passagem do viajante alem&o Hans Staden por umatribo tubinambaem 1554 —quando foi capturado e quase morto
edevorado —é um dos relatos mais conhecidos sobre as praticas de canibalismo entre indios brasileiros.

9 Num texto da 232 Bienal de Séo Paulo, o critico Agnaldo Farias lembra também das experimentagdes de Barrio com
cercade 500 sacos plasticos contendo sangue, pedacosde unha, saliva (escarro), fezes, urina, 0ssos, igualmente dispersos
no Rio de Janeiro. Assim como as trouxas, 0s sacos eram colocados a curiosidade e a manipulagéo dos transeuntes
anénimos que eventualmente passavam a ter uma relagdo de co-autoria no trabalho. O texto pode ser visualizado no
enderego: http://www.uol.com.br/23bienal/universa/pubrab.htm .

10 Segundo referénciada autora, este trecho foi retirado de DUARTE, Fabio. 1999. Arquitetura e tecnologias deinforma-
¢do: da revolugao industrial a revolucéo digital. Sdo Paulo: FAPESP: Editora da Unicamp.
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Figura12 - Théodore Géricault: Tétes Coupés ( Cabegas cortadas) , 1818-19, 6leo sobre tela, tela
50x61, colecdo Nationalmuseum, Estocolmo.

Figura 13 - Arthur Barrio: Livro de Carne, 1977-78, carne, dimenses variadas.
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mente heterodoxo e biogréafico versa sobre a possibilidade do artista por meio de entrevistas com
detetives particulares encontrar sua mée bioldgica. Além de outras questdes, como a precarieda-
de dos profissionais e 0 voyeurismo, o trabalho centra-se na questdo temporal em diversos aspec-
tos: aprincipio, “33” é aidade do artista no desenvolvimento deste trabalho que além de ser uma
idade memoravel para os cristaos, € também em 1933 que sua mae adotiva nasceu. Segundo: o
tempo é pragmatico na produgédo do trabalho, ja que iniciados 33 dias de busca'', terminam as
filmagens do documentério. O tempo como imperativo seja enquanto passado, seja enquanto
passagem.

Um outro trabalho dos artistas, Morte Densa, em desenvolvimento, é uma fatura intermidia que
agrupaum documentario em longa-metragem, um livro, umavideo-instalacéo e web arte. Estabe-
lecem-se conexdes que partem de um mesmo principio: 0s assassinos-de-uma-morte-so, pessoas
que nao tinham aintencao dolosade matar. A maior parte desse tipo de assassinato acontece com
pessoas proximas, num momento de colera que leva a morte. Surgem paradoxos nas entrevistas,
como aculpaealegitimacéo do ato. Asrelacbes detempo no filme—que certamente migram para
alguns dos outros meios — segundo GOIFMAN (2002:90):

O primeiro ponto deste projeto que se associa a um questionamento proposto pela nocao
de tempo se relaciona as imagens que serdo utilizadas. Nao estaremos, em nenhum mo-
mento, efetuando reconstituicées dos crimes. Ao contrario, a situacao é de uma metafora
imagética proporcionada por um dado objetivo e temporal: domingo é o dia de maior ocor-
réncia de homicidios cometidos por “pessoas comuns”.

E certo que as relagdes poéticas dos documentarios com o trabalho de web arte em questdo séo
evidentes. Mas ainda no que se diz respeito ao tempo, ha uma propriedade interessante em
Cronofagia a ser discutida. E possivel estabelecer uma distingéo entre a assimilagdo do tempo
proposto e uma construcao colaborativa do tempo.

A televisdo e o cinemanas suas formas mais comerciais e tradicionais tornam possivel somente a
assimilagcao de tempo previamente programado. O espectador € um sujeito-paciente a mercé de
um tempo imposto e subjetivamente aceito, seja no momento em que se adentra uma sala de
projecao, sejaao permanecer no canal de TV. Nao setratadapassividade ou faltadeinteratividade:
aoiniciar um filme ou um programade TV, o tempo de existénciado filme ou programa enquanto
evento édeterminado pelo exibidor ou criador. JAem Cronofagia, o visitante é o agente —coletivo
—do tempo. E ele que determina a existéncia daimagem exibida, sua duragéo e seu fim.

3.4 Coletividade e participacao

Ha varios trabalhos de web arte que estabelecem espagos de colaboracdo coletiva, como o site

" No enderego http://www.paleotv.com.br/33 é possivel ler um diario de todos os dias de busca, com a narragdo em
primeira pessoa, do artista.
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Graphic Jam'? dos artistas Andy Deck e Mark Napier. Este site, off-line ha alguns anos, possibili-
tava que os visitantes estabelecem um espago de colaboragdo criativa: a partir de uma tela e
“pinceéis”, erapossivel fazer interferéncias graficas, desenhos, rabiscos. Essasinterferéncias eram
realizadas sobre interferéncias de visitantes anteriores, num processo de constante sobreposigéo
das garatujas ali adicionadas. Além disso, se dois ou mais internautas conectassem no site ao
mesmo tempo era possivel interferir um no desenho que o outro estivesse fazendo. Estabel ece-se,
portanto, uma criagdo coletiva. Assim como em Cronofagia, o trabalho existe em funcéo da par-
ticipagdo do visitante, num processo continuo. Sobre a participagéo coletiva em trabalhos em
rede, PRADO (1997a) define:

O participante esta inserido duplamente como um de seus elementos ativos: individual-
mente como “mestre-temporario” da situagéo e enquanto co-autor num sistema participativo
também com certos graus de liberdade e de possibilidades. A partir do momento que o
interventor se desloca em cada ponto da rede, ele leva consigo todos os outros. Ele faz valer
suas intervencgoes até o préximo contato, a partir do qual ele se torna espectador sem ne-
nhum poder de agcdao, mascomo um “fomentador” da situagédo queeleiniciou. Este encade-
amento de transformacoes é ligado inicialmente ao processo antes de estar ligado ao pro-
duto visual e/ou sonoro. E todo um imaginario social e artistico que se apresenta e est4d em
expansao e do qual dificilmente podemos separar as participagdes individuais.

Com base nestas consideracoes, podemos estabel ecer duas diferencas fundamentais entre Graphic
Jam e Cronofagia, embora ambos dependam da participagédo coletiva. A primeira diz respeito ao
grau de possibilidades de acdo: enquanto Graphic Jam possibilita diversos tamanhos e tipos de
pincéis, cores, composicoes, tornando impossivel prever o resultado da interagdo do participan-
te, por outro lado, Cronofagia, restringe toda a participacdo a um clique sobre uma imagem e o
resultado dessa participagéo € certamente previsivel: a morte da imagem. A segunda diferenca
diz respeito ao processo: no trabalho dos artistas Deck e Napier, o participante acompanha visu-
almente a sua participacéo. E pode, até determinado momento, identificar sua colaboracao. Por
outro lado, no trabalho dadupla Goifman e Miller, o processo da coletividade é oculto, invisivel
aos olhos de cada elemento da coletividade.

Assim como na nossa existéncia, 0 tempo passa sem que se perceba.

2O site encontra-se offline atualmente. O antigo enderego era o seguinte: http://bb2.thing.net/jam . Num dos sites de
um dos artistas (Andy Deck) é possivel acessar o site Open Studio (http:/draw.artcontext.net), que é muito parecido com
o Graphic Jam em suas ferramentas e no fato de ser possivel interagir ao vivo com outro usuario.
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CAPITULO 4

ARTE TRANSGENICA VIA INTERNET

“Prefiro ser um cyborg a ser uma deusa”.
Donna HARAWAY (1994:283)

Em um dos primeiros livros brasileiros sobre a tecnologia do virtual', Derrick de Kerckhove
(1993:56) atenta para a questao do paradigma digital, no artigo “Senso comum, antigo e novo”,
assim como varios outros especialistas no mesmo livro. Porém, Kerckhove ird proclamar o senso
comum — onde 0s signos possuem a mesma significacao para todos — como o ancentral da
digitalizagdo contemporanea. Assim, com o advento do alfabeto, temos uma base comum, um
sistema de codigos que pode ser utilizado nos mais diversos sentidos e ainda assim manter uma
significagdo comum. A mesma logica pode ser aplicada no cédigo Morse, onde novamente temos
um sistemade cddigos, cujo elemento isolado é destituido de significado, mas estabel ece-se sen-
tido comum quando devidamente alinhado, dentro de uma ordem sequencial. Segundo o autor,
entdo, o pensamento ocidental presume que tudo € passivel de divisado, tanto a matéria — através
dos atomos — quanto a linguagem textual — através do alfabeto — e ainda, a informagao digital —
através dos numeros binarios. Porém no digital, temos uma singular fragmentacao: jamais se
dependeu tanto da ordem seqliencial; jamais a abstragéo fora baseada em apenas dois elementos.

Eodigital agregou-se ao carater universal do alfabeto, especialmente através dasredestelematicas.
Tornou-se onipresente. Porém, a mais importante de todas as atuais fragmentagdes — ou pelo
menos, a que nos diz respeito mais diretamente, enquanto seres vivos —iria emergir depois do
paradigmadigital: a codificacdo genética.

Nos anos 90, a existéncia humana passa a tomar um novo sentido: a extensa divulgacéo da pes-
quisainternacional do GenomaHumano?, passa a alimentar um novo imaginario, onde coabitam
aesperancade grandes avangcos namedicina e apossibilidade de leitura e manipulacao irrestrita
dequalquer caracteristicahumana. O desvendamento do cddigo genético humano significaredu-
zir um organismo humano em uma sequiéncia textual codificada, ou ainda, numa espécie de
mecanismo de informacao, conforme HARAWAY (1994:263):

Nas biologias modernas, a traducao do mundo para um problema de codificacdo pode
ser ilustrada através da genética molecular, da ecologia, da teoria da evolugao biolégica
e da imunobiologia. O organismo foi traduzido em problemas de codificacdo genética e

"“Imagem Méaquina” de André Parente. S&o Paulo: Editora 34, 1993.
2Mais informagdes sobre a pesquisa do Projeto Genoma Humano podem ser acessadas em http://genome.gov .
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interpretacao. A biotecnologia, uma tecnologia da escritura, informa amplamente a inves-
tigacdo. Num certo sentido, os organismos deixaram de existir enquanto objetos de conhe-
cimento dando lugar a componentes bidticos, isto é, tipos especiais de mecanismos
processadores de informacao.

Assim, dentro da nossa contemporaneidade temos a interseccao da codificagéo digital e da
codificag@o genética dentro de um mesmo conceito: ainformagéo. Assim, com os olhos na ciber-
nética determina GARCIA (2001):

A informacdo é uma espécie de vetor que vai permitir que se estabeleca um substrato
comum, que perpassa a matéria fisica, a matéria viva e a maquina. Vai haver um terreno
comum que vai perpassando a vida, o fisico e a maquina, e esse terreno comum vai ser
trabalhado através de uma linguagem comum, coisa que nao existia desde o tempo de
Newton. N&o existia uma possibilidade de encontrar qualquer explicagédo ou interpreta-
cao do real que cobrisse todo o campo objetivo e agora, a partir da cibernética, isso é
possivel, gracas a constituicdo da nocao de informacao, o substrato comum a partir do
qual se pode entender o objeto técnico, o ser vivo e 0 ser inanimado.

Dentro destas questées de dominio informacional — estabelecendo um territério comum entre o
natural e o artificial —encontra-se a poética de artistas como Eduardo Kac, pesquisador da arte
transgénica, que transita entre a biotecnologia e as redes computacionais. Para conhecer um
pouco mais desse universo, veremos mais afundo, ainstalacdo Génesis, apresentadaem 2000, no
Instituto Itad Cultural, em Sao Paulo.

4.1 A poética tecnol6gica de Eduardo Kac

Eduardo Kac, artista nascido no Rio de Janeiro, mestre em Artes Plasticas na The School of the
Art Institute of Chicago (EUA) e atualmente doutorando no programa CAAIA Star (GB), nos anos
80 comecatrabalhando com performances de contetdo politico e social, muitas vezes realizadas
em espagos publicos. Em 1983 foi um dos pioneiros na holopoesia, em buscade uma nova sinta-
xe, conforme ele mesmo descreve:

A proposta da holografia é criar uma nova sintaxe que nao seja influenciada pelas
poéticas visuais do século XX, baseadas na visualidade da palavra na pagina. Ficou
claro para mim que, na era da eletrénica, a nova sintaxe ndo ia emergir da pagina
impressa. S nao sabia de onde emergiria, porque eu achava que o uso bidimensional
da tela do computador era muito semelhante ao da pagina. Entdo, surgiu a idéia de
usar holografia para criar um poema que pudesse explorar a no¢cao de descontinuidade
ao invés da simultaneidade da palavra impressa. Vocé pode projetar imagens de ma-
neira que haja um intervalo entre uma e outra. Outro aspecto interessante é a possibi-
lidade de explorar os pontos de vista. Vocé fecha um olho e abre outro e tem vis6es
diferentes de um mesmo objeto. Criei 0 que chamei de leitura binocular. Por exemplo,
vocé pode ter uma situacdo em que seu olho esquerdo leia LUA ao mesmo tempo em que
o seu olho direito 1é FACA. Estas sao caracteristicas que distinguem a holopoesia das
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poéticas da pagina impressa.?

O desprendimento das suas criagdes em relacéo aos limites da tela do monitor seré evidente em
toda a suaproducéo: seus trabalhos mais recentes, apesar de serem acessiveis através da Internet
— e consequientemente serem vistos através de monitores —irao existir também na esfera do real,
sejapor meio deinstalacdes, sejapor meio de performances. Porém, atravésda Internet, o visitan-
te fisicamente distante podera realizar modificagdes em um ambiente remoto, por meio de dispo-
sitivos em tempo real e web cams*. A rede sera um canal de telepresenca.

A arte datelepresenca sera desenvolvida por Kac a partir de 1986, na mostra “Brasil High Tech”,
no Rio de Janeiro, onde os participantes interagem com um rob6 controlado por controle remoto.
Em 1989 — ano da sua mudancga para os Estados Unidos — comega a desenvolver junto com Ed
Bernett, “Ornitorrinco”, onde, segundo o artista °, unem-se trés campos do conhecimento até
entdo trabalhados separadamente na arte: a robética, as telecomunicagdes e a interatividade.

O Projeto Ornitorrinco dé origem a varios desdobramentos como “Ornitorrinco em Copacabana”
em 1992 e “Ornitorrinco no Eden” em 1994. Sobre esse tiltimo, comentam DONATI e PRADO (s/
d):

Este trabalho fazia a ponte entre o ciberespaco da Internet com outros espacos fisicos loca-
lizados em Seatlle (controle), Chicago (robd) e Lexington (controle). Para controle dos movi-
mentos do ornitorrinco havia uma colaboracdo néo-hierarquica e compartilhada pelos
participantesan6nimosem Seatlle e Lexington; estes participantesremotosdividiam o mesmo
corpodorobd e “frameaframe” construiam uma nova realidade. Este novo contexto criado
por estas pessoas era compartilhado por observadores na Web, que experimentavam um
espaco distante ludico de uma perspectiva outra que ndo a propria, pois a eles era possivel
acompanhar os movimentos do ornitorrinco sob o ponto de vista dele em um espago
construido com elementos obsoletos da propria midia, como discos LP, fitas magnéticas,
placas de circuitos, entre outros.

Esta experiéncia remota e compartilhada, entre participantes em Seatlle e Lexington e usu-
ariosda Web, minimizava barreiraslinglisticas, distancias espaciais e temporais em favor
de uma experiéncia comum, onde espacos reais e virtuais tornavam-se equivalentes tem-
porariamente. A proposta néo era recriar espagos de ambientes existentes mas que a ima-
gem disponibilizada viesse se tornar o lugar; o participante “vivenciava” a imagem quevia
nao como um signo, no sentido semiotico da palavra, mas como o “locus”, tornando este
trabalho uma ponte efémera entre espacos reais e uma arquitetura mental instantanea

3 Declaragdo do artista a jornalista Fernanda Nidecker, Jornal do Brasil, 10 de junho de 2002.

4 Cameras de baixa resolugao especificas para o uso narede Internet.

5 Afirmacéo retiradado texto “Arte de telepresenga nalnternet”, disponivel no site do artista através do endereco: http:/
/www.ekac.org/ornitelep.html . Visitado em 14 de novembro de 2002.
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enquanto a navegacao se fazia®.

Em 1997, Kac atravessaumanovafronteira’, queiriapontuar a suaproducao apartir de entao: as
questdes dainformagéo artificial/natural, do bioldgico/tecnoldgico iriam ser evidenciadas no tra-
balho Time Capsule, realizado em S&o Paulo, na Casa das Rosas. Assim, o artista sintoniza-se em
proximidade com a pesquisa de artistas como Stelarc, que defende que o corpo humano encon-
tra-se obsoleto diante dos avancos tecnocientificos e produz extensées robéticas do corpo como
afamosa Third Hand (Terceira M&o) de 1981-94.

Time Capsule que aconteceu no dia 11 de novembro de 1997, consistiu na implantagéo pelo
artistade um microchip para aidentificacdo de animais em seu préprio tornozelo, contendo um
numero de identificacdo acessivel a aparelhos de varredura® especificos, quando conectados a
Internet. A performance, que mobilizou toda a imprensa nacional (sendo inclusive transmitida
ao vivo simultaneamente pelaInternet e pelo canal detelevisdo UHF 21, de Sdo Paulo), aconteceu
numa espécie de quarto de hospital (o espacgo fisico da Casa das Rosas temporariamente conver-
tido), com o acompanhamento de um médico.

Em umadasparedesdo “quarto”, varias fotografias antigas dafamiliade Kac, dizimadanaPolénia
durante a Segunda Guerra, referenciam a meméria. Iniciaimente, o artista justapde memoérias
familiares, memdarias materializadas sob a forma de antigas fotografias com memérias artificiais,
memorias imateriais, ssgundo MACHADO (2001):

...Pode-se ler a experiéncia de Kac (...) como sintoma de uma mutacgao biolégica que devera
acontecer proximamente, quando memérias digitais forem implantadas em nossos corpos
para complementar ou substituir as nossas proprias memorias. Esta ultima leitura é clara-
mente autorizada pela associacao que faz o artista da implantacao de uma memoaria nu-
mérica em seu proprio corpo e a exposi¢cao publica de suas memérias familiares, suas
memorias externas, materializadas sob a forma de velhas fotografias de seus antepassados
remotos.

Certamente ha outras leituras possiveis e certamente concomitantes com esta. Uma das mais
correntes entre a imprensa que acompanhou o evento foi a idéia da vigilancia, do aparato

5 Nota dos autores: KAC, Eduardo, “Towards Telepresence Art” in Interface, vol.4, n.2, p.2-4, Advanced Computing
Center for the Arts and Design, The Ohio State University, 1992.

" De certaforma, a fronteirado artifical/natural ja havia sido atravessada pelo artista através do trabalho A-positive, do
mesmo ano, em Chicago (EUA), quando estabelece uma simbiose com um rob6 através de compostos de seu proprio
sangue. Porém, neste trabalho ainda néo existe aidéia de informagao biolégica e digital num sentido mais essencial,
como acontece em Time Capsule. A relagé@o entre homem-robé se da ainda num nivel mais complexo, sob a forma de
componentes quimicos comuns aambos. A idéiadainformagéo biotecnol 6gica seré necessaria parao entendimento do

trabalho Génesis, o foco de nossas consideragoes.

8 Quando escaneado por equipamentos especificos, o Identichip poderia ser identificado pela Internet, onde era possi-
vel saber vérias informacdes sobre o animal registrado (suas caracteristicas, nome do dono etc). No caso de Kac, ele
registrou-se como dono e como animal ao mesmo tempo.
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Figura 15 - Kac inserindo chip em transmissao de TV, no trabalho Time Capsule.
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Figura 17 - Fotos antigas, cama, computador e Raio X do tornozelo, no espago expositivo.
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tecnolégico em busca de cada ser humano e o chip como uma espécie de identidade eletronica.
Alias, neste ano, o FDA (Food and Drugs Administration), érgdo americano governamental res-
ponsavel pelaadministracdo de remédios e alimentos, autorizou o uso de tecnologia semelhante®
a utilizada por Kac, para que qualquer pessoa possa armazenar em seus chips intracorpéreos,
informagdes médicas, dados para casos de emergéncia e possa ainda, ser localizadaviatecnologia
por satélite, uma localizagéo répida em casos de seqlestro ou catastrofe.

Time Capsule suscita ajustaposicao dos paradigmas digital e biol6gico numarelagédo de meméria
como informacdo. Nao tao centrado nas codificacbes como Génesis, que veremos mais adiante,
demonstra a memoéria genética e a memoria binaria coabitando 0 mesmo ser.

A relagéo entre o digital e o bioldgico seréd evidenciadatambém em outros trabalhos de Kac como
A-positive, realizada alguns meses antes da Time Capsule, onde existe uma relagcdo simbidtica
entre um rob6 — chamado por Kac como Biobot — e o ser humano. Neste trabalho, o artista (ou
qualquer outrapessoa) doava sangue ao robd e este por suavez, extraia oxigénio que acendiauma
nanochama em seu mecanismo. Em troca, o robd doava dextrose ao corpo humano. Outro traba-
Ilho igualmente importante dentro deste percurso é Teleporting An Unknown State, de 1996, onde
o artista coloca uma semente num espago expositivo que semina e cresce somente com uma luz
“teletransportada” pela rede Internet. Num espaco escuro, a semente recebe luz através de um
projetor devideo quetransmiteimagensde céus, enviadasem temporeal, por internautasanénimos
que apontam suas webcams para a luz do sol. Além da participagéo colaborativa e coletiva dos
participantes e da subverséo ao uso tradicional dos recursos de video conferéncia, trata-se verda-
deiramente de um teletransporte de particulas luminosas: fétons que nutrem a vida da planta.

4. 2 Arte transgénica

Destes trabalhos parao inicio da arte transgénica foi um curto periodo de tempo. Em 1998, surge
o projeto GFP-K9, onde GFP € a abreviatura de Green Fluorescent Protein e K-9 é referencial ao
adjetivo inglés canino (canine). Trata-se da inclusdo num DNA de um embrido canino, uma
proteina de medusa (Aequorea Victoria) que tornaria o céo fluorescente —emanando luz verde —
ao contato com certas condicdes do ambiente. Para justificar sua criacdo, o artista estabelece o
cao transgénico como uma proxima etapa na intervengdo humana na existéncia canina: desde
15.000 anos atras, o homem vem selecionando |obos portadores de caracteristicas imaturas (pro-
cesso evolutivo conhecido como neotenia) e mais modernamente através do controle de
acasalamentos (MACHADO, 2001) paracriar um “ideario canino”.

Mais tarde, Kac consegue realizar um trabalho equivalente ao GFP-K9: o GFP Bunny (figura 19).
Seguindo os mesmos procedimentos do projeto anterior, uma coelhinha albina torna-se fluores-
cente ao encontrar-se em um ambiente com umadeterminada iluminagéo (precisa-se de um tipo

9 A tecnologia utilizada por Eduardo Kac né&o possibilitava a localizagdo via satélite: era necessario um scanner
especifico, préximo apele, paraaidentificagdo do chip. JAesse chip maisrecente, chamado Verichip daempresa Applied
Digital Services, possibilita essalocalizacdo/identificacdo adistancia. Maisinformagdes em http://www.adsx.com.
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Figura 18 - Etapas do projeto GFP-K9.

Figura 19 - Alba, a coelhinha fluorescente.
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deluz azul). Depois de nascida, o préximo passo seria a socializagdo da coelhinha: Kac pretendia
leva-la para morar com sua familia. Mas o laboratério francés, que o auxiliou na execugao do
projeto, simplesmente impediu suaretirada, alegando que o artistando teria condi¢des de cuidar
do animal transgénico. O artista por sua vez, vem desenvolvendo varias manifestagées em prol
da “Alba livre”, como forma de mobilizar a opinido publica. No seu site'®, inclusive, é possivel
enviar e acompanhar inumeras mensagens em prol da libertagdo de Alba. De qualquer forma,
uma consideravel discussdo — envolvendo néo sé a sociedade cientifica — foi formada diante
desse fato.

Algumas consideragdes de Kac sobre a arte transgénica:

Eu proponho o uso da engenharia genética para transferir genes sintéticos para micro-
organismos ou material genético de uma espécie para a outra com o objetivo de criar orga-
nismos vivos Unicos e originais. A engenharia genética permite ao artista criar novas for-
mas de vida animal e vegetal. A natureza deste tipo de arte se define nao apenas pelo
nascimento de uma nova planta ou animal, mas pela qualidade da relacdo que se estabe-
lece entre o artista, o publico e o organismo transgénico. Trabalhos de arte transgénica
serdo levados pelo publico para casa para serem plantados no jardim ou criados como
animais domésticos. Nao pode existir arte transgénica sem um firme compromisso e res-
ponsabilidade com a nova forma de vida criada.

Naintengé@o de uma “arte viva”, a poética de Kac encontra-se préxima de artistas como George
Gessert, um dos pioneiros na arte genética, que manipula geneticamente espécies de flores, dan-
do origem a novas espécies oriundas de motivagdes estéticas. Mas, Gessert n&o possui 0 mesmo
impeto tecnoldgico de Kac e trabalha apenas no nivel biolégico.

4.3 Génesis

Uma segunda incursao do artista pela arte transgénica se deu em Génesis, apresentado inicial-
mente em 1999, na Austria, no evento Ars Eletronica e depois no ano 2000, no Itat Cultural, em
Séo Paulo.

O trabalho constitui-se em uma instalacao que utiliza a rede como canal para interferéncias. A
instalagcdo Génesis constitui-se em uma sala de paredes escuras com uma projegéo de video. Na
primeira parede, uma transcricao de um pequeno trecho do antigo testamento onde é possivel
entender uma possivel “autorizagdo” divina para as intervengdes da atual engenharia genética:
“Deixe que 0 homem domine sobre os peixes do mar, sobre as aves do céu e sobre todos os seres
vivos que se movem naterra’ (Génesis 1, 28). Em outra parede, a transcri¢cao do texto em inglés
para o codigo Morse e em umaterceira, atraducao do cédigo Morse para o codigo genético DNA.

10 Site de Eduardo Kac: http://www.ekac.org .
" Trecho da entrevista de Eduardo Kac a Karla Mourao para a revista “X news”, ano |, nimero 6, outubro de 1999.
Disponivel no site do artista em http://www.ekac.org/kacxnews.html .
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Cria-se aqui um gene sintético, advindo do texto biblico. O critico de arte Arlindo Machado, um
dos curadores da exposic¢ao, descreve o funcionamento desta instalagéo:

O gene sintético contendo o texto biblico €, em seguida, transformado em plasmideo (anel
de DNA extracromossémico capaz de auto-replicacao) e entao introjetado numa bactéria
E. coli, que o reproduzira as proximas geracdes. As bactérias contendo o gene Genesis
apresentam a propriedade de fluorescéncia cia (azul esverdeado) quando expostas a radi-
acao ultravioleta e coabitam uma placa de Petri com outra colénia de bactérias, ndo trans-
formadas pelo gene Genesis e dotadas da propriedade de fluorescéncia amarela quando
submetidas & mesma radiacédo ultravioleta. A medida que as bactérias vdo entrando em
contato umas com as outras, um processo de transferéncia conjugal de plasmideos pode
acontecer, produzindo as seguintes alteracbes cromaticas: 1) se as bactérias cias doarem
seu plasmideo as amarelas (ou vice-versa), teremos o surgimento de bactérias verdes; 2) se
nenhuma doacao acontecer, as coresindividuais serao preservadas; 3) se as bactérias per-
derem seus respectivos plasmideos, elas se tornam ocres.

O processo de mutagao cromatica das bactérias pode se dar naturalmente ou pode ser
também ativado por decisdo humana, por meio da radiacao ultravioleta, que acelera a
taxa de mutacao. No espaco da galeria onde ocorre a experiéncia, tanto os visitantes locais
como os visitantes remotos (que participam do evento pela Web) podem ativar ou desativar
a radiacao ultravioleta interferindo, portanto, no processo de mutacédo e ao mesmo tempo
possibilitando visualizar o estagio atual das combinagdes de cia, amarelo, verde e ocre. 2

O ato mais simples da atual interface computacional (o clique) é o que diretamente altera as
propriedades vitais das bactérias expostas a radiacao ultravioleta. E sua simplicidade destoa de
toda aidéia de complexidade que temos quando pensamos numaintervengao genética. E um ato
simples, assim como um sopro.

Na Internet, isoladamente a dimensdo do trabalho tornava-se outra. Ainda que houvesse um
substrato textual eficiente —como aconteceu no caso do Itau Cultural —a assimilagao do trabalho
dava-se muito mais numa triade homem-maquina-bactérias. Ao adentrar o espaco virtual do
trabalho, o visitante tinha diante de si, uma pequena tela com video em streamming', com
imagens em tempo real, mostrando um circulo redondo com pequenos pontos verdes, cianos e
ocres. A acao do visitante erapontual no que diz respeito a ele também ser um ativo modificador
de matériaviva. O ato de manipulacao genética—antes privilégio de poucos — passa a ser intuiti-
Vo, sucinto, simples.

No ato de simplicidade do clique, surge-me aidéiade que a acessibilidade a essa nova dimensao
da informagéo — a genética — pode estar cada vez mais perto da pessoa comum. Assim como
ocorreu com o digital, teremos em breve, ferramentas que facilitem o acesso a todos o dominio

2 Texto disponivel em http://www.itaucultural.org.br/exposicoes/trabalho_do_artista’/kak/genesis00.htm
8 Formato de video compactado para a Internet.
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Figura 20 - Viséo do espago expositivo de Génesis.
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Figura 21 - Esquemado trabalho Génesis, do texto aos possiveis resultados nas bactérias.
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dessa nova forma de informagéo?

No dominio das codificacdes, Génesis constitui-se em um grande exercicio de traducao, didatico
para visualizar e relacionar as fragmentagbes mais comuns na cultura ocidental. Inicia-se na
palavra, dotada de significado, que é fragmentada em letras para em seguida, ser traduzida para
0 cédigo Morse —um antigo antecessor dos atuais meios de comunicagéo a distancia, uma das
origens da techologia de comunicacdo moderna. Depois, o artista langca méao de uma inteligente
licenga poética: estabelece umachave léxicasimples paratraduzir do codigo Morse parao codigo
genético e assim estabelecer um caminho que independe da significacao: parte dos fragmentos,
das letras e ndo do texto em si, enquanto significagéo para estabelecer o DNA dos plasmideos. A
atencao de todas as etapas é mantida no fragmento, e conseqiientemente na possibilidade de
recombinagéo desses fragmentos. Sobre esse ponto, as afirmac¢des de GARCIA (2001) sdo interes-
santes para estabelecermos uma possivel leitura do trabalho sobre esse aspecto:

Nao ha mais, praticamente, trabalho que nao seja afetado, ou cuja maneira de ocorrer nao
tenha sido profundamente alterada pela cibernetizacao, pela informacéao digital. No cam-
po do conhecimento também ha uma maneira nova de se pensar, de produzir conhecimen-
tos, que é através do que algumas pessoas chamam de reprogramacao, reordenacao,
reprocessamento, recombinacao. Cada vez mais a prépria cultura € concebida como
recombinacao. Esse substrato comum, essa informacao, que faz parte do ser vivo, do ser
inanimado e também do objeto técnico, é caracterizada por aquilo que um fil6sofo francés
chamou de uma maneira muito interessante de finito ilimitado. Ele entende por finito ili-
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mitado um pequeno nimero de elementos ou de componentes que permitem uma combi-
nacao e uma recombinacao ilimitada. Por exemplo, na questao digital vocé tem zero e um.
Mas com zero e um vocé consegue justamente fazer, através de combinacgdes e recombinagdes,
através da digitalizagdo, mudangas na maneira como se operam as coisas. Por outro lado,
na informacao genética vocé tem quatro elementos, que sao as quatro letras a partir das
quais se constitui, o codigo genético.

A recombinagéo da informagéo — colocando num mesmo substrato texto, cédigo Morse e DNA —
torna-se evidente numa das partes mais surpreendentes do trabalho: a inversdo do processo,
onde o artista, através do DNA das bactérias ja modificado, passa o cddigo genético paraMorse e
em seguida para texto novamente. O resultado é um texto corrompido, mas com capacidades de
estabel ecer sentido:

Let aan have dominion over the fish of the sea and over the fowl of the air and over every
living thing that ioves ua eon the earth.

Diante do substrato comum da informacéao, Génesis e outros trabalhos de arte transgénica, de-
monstram que aarte pode caminhar no sentido de questionar/refletir umanova condicao biol égi-
ca que ha muito tempo ja ndo € um dominio exclusivo da ficcdo. Ao tornar-se tdo manipulavel
quando os caracteres binarios, ainformagao genéticatende acadavez mais ser umanovalingua-
gem de expressao, de agregacao de sentidos, de sensibilidade. Mas se ha uma espera no sentido
dealgum tipo de posturacritica, denotando caminhos alternativos paraessainevitavel textualizagéo
davida serd que devemos realmente assumir as praticas em ascensao, as mesmas praticas passi-
veis de critica? E um paradoxo: a arte transgénica incomoda e, a0 mesmo tempo, impressiona.
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CAPITULO 5

PARTILHA E SIM ULACAO

“Bem-vindo ao deserto do real”.
Morpheus, personagem do filme Matrix,
parafraseando Jean Baudrillard.

Ano 1999. Neo € levado pela recepcionista do oraculo até uma sala de estar onde estdo varias
criancgas. Ela pede paraque ele aguarde um pouco. Na sua frente, um pequeno garoto com longas
vestes orientais e cabelos ralos entorta a haste de uma colher somente fixando seu olhar no
objeto.

Neo, surpreso, admira o que vé. O garoto, por sua vez, retorna a colher ao seu ponto original e a
entrega silenciosamente a Neo. Ele pega a colher, a examina e continua perplexo. O menino,
transmitindo atranquilidade de um monge, diz:

—Na&o tente entortar a colher. E impossivel. Em vez disso, apenas tente ver a verdade.

—Que verdade? —interroga Neo.

—Que acolher nado existe.

— A colher nado existe? — Neo examinava a colher ainda mais minuciosamente.

— Vocé vera que nao é a colher que entorta. E vocé mesmo.

O trecho acima é uma cena do filme Matrix', considerado por muitos como um dos pontos altos
daficcao cientificado fim dos anos 90, onde é narrada a ascensdo de Neo, um hacker que desco-
bre que a vida que conhece no século 20 é uma simulagéo imposta por maquinas digitais inte-
lectualmente superiores. Naverdade, ele encontra-se no século 22 e as maquinas que dominam a
terra, utilizam-se de uma fantastica realidade virtual para manter os seres humanos — fonte de
energia bioel étrica — quietos e ocupados em suas mentes, enquanto passam toda sua existéncia
em camaras, nutridos por restos liquefeitos de seus irméaos?.

A substituicdo da realidade na qual nossos corpos estdo inseridos por um espago sintético de
realidade, um espaco de dominio mental — no qual psicoldgica e perceptivamente imergimos —
povoa o imaginario humano. No universo dos games®, o individuo ali participante € muitas
vezes, representado natelapor um ator eletronico, personificando-se enquanto parte do universo

"Matrix. (The Matrix). EUA,1999. Diregado: Andy Wachowski, Larry Wachowski.

2 No filme, as duas realidades sdo concomitantes e perceptivamente semelhantes mas defende-se a idéia de que a
realidade "real” —aquelana qual fisicamente existimos — € aideal, numa busca pela “verdadeira” realidade.

3 Jogos eletrénicos por computador ou videogame.
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eletronicamente proposto. Transfere-se enquanto sujeito. O foco de atencao parece favorecer o
distanciamento darealidade real —num estado de suspenséo entre duas realidades, uma psicol 6-
gica, outra fisica.

Essa imersao certamente ndo esta ligada somente a uma questéo de atencao e foco de situagao e
sim, também aos N0ssos processos sensoriais, dos nossos sentidos fisicos — visdo, audigéo, tato e
olfato — mas também a sentidos induzidos por estes na relagdo com o mundo externo, como o
senso de direcdo e profundidade, por exemplo. E a0 mesmo tempo, a atencdo € um processo
muito pessoal — assim como o poder de concentragcao — podendo ser destituida facilmente por
estimulos externos do mundo real. Paralidar com essas questdes, surgem varios dispositivos —
tais como 6culos, fones, capacetes — que possibilitam umaimersao que nao depende somente do
foco do participante, num percurso que busca o preenchimento dos nossos sentidos, conforme
KERCKHOVE (1997:51):

Nastelas hiper e multimidias, a combinatéria plurissensorial que naturalmente nosso cére-
bro pratica para construir algumas de suas imagens tornou-se possivel fora do proprio
cérebro. (...) A transfusao de toda nossa sensorialidade das modalidades analdgicas as
modalidades digitais pela numeralizagao elimina o obstaculo dos sentidos. Cada sentido
torna-se traduzivel em termos de cada um dos outros. A moda das multimidiasreflete, pois,
nosso desejo profundo de projetar nos nossos sentidos exteriorizados uma fungao cognitiva
integrada. E o sonho da atividade artistica.

Por este caminho, um dos antecessores da realidade virtual é o Sensorama. Numa tentativa de
multiplas sensagdes, Morton Heilig desenvolve em 1962 uma espécie de cinema dos sentidos
onde o individuo tinha a sua disposicdo uma tela com visao estereoscopica*, cheiros, ventilado-
res de ar, som e uma cadeira que tremia, tudo isso conforme o andamento da narrativa acompa-
nhada —um passeio pelo bairro do Brooklyn em Nova lorque. Alguns dos elementos desse ad-
vento — modernizados certamente — ainda permanecem nos simuladores e cinemas em terceira
dimensao, presentes em centros de entretenimento.

Mas certamente, a discussao sobre a realidade virtual® ndo se resume simplesmente numa
aglutinacgao sensorial, ainda que sua existéncia diretamente dependa do fator perceptivo. Numa
breve observacéo, vé-se que seus antecessores como afotografia e o cinema, dependem diretamente
do mundo real paraexistir, bem como atelevisdo que aindatambém parte de principiosderepre-
sentagéo do século XIX (COUCHOT, 1993:41). Mesmo a arte moderna, que se livrapararepresen-
tacdo para a presentificagéo, agora apresentando a si mesma como presente, permanece absorta
no dominio do real. Na Realidade Virtual, a simulagéo abre espaco para a reinvencgéo, para a

4 A visdo estereoscopicaresume-se em um par deimagens em movimento ou estaticas, sendo que umadelas possui um
pequeno deslocamento horizontal em relagé@o a outra, que simula a distancia interpupilar, ou seja, entre a pupila do
olho esquerdo e ado olho direito. Esse efeito proporciona aimpresséo de profundidade.

5Termo criado por lvan Sutherland, que definia: “Realidade Virtual € um mundo simulado, gerado por computador, no
qual o usuario pode navegar em tempo real como se estivesse movendo em um espago tridimensional real”
(PEARCE,1997:105)
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Figura 23 - Sensorama de Morton Heilig.

Figura 24 - Dispositivos de imersdo em ambientes de Realidade Virtual.
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criacdo de modelos e situagdes que nao cabem no ambito da realidade fisica pela sua propria
esséncia, ainda que alimentada pela nossa vivéncia no plano fisico.

O trabalho Desertesejo® (2000/2002) do artista brasileiro Gilbertto Prado, ambiente virtual criado
em VRML (Virtual Reality Modeling Language —Linguagem de modelacéo de realidade virtual) e
disponibilizado na Internet, transita por estas questdes. E sobre esse trabalho que vamos tecer
consideracdes mais adiante.

5.1 Redes telematicas e participagao

Gilbertto Prado € um dos artistas brasileiros mais atuantes no campo da arte midia: sua tese de
doutorado defendidaem 1994 na Universidade de Paris |, Panthéon Sorbonne, que teve por tema
as experimentagoes artisticas telematicas, € umadas primeiras realizadas abordando essas ques-
tdes. Participa do grupo Art-Réseaux, Paris e em diversos eventos —exposigoes, coldquios —reali-
zados no exterior. E professor do departamento de Artes Plasticas da ECA/USP

Suatrajetéria confunde-se com o préprio percurso das artes ligadas aos meios de comunicagao:
jarealizou trabalhos de arte postal, fax-arte, redes computacionais pré-internet, sites na rede e
por ultimo, realidade virtual. Sua postura, investigativa nos novos meios é, em certa medida,
demonstrada por projetos de pesquisa e reflexao teéricacomo o site WAwWRwT7, que visa a obser-
var espacos de arte narede Internet.

Um dos seus principaistrabalhos utilizando redes computacionais € Moone, La Face Cachéedela
Lunne (1992), apresentado no Eletronic Cafe® em Paris e em Kassel (IX Documenta), na Alema-
nha. Neste trabalho, através de uma linha de conexao via RSDI® entre as duas cidades, o artista
disponibilizaum espago de criagado coletiva, no qual é possivel produzir umaimagem em conjun-
to com parceiros distantes — e desconhecidos — em tempo real. Assim, através desse processo, a
mesmaimagem aparece simultaneamente em diferentes monitores, ao passo que cada participan-
te pode, em tempo real, acompanhar, interagir, modificar as alteracdes de outro ou mesmo sobre-
por com os elementos de sua escolha. Trata-se entéo de estabelecer um espago de criagao coletiva,
cujo trabalho apresenta-se mais como um canal de processo e receptaculo dessas intervencoes,

8 Desertesejo (http://www.itaucultural.org.br/desertesejo) € um projeto artistico de Gilbertto Prado desenvolvido no Pro-
grama Rumos Novas Midias do Itai Cultural, Sdo Paulo, em 2000. Direcéo: Gilbertto Prado; Realizagé@o: Programa
Rumos Itau Cultural Novas Midias; Producgéo:Flavia Gonsales; Modelagem 3D e VRML: Nelson Multari; Web design:
Jader Rosa; Apoio: MinC/Intel —Pentium I11.

70 Projeto wAwRwT foi inicialmente desenvolvido no Laboratério Paulo Laurentiz do Instituto de Artes da Unicamp,
em 1995, quando possua o sugestivo enderego: http://wawrwt.iar.unicamp.br . Em 2003, o projeto migratambém paraa
Escola de Comunicagéo e Artes da USP, onde também esté on-line através do enderego: http://www.cap.eca.usp.br/
wawrwt . A atual formagao do grupo coordenado por Gilbertto Prado, conta com Luisa Paraguai Donati, Edgar Franco e
Fabio Oliveira Nunes.

8 Criado por Kit Galloway e Sherry Rabinowitz, o Eletronic Cafe teve sua primeira edigdo em 1984, em Los Angeles
(EUA), sendo considerado o primeiro cibercafé do mundo.

9 RSDI: Rede digital de servicosintegrados. A conexao de Moone erarealizada por um modem que transmitia 64Kbits/
svia RSDI.
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onde a acao do participante é necessaria para que a poética do trabalho se efetive. Sobre as
possibilidades de didlogo participativo em redes, PRADO (1997b:43) discorre:

Transposto ao plano da pratica, os intercambios levam em consideragao as relagoes entre
a validade primeira do projeto e a coeréncia desenvolvida pela nossa participagao critica,
entre a unidade que inaugura o projeto e a pluralidade possivel que venha a surgir. Em
ocorréncia, nés temos um trajeto que ndo tinha jamais se estabelecido anteriormente, que
nao se estanca num ponto determinado, numa perspectiva voluntariamente limitada do
espaco artistico-participativo, mas num mundo perpetuamente nascente.

Ainda que anterior a Internet, estava consumada a relacao de arte em rede computacional em
Moone, numa escala de contato simultaneo que ainda nos impressiona quando nos deparamos
com algo semelhante naweb. Um exemplo, que se aproxima em modus operanti e resultados, é o
site de web arte Open Studio'®, do artista Andy Deck, onde se disponibiliza um canal no qual os
usuarios, quando simultaneamente conectados, podem desenhar coletivamente, acompanhar e
sobrepor garatujas. Muito posterior ao trabalho realizado em RDSI, reforga o caréater preambular
das questdes levantadas por Prado.

Em ambos os casos, temos uma coletividade que se resolve no campo do virtual, que se encontra,
interage e desfaz-se num espago comum inserido na ordem das possibilidades oferecidas em
cada um dos canais. Assim como nos conhecidos chats da rede Internet nos quais se pode
estabelecer contato por meio de texto e como em softwares de comunidades virtuais como o
Active Worlds'', onde além do contato textual ha também a projecdo do individuo em terceira
dimensé&o sob a forma de um avatar —termo advindo do hindu, que significa a encarnagao de
Deus—que selocomove, aproxima e distancia de seus semelhantes simultaneamente conectados.

Alias, mundos como Active Worlds, nos interessam também pela juncao da comunicagao simul-
tanea entre os usuarios —ambiente multiusuario — etridimensionalidade espacial. Um espaco de
realidade virtual compartilhado. Através do programa pode se ter acesso a centenas de mundos
virtuais que sdo construidos pelos proprios associados, a maioria deles, com temas diversos,
como cenarios cinematograficos, referenciais a periodos da histéria da arte ou a cidades fisica-
mente existentes. A idéia de traducao literal da cidade real, com suas ruas, prédios, transito e
transeuntes € muito recorrente nos espacos disponibilizados. Reverencia-se o conhecido, para
adentrar o desconhecido.

5.2 Realidade Virtual

A Realidade Virtual (RV) surge num cenario militar: suas primeiras utilizagdes estéo relacionadas
aos simuladores de véo que ensinam aos pilotos como voar em determinadas situagdes. Pesquisas

10 Open Studio (http://draw.artcontext.net/) desenvolvido por Andy Deck, foi antecedido por um projeto parecido — e
mais conhecido — atualmente fora do ar: GhaphicJam.
" Programade navegagao viaInternet em mundosvirtuais, disponivel através do enderego: http://www.activeworlds.com.
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desenvolvidas pelo exército americano, durante a 22 guerra mundial, indicavam que quase a
totalidade de acidentes concentrava-se em pilotos com cinco ou menos missdes de combate, dai
anecessidade de um sistema que, em terra, simulasse situagdes reais.

Os primeiros simuladores computacionais de véo utilizavam-se de um video-capacete onde era
possivel obter uma visdo estereoscépica e pela utilizagdo de sensores de posigéo devidamente
espalhados pelo corpo, pode-se dar uma sensacao de correlacdo muscular. Em 1989, o Departa-
mento de Defesa Norte-Americano (DoD) langa Simnet (Simulator Network), uma rede experi-
mental baseada em microcomputadores que permitiu ao pessoal militar praticar operacoes de
combate em sistemasdetreinamentointerativo detemporeal. O Simnet foi utilizado pelos solda-
dos americanos para a Guerra do Golfo, em 1991.

Ao lado dasutilizacbes militares, artistas como Myron Krueger estabelecem experimentacdes que
se aproximam da Realidade Virtual. Krueger desenvolve em 1969, umainstalagéo que ele deno-
minou como realidade artificial chamada Videoplace na qual o visitante pode interagir com
elementos sintéticos sobre uma tela. A imagem da pessoa € projetada e é possivel interferir em
formas e objetos em movimento. No fim dos anos 80, surgem os primeiros kits de realidade
virtual em 3D que permitem uma completa imersdo nos espagos sintéticos. Tom Zimmerman,
procurando criar um dispositivo de simulagé@o de instrumento musical, desenvolve uma data
glove'™ que possibilita manipular, tomar e até construir objetos virtuais no uso conjunto de um
capacete especial desenvolvido por Jaron Leiner'. Assim, alguns especialistas preferem definir
duas modalidades de RV: arealidade virtual n&o-imersiva, acessivel atraves de telas de computa-
dores e arealidade virtual imersiva, acessivel através de dispositivos especiais (figura 23) como
capacetes e CAVEs'.

E certo que a presenca de Realidade Virtual aqual estamos mais acostumados no nosso dia-a-dia
¢é através dos games — nao exatamente jogando, mas se torna cada vez mais dificil ndo nota-los —
que perduram por geragdes, desde o advento do Atari'. Porém, as utilizagbes da RV se expandem
para outros campos do conhecimento como a medicina, as ciéncias exatas, como a astronomia e
afisica e na educacdo. Muitos avancos em Realidade Virtual tém sido alcancados pela Agéncia

2Numatradugéo literal: luvade dados. Dispositivo de agdo em ambientes virtuais, projetado por Zimmerman em 1982
edesenvolvido em parceriacom Lanier em 1987. Em 1989, surge aversao comercial deste dispositivo, paraautilizacédo
através de jogos eletronicos.

8 Lanier, conhecido como um dos pioneiros na area, adotou o termo Realidade Virtual nos anos 70 para designar a
imersdo mediada por dispositivos, como o seu conhecido capacete, desenvolvido em de duas pequenastelasde video —
uma para cada olho —e fones de som estéreo.

* CAVE (Cave Automated Virtual Reality Environment/Ambiente de caverna automatizado para realidade virtual) ou
caverna, em portugués, consiste em umasalaem que paredes, teto e chdo sdo telas semi-transparentes aonde asimagens
s&o projetadas, permitindo que uma ou mais pessoas fiquem imersas no ambiente virtual. A projecdo das imagens é
feitapor projetores posicionados atras dastelas e pode ser estereoscopica, exigindo dos usuarios o uso de éculos obtura-
dores.

5 A empresahoménimado famoso videogame doméstico, Atari, foi criadaem 1972 por Nolan Bushnell. Dois anos mais
tarde, foi langado o “Pong”, um game imbutido no console da maquina, vendido nos EUA em lojas de departamento,>
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Espacial Americana—a NASA. Com a popularizagao das redes telematicas'®, passa a ser possivel
nao sé imergir isoladamente como também interagir em tempo real com outros individuos ao
mesmo tempo, num mesmo espago. Paratanto, a WWW?'” —ainterface grafica darede —teve um
papel fundamental.

5.2.1 Realidade Virtual via Internet

Através da acessibilidade da WWW e das facilidades da linguagem HTML'™, arede Internet no
fim dos anos 90 caminha para a sua ascensao: a onipresenga em torno do globo, ramificada,
autdbnoma, descentralizada, um rizoma' pulsante povoado por milhdes de individuos e seus
web sites. Mas os conteudos darede ainda sdo majoritariamente bidimensionais: muitas paginas
ainda permanecem no paradigma impresso (ou no maximo, aventurando-se em algum conteudo
multimidia) embora ja existam diversas ferramentas de criacdo de espacos navegaveis e
exploratérios em terceira dimenséo, acessiveis ao usuario leigo diante de especificidades técni-
cas.

Na Internet, a apresentacao de conteudos tridimensionais se da basicamente através da VRML —
o equivalente da HTML para ambientes em terceira dimenséo, ja que também se resume basica-
mente em um documento de texto — que surge em 1995, com o surgimento da versdo 1.0. Esta
versao permitia o desenvolvimento de cenas estéticas, sem animagédo. No ano seguinte, surge
umaversao sucessora: 2.0 que, por suavez, teve sua sintaxe redefinida e passou a aceitar anima-
¢bes, imagens de background, efeitos de névoa e outras extensdes. Em 1997, a VRML obteve
outras especificacdes e passou ater umanovadenominacao: VRML 97. A maioria dos browsers®
(navegadores) para visualizacado de VRML é compativel com os dois ultimos formatos.

Assim como aHTML, a VRML possibilita a sua criagéo através do desvendamento de seu cddigo

> que foi um sucesso na época. No Brasil, o sucesso ocorreu a partir de 1982, com a verséo 2600 do videogame, que se
tornou sinénimo de entretenimento eletrénico.

6 AntesdaInternet, aindaque de maneiramais contida, popularizam-se as BBS —Bulletin Board System —onde através
deum terminal conectado vialinhatelefénicaerapossivel acessar um banco de servigosinterativos etambém o Videotexto
(originado no sistema Minitel francés).

7 World Wide Web: criada por Tim Berners-Lee, no inicio dos anos 90, trata-se dainterface gréficada Internet, popula-
rizada pelos web sites, onde é possivel a transferéncia de imagens, sons, textos pela rede, bem como, a criagédo de
vinculos entre os documentos.

B HTML: Hipertext Markup Language; Linguagem de criagao de paginas na Internet.

® DELEUZE e GUATTARI (1995:18):"Um rizoma pode ser rompido, quebrado em um lugar qualquer, e também retoma
segundo uma ou outrade suas linhas e segundo outras linhas. Eimpossivel exterminar as formigas, porque elas formam
um rizomaanimal do qual amaior parte pode ser destruida sem que ele deixe de se reconstruir. Todo rizoma compreende
linhas de segmentaridade segundo asquais ele é estratificado, territorializado, organizado, significado, atribuido, etc; mas
compreende também linhas de desterritorializagéo pelas quais ele foge sem parar.” Conceito que junta-se a Internet para
explicar o seu carater regenerativo. Cada ponto da rede pode originar um novo ponto, e assim cresce, sem limitagoes.

20 Um browser 3D funciona como um plug-in, em conjunto com o navegador web. Ao se deparar com arquivos com a
terminagéo WRL, o navegador passa a exibir os contelidos através de sua janela, como uma pagina HTML. Entre os
navegadores VRML mais conhecidos estdao o Cosmo Player, Blaxxun, Real Space, Cortona, entre outros.
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fonte, com tags (comandos) tdo simples quanto sua versao bidimensional. Porém, existem edito-
res graficos que possibilitam um desenvolvimento maisintuitivo a partir da utilizagdo de formas
basicas e linhas. Por ser um arquivo textual, possibilita a criagcdo de amplos espagos virtuais,
acessiveis a computadores com baixa largura de banda, via conex&o discada, devido ao reduzido
tamanho do arquivo. Ao mesmo tempo, sua navegacao até requer alguma habilidade, mas apre-
senta-se extremamente simples, na maioria dos navegadores.

As utilizagdes artisticas em VRML estédo efetivamente presentes na producao brasileira de web
arte: além dejater sido utilizada por artistas como Silvia Laurentiz e Lucia Ledo, € amplamente
utilizada por Suzete Venturelli e Té@nia Fraga, ambas pesquisadoras do Instituto de Artes da Uni-
versidade de Brasilia (UnB). Nalnternet, é possivel encontrar diversos trabalhos artisticos desen-
volvidos em VRML: o Festival Web3D Art*', por exemplo, especifico em trabalhos exploratérios
em terceira dimensao, possibilita 0 acesso a diversos trabalhos. Apos este brevissimo percurso
sobre a Realidade Virtual e algumas de suas utilizagdes, vamos nos voltar agora a Desertesejo.

5.3 Desertesejo

Desertesejo (Deserto + Desegjo) €, segundo o seu préprio autor “um ambiente virtual interativo
multiusuario para Web que explora poeticamente a extensdo geografica, rupturas temporais, a
solidao, a reinvencao constante e a proliferacao de pontos de encontro e partilha” (PRADO, 2003a).
Desenvolvido em tecnologia VRML? através do Programa Rumos do Itad Cultural, Sdo Paulo, o
projeto contou com umaequipe de especialistas em modelagao edesign, que seguiam asdiretrizes
dadas pelo artista. Foi possivel dispor de profissionais gabaritados em conhecimentos especificos
paraaexecugao de um objetivo comum. O resultado, de maisde um ano de trabalho, foi apresen-
tado em 2000 pelo Itau Cultural e mais tarde, em 2002, na 252 Bienal de Sdo Paulo, Nucleo Net
Arte Brasil, além de outros eventos como 0 92 Prix Mébius International des Multimédias - Pe-
quim, China, 2001.

O trabalho é constituido de trés ambientes interligados entre si: o0 primeiro é chamado de Ouro,
onde existe asimulagdo de um extenso deserto onde o individuo solitariamente navega; o segun-
do espaco € Viridis, espaco circular azul onde é possivel perceber aentradade outros visitantes —
através de uma sala que apresenta imagens de céus —mas néo ha qualquer contato; ja o terceiro
espaco, chamado Plumas, trata-se de uma simulacao de deserto dividido em trés situacdes dife-
rentes de apresentacao — similar ao ambiente Ouro, monocromatica e line-art —no qual se torna
possivel o contato entre os visitantes.

Pensando na metafora do deserto, discorre DOMINGUES (2002:38):

2 http://www.web3dart.org

2 E bom lembrar que para a visualizacdo deste trabalho desenvolvido em VRML é necessario possuir um navegador
especifico paraambientesvirtuaisem 3D nalnternet. Paraeste trabalho, aconselha-se utilizar o plug-in Blaxxun, dispo-
nivel em: http://www.blaxxun.com/services/support/download/
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O cenario contemporéneo é um deserto de paixdes e um excitante mundo virtual das me-
morias eletronicas. Nossa consciéncia experiencia uma ruptura do excesso numa situacao
dialética: o cheio e o vazio simultaneamente. Eu estou retomando a metafora contempora-
nea do deserto® que resulta da morte das ideologias neste mundo em que as paixdes poli-
ticas, publicas e privadas perderam sua forgca dramatica. Mas, no deserto, nés também
temos experiénciasiniciaticas. Na mesma diregao, ao conectar mundos virtuais, vivemos o
vazio do real e as multiplas op¢des de dados.

J4 aos olhos de Edmond JABES (1989:107-108), renomado escritor francés, outras recorréncias da
figura do deserto:

Nao se pode falar do deserto como de um lugar; pois ele é, também, um néao lugar; o nédo-
lugar de um lugar ou o lugar de um néo-lugar. Nao se pode pretender que o deserto seja
uma distancia, porque ele é, ao mesmo tempo, real distancia e ndo-distancia absoluta por
causa de sua auséncia de marcas. Ele tem, como limites, os quatro horizontes, sendo o que
osliga e os separa. Ele é sua prépria separacao onde ele se torna lugar aberto; abertura do
lugar. N&o se pode pretender que o deserto seja 0 vazio, o nada. N&o se pode, tampouco,
pretender que ele seja o término, uma vez que ele é, igualmente, o comeco.

E cativante imaginar o deserto como um silencioso estado de suspensao da existéncia, territério
sem territorialidade, como é a prépria rede Internet.

Voltando ao trabalho de Prado, temos entdo, antes de entrar no primeiro ambiente—o Unico entre
os trés em que a passagem € indispensavel para ver outro ambiente?* —uma situagéo na qual o
visitante encontra-se dentro de umacavernaque possui umafendaluminosa de onde caem algu-
mas pedras. Nesta escura caverna, o unico foco de luz provém do exterior, por meio da fenda,
iluminando um pequeno espaco no chao, onde estdo as pedras. Cada pedra éclicavel edireciona
paraum lugar diferente do ambiente Ouro. Este € o momento de reclus&o, o espaco primeiro das
escolhas de destino, bifurcacéo de caminhos.

Essa situacéo pode se relacionar com a conhecida alegoria da caverna, colocada por Platdo no
livro VII, em “A RepUblica’. E umaleiturapossivel: acavernapor Platdo espelhaaprépriapratica
filosofica, suabusca em torno da verdade, do conhecimento, da verdadeira realidade e o posteri-
or retorno ao mundo das trevas, da obscuridade, da aceitacdo das coisas conforme sao vistas. A

2 Nota da autora: A imagem poética contemporanea foi o titulo de um curso realizado por Ligia Cademortoni na
Universidade de Caxias do Sul, Brasil, 1992.Foram analisados filmes nos quais aimagem do deserto € usada abundan-
temente: Telma e Louise, Badga Cafe, Paris Texas, Profisséo Repérter, O céu que nos protege, entre outros, nos quais €
explorada a metafora do deserto.

24 A ordem dos ambientes, colocada anteriormente —em semelhanca a ordem proposta pelo artista—é somente com o
intuito de enumerar as situagdes: para visualizar o mundo Plumas por exemplo, ndo é necessario passar pelo Viridis.
Assim como é possivel ver Viridis apds ter navegado em Plumas. Somente a passagem pelo ambiente Ouro éinevitavel
paraver o trabalho.
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metafora da luz possui uma multipla dimensao, traduzindo a ascensao tanto como filosofica
quanto cientifica ou politica—contexto de “A Republica’. Observando mais detalhadamente:

A alegoria da caverna dramatiza a ascese do conhecimento (...). Descreve um prisioneiro
que contempla, nofundo de uma caverna, osreflexos de simulacros que —sem que ele possa
ver — sdo transportados a frente de um fogo artificial. Como sempre viu essa projegao de
artefatos, toma-os por realidade e permanece iludido. A situagdo desmonta-se e inverte-se
desde que o prisioneiro se liberta: reconhece 0 engano em que permanecera, descobre a
“encenacgao” que até entdo o enganara e, depois de galgar a rampa que conduz a saida da
caverna, pode |4 fora comecgar a contemplar a verdadeira realidade. Aos poucos, €ele, pri-
meiro através de reflexos—como o do céu estrelado refletido na superficie dasaguastranquilas
— até finalmente ter condicdes para olhar diretamente o Sol, fonte de toda luz e de toda
realidade. (FLORIDO, 1999:26)

Em ambas as situagdes, € a partir da caverna que se dara o acesso aum novo patamar de realida-
de. Além disso, o ritual iniciatério frente a luz, pode se associar ao caminho colocado em
Desertesejo: Ouro, a havegacdo solitaria, € um nivel obrigatério para os outros dois momentos. E
preciso acostumar-se a esta nova realidade assim como os olhos demoram a se adaptar aluz.

Ao clicar, entdo, em uma das pedras, somos transportados para o primeiro ambiente, o Ouro. O
visitante podera imergir no espaco sob a 6tica de um dos trés animais: serpente, aguia e onca.
Cadaanimal terauma perspectiva e velocidade diferente ao navegar o espaco. Eainda, o visitante
ira surgir em uma localizagédo diferente, dependendo da pedra escolhida na caverna. Além da
extremaqualidade dos graficos—formas e respectivas texturas—o ambiente chama a atencéo pela
grandiosidade de sua extensdo: o deserto colocado por Prado perde-se no horizonte, nas suas
reentrancias e montanhas. E por conta dessa proporcao, alcanga-se um patamar poético, onde
solidao e desamparo se encontram em um percurso em suspensao, sem rumo definido.

Em proximidade, como possuidor desse mesmo percurso indefinido e solitario, podemos citar o
pioneiro trabalho Legibles Cities (1989-1992) do australiano Jeffrey Shaw. O artista disponibiliza
num espago expositivo real, uma bicicleta equipada com sensores de movimento —no pedal e
guidom — e projecao de um espago virtual em 3D. Através destes dispositivos, o participanteira
“pedalar” pelo espago virtual — este criado em semelhanga aos mapas de Nova lorque e outras
cidades —todo ele composto de textos poéticos no lugar de edificios ou casas. Assim como em
Desertesejo ndo hd um objetivo ou caminho explicitamente colocado, a despeito do universo dos
games, em que fases e tarefas inclinam para um objeto bem definido. Coloca-se o0 espago a mercé
da exploracéo de suas territorialidades.

Voltando a caverna, a pedra clicada sera protagonista de um rito de passagem proposto pelo
artista: em determinados momentos do ambiente sera possivel encontrar um monte de pedras em
formato piramidal onde é possivel “colocar” apedra antes clicada—e metaforicamente, carregada
pelo visitante até este momento. Sobre o entendimento deste rito, discorre PRADO (2003a):

Durante a realizacédo deste trabalho eu fui andar em alguns desertos como o de Atacama
no Chile eainda regides &ridas e arenosas como os leng6is maranhenses entre outros locais
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Figura 27 - Entradado site Desertesejo, de Gilbertto Prado.

Figura 28 - Cavernade entradaem VRML.

Figura29 - Legibles cities, de Shaw: Visitante pedalando e vista do espago tridimensional.
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—sb lembrando que este espaco que ndés vemos é onirico e construido e nao réplica de um
espaco existente, embora seja marcado de alusdes e referéncias, decalcado pelas sensa-
cOes, estorias e percursos. Mas, quando eu estava no Chile, andando no meio do deserto, eu
percebi alguns desses montinhos de pedras espalhados naquele vasto espaco € me pergun-
tava, qual seria a intencao desses pequenos montes com essas pedras empilhadas e coloca-
das acerca dos caminhos e trilhas na areia, sera que estavam ai para guiar alguém? Para
que setivesse alguma referéncia, pontos de reparo nesses vastos espacos? Até que perguntei
para um nativo, mas afinal de contas porque que empilhavam essas pedras nesses locais,
e ele respondeu que eram lugares especiais. Quando vocé sai da sua casa vocé pega de
perto de onde vocé vive uma pedra e a carrega até o momento em que vocé chega em algum
lugar, aonde vocé acha que aquele é o local onde a sua pedra deve ser depositada e entao
vocé a dispde junto com as outras. E uma espécie de oferenda. Pensando nisso, transformei
esses monticulos que encontramos nos caminhos do Desertesejo, em marcadores de presen-
ca (contador).

Mais do que representagcdes numéricas de passagem, essas marcas denotam um consenso da
coletividade, como lugar de intersecgéo de consciéncias.

Além dos montes de pedra, o visitante ird também encontrar portais em formas cilindricas, que
dar&o acesso aos outros dois ambientes de Desertesejo. Cada cilindro é portal paraum ambiente.
Assim, clicando em um deles, podemos seguir para o segundo momento: Viridis.

Viridis® é o espaco das referéncias geogréficas, terrestres. E intermedidrio entre os outros dois
ambientes: estar s6 e perceber-se acompanhado. Por meio de uma das salas do ambiente é possi-
vel visualizar a entrada de outros participantes no mesmo espaco: vé-se varios céus fotografados
e cada alteragdo destes indica que um novo visitante entra no espago através da alteracdo dos
céus fotograficamente apresentados. Conformeahorano lugar de origem do novo visitante, o céu
se apresentara como noite ou dia, amanhecer ou entardecer®.

Ao contréario de Ouro, Viridis € muito mais contido em sua expansao, apresenta-se como um
espaco onirico, em varios tons de azul, referenciando diretamente um trabalho anterior do artis-
ta: 9/4 Fragmentos de Azul (1997), apresentado inicialmente?” no Itad Cultural, em S&o Paulo,
que consistia em uma instalagdo multimidia com diversos monitores de telas sensiveis ao toque
dos visitantes (figura 30). Nas telas, pelas pontas de seus dedos, os participantes alteravam a
composi¢ao dasimagens, num “azul eletrénico” comum atodas elas. Igualmente referenciando a
Yves Klein, o artista Stephan Barron propde situagdes semelhantes em Le Bleu du Ciel®(1992/

% Viridis € um termo grego usado para designar a cor do céu e a cor do mar e a jungéo de ambos no horizonte. Isso
explica, de certo modo, a aparéncia do ambiente: metade mar, metade céu.

% Através de um mecanismo em CGl, o servidor do site identifica o nimero I.P. (Internet Protocol) que por sua vez,
indicaqual aorigem do computador cliente —do visitante —e seu respectivo fuso horério.

27 Em 1998, 9/4 Fragmentos de Azul foi apresentado nall Bienal do Mercosul, em Porto Alegre.

2 Numatradugao literal: O azul do céu.
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Figura 30 - Ambiente Ouro, de Desertesejo.

Figura 31 - Instalacdo interativa 9/4 Fragmentos de Azul, de Gilbertto Prado.

Figura 32 - Ambiente Viridis, de Desertesejo.
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Figura 34 - Stéphan Barron, Le Jour et la nuit, computadores conetados entre Brasil e Austrélia,
1995.

Figura 35 - Ambiente multiusuario Plumas, em Desertesejo.
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1993). Neste trabalho —instalagéo —o visitante pode comparar o céu onde ele se encontra, captu-
rado através de uma camera e ao mesmo tempo, visualizar o céu de um espago fisicamente dis-
tante e ainda, num terceiro momento, ver a somatéria visual dos dois céus sobrepostos criando
um céu de cor média, que nado existe em lugar algum. Muito parecido é Le Jour et la nuit® (1995)
em que o artista disponibiliza dois computadores que capturam imagens do céu, um no Brasil e
outro naAustrélia, paraajustaposi¢éo e misturados céus de ambos. Assim como asalados céus
de Desertesejo, as instalacoes de Barron devem contribuir para a tomada de consciéncia pelo
espectador dainteracao do local e do planetério e das responsabilidades implicadas pelo caréter
ubiquitario datecnologia (COUCHOT, 2003:244).

O ambiente Plumas, o ultimo dos trés momentos, é quando se efetiva o contato com o outro. Este
espago inicialmente se parece muito com o deserto de Ouro, sendo, porém, maisonirico e distan-
te de uma aproximacao mais intimacom o real, apresentando diferentes situacdes: com texturas
e cores proximas de Ouro, monocromética ou ainda, line-art — deixando a estrutura a mostra,
onde nao vemos chao, embora sabemos que |a ele esta. Porém, a maior diferenca em relacao aos
outros ambientes é certamente sua propriedade multiusuario —50 visitantes podem conectar-se e
conversar via texto simultaneamente, em tempo real, enxergando uns aos outros através de seus
avatares.

Ai se consome uma outra relagdo: o contato. Na web, esta pratica é difundida nas salas de bate-
papo virtual (chats), populares desde o advento do IRC*® (Internet Relax Chat), em 1988, até as
salas de bate-papo nos grandes sites portais® que aglutinam usuarios das mais variadas idades e
interesses. Na cultura contemporanea do solipsismo, as pessoas parecem procurar preencher o
vazio das suas relagdes sociais, cada vez mais inacessiveis pela verticalizagdo das moradias, da
falta de lagos pessoais nas grandes metrépoles, da desconfianca no outro. E esse vazio —como ja
foi dito —é possivel de ser simbolizado pelaimagem do deserto.

Voltando-se a Plumas, disponibiliza-se um canal de troca, partilha e relagoes:

O artista, no caso, potencializa uma situagédo onde as pessoas, vao entrar e vao poder
partilhar esse mundo com outras pessoas, poder percebé-lo de distintas maneiras e de
pontos de vistas inusitados. O que é gerado € uma potencialidade, € um ambiente e uma
situacdo em potencial, na qual vocé vai encontrar ou ndo com outras pessoas, se integrar
ou nao a outras agodes e performances ou vai ficar navegando, explorando e criando seus
proprios percursos, nesse ambiente poético virtual partilhavel. (PRADO, 2003a)

2 Numatradugao literal : O dia e a noite.

% Primeiro sistema de conversas em tempo real narede Internet, o IRC é anterior ao advento da prépria World Wide
Web. Foi criado por Jarkko Oikarinen, em 1988, existindo através de inimeros canais em servidores especificos para
este objetivo. Normalmente cada canal, possui um agente —artificial ou humano —que monitora e desconecta usuarios
mal intencionados ou pouco agradaveis. Os canais de IRC abrigam diversas comunidades virtuais fundadas em interes-
sescomuns.

31 Sites portais: sitesdaweb querelnem um enorme nimero de servigos e contelidos diferentes (entretenimento, jorna-
lismo, sites pessoais, videos etc) num mesmo espago.
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A utilizacao de ambientes multiusuério entre os artistas de arte midia é cada vez mais recorrente:
os artistas partem para a instauracdo de canais de interacdo entre as pessoas. Em 1998, Jffrey
Shaw, criador do pioneiro trabalho Legible Cities, desenvolve The Distributed Legible Cities, onde
novamente o participante tem em seu poder uma bicicleta, em sua frente, o mundo virtual 3D e
pode, ainda, encontrar outros usuarios no espaco, visualiza-los através de uma representacéo
graficaeconversar entresi viavoz. Assim como no caso de Desertesejo, ndo temosumacoletividade
interagindo em tempo real diretamente com um software ou criando um trabalho coletivo como
em Moone. A participagado individuo-objeto —nos caminhos participativos da arte de Ligia Clark
e Hélio Oiticica — passa a dar lugar também para a interagao individuo-individuo, promovendo
interfaces insolitas — artisticas — de contato humano, ou menos, de presenga simultanea num
mesmo espago.

No vacuo social e ideol6gico da nossa contemporaneidade, a Realidade Virtual nos propde novos
espagos de expansédo dos nossos limites. Os artistas dao forma a essas necessidades de partilha,
de encontro com o outro, estabelecendo canais de contato. A existéncia pode ter os seus vazios
preenchidos por esse imaginério habitdvel —que € a Internet —ou mesmo —nos caminhos que a
ficcdo nos propde — ser sumariamente substituida.
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CAPITULO 6

EXPERIMENTACOES PESSOAIS: POETICAS DA INTERFACE'

“E 0 observador que faz a obra”.
Marcel Duchamp

“O meio é a mensagem”.
Marshall McLuhan

6.1 Antecedentes

As expectativas do sujeito-espectador-participante sempre me motivaram em varios trabalhos
artisticos — alguns até anteriores as primeiras experimentacdes na rede Internet —um exemplo
disso é o trabalho 1789141219, realizado no ano 19992, um projeto de arte publica que consistia
na fixagé@o de cartazes em postes de rua em varios bairros da cidade de Séo Paulo, muito proxi-
mos a cartazes de casos de desaparecimento com foto de uma crianga, que possuia somente
numeros e um enderego Internet. O cartaz foi realizado a partir de umafoto minha de dez anos —
foto esta que em seguida seria utilizada em outros varios trabalhos — e de uma longa e hibrida
seqiiéncia numérica que abrigava desde meus numeros de ICQ® até numeros de documentos
oficiais, como documento de identidade e cadastro de pessoa fisica (CPF). Além desses elemen-
tos, havia ainda um enderego internet que direcionava para o site Busarte ou para o site ONOS,
ambos de minha autoria®*. A reproducéo foi realizada em cépias xerogréficas, o que contribuia
para um aspecto precario, como em outros reclames comuns da paisagem urbana. Assim, ao
focar sua atencao e estabelecer uma expectativa, o passante, se deparacom uma situagao de néo-
comunicagao, de significado impreciso®. Sua expectativa de objetividade da mensagem dalugar
aum sentimento interrogativo, questionador.

" Os trabalhos de web arte aqui citados encontram-se inclusos no CD em anexo a este volume.

2 Realizado no ano de 1999 através da disciplina Processos Planograficos, ministrada pelo Prof. Dr. Milton Sogabe, no
Instituto de Artes da UNESP, Sdo Paulo.

31CQ — | seek You. Software de mensagens instantaneas amplamente difundido na Internet, onde cada internauta é
cadastrado com seus dados e recebe um namero, que o identificanarede.

4 Busarte €o primeiro site que desenvolvi com fins artisticos, que possui umasérie de experimentagdes de técnicas para
a rede. Mais tarde, passei a trata-lo como site pessoal, com curriculo e outras informagdes. URL: http://
www.brasil.terravista.pt/praiabrava/1301 . J o site ONOS, abordarei mais adiante.

5 Ha proximidades operacionais com o que COUCHOT (2003:115) coloca como arte socioldgica: postura artistica que
ataca as midias, acusadas deterem confiscado acomunicagao social. Artistascomo Fred Forest partem paraafinalidade
de agao direta sobre o espectador. Por ocasido da 122 Bienal de S&o Paulo em 1973, Forest faz circular pelas ruas da >
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Figura 36 - Cartaz 1789141219, xerox, 1999.
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Figura 38 - Imagem do cartaz 1789141219 no site ONOS - On Operating System.
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Outro trabalho, de video-performance, Felicidade (1999), consistia na distribuicdo de pequenas
caixas em semaforos da periferia de S&o Paulo, por alguns garotos. Essas caixas, elaboradas em
serigrafia, grafadas com a palavra “Felicidade” em quatro de suas faces, procuravam, em alguma
instancia, se assemelhar a caixas de balas — os chamados dropes — comumente vendidos nestes
locais. Novamente, o individuo passante — motorizado — recipiente de suas expectativas, se via
numa situagéo insolita, ao passo que as caixinhas ndo eram vendidas e sim dadas. E n&o repre-
sentavam qualquer elemento publicitario ou relativo aqualquer praticacomercial. O registro em
video apresenta a &rdua tarefa dos jovens atores em fazer tal artefato ser aceito.

Ao comegar a estabelecer trabalhos na Internet, lancei mao primordialmente destarelagcdo com o
espectador-visitante, para estabel ecer situacdes que, algumas vezes, questionam as expectativas
em relacédo a interface e/ou universo computacional. Simultaneamente com o desenvolvimento
dos dois trabalhos acima, coloquei on-line o trabalho ONOS — On Operating System (1999) que
sera analisado mais adiante.

6.2 Deslocamentos

Ao adotar a Internet como meio, transponho o transeunte urbano para um transeunte virtual. A
metafora da rede como espelho do universo urbano, da prépria fluidez (ou a falta desta),
multiplicidade de estimulos sensoriais e caos € sempre recorrente, como coloca Christine Mellof,
curadora do nucleo Net Arte Brasil, na 252 Bienal de S&o Paulo (2002):

Ruas, viadutos, transeuntes e grandes anéisviarios: links, interfaces, arquivos e servidores.
A prépria rede torna-se a propria metafora da cidade, reproduz no microcosmo
informacional, a cena urbana, com todas as suas qualidades e infinitos problemas. Ao
problema insoluvel dos engarrafamentos a cidade virtual propdée como solucéo a banda
larga, logo saturada também com o aumento exponencial de sites e acessos. A cidade da
informacdao mantém sua velocidade e seu fluxo na proliferacdo de avenidas invisiveis, no
transporte de mensagens via fibra ética, fios de cobre e cabos.

Os fluxos urbanos refletem-se no proprio ciberespaco. Aos néons reluzentes, os banners e as
janelas pop-up saltitantes. Ao anonimato damultid&o, os chats e seus apelidos pouco reveladores.
Aos nichos de decadéncia na cena urbana, os sites de pedofilia, de remédios duvidosos, de sexo
como produto. Um submundo telematico’.

> cidade varioshomens que carregam cartazes em branco. O irdnico e instigante acontecimento, amotinamuitas pesso-
aseprovocaaintervengao dapolicia. Em umaespécie de processo de purgagéo do vazio nos canais midiaticos, o artista
realiza outrostrabalhos como “60 segundos de branco” quando convenceu umaemissoradetelevisdo francesa adeixar
atela sem imagem durante a apresentacéo de um telejornal.

6 Segundo a autora, algumas das associagdes sugeridas foram feitas em conjunto com o artista Daniel Séda.

7 Alias, essa visdo de submundo virtual é colocada pelo artista Lucas Bambozzi no site de web arte Meta4Walls (2002),
disponivel em http://www.bienalsaopaulo.org.br/Metadwalls, onde revela situagdes espurias, desconfiaveis, amorais,
oriundas da prépria Internet — presentes no universo espalhafatoso dos SPAMs (Prética ilicita em alguns paises que
consisteno envio de e-mails em massa, com finscomerciais e contelido inoportuno, néo solicitados pelos destinatarios).
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Assim, partindo das consideracdes urbanas estabel ece-se uma premissa que € especular sobre as
expectativas do outro, suas visualidades pré-estabel ecidas, suas praticas condicionadas. No meio
digital, essas especulacdes esbarram nas questdes de interface que num entendimento mais geral
é assim colocada por Pierre LEVY (1993:181):

Interface € uma superficie de contato, de traducao, de articulacao entre dois espacos, duas
espécies, duasordensderealidades diferentes: de um cédigo para outro, do analégico para
odigital, do mecanico para o humano... Tudo aquilo que é traducéo, transformacao, passa-
gem, é da ordem da interface.

Mais especifico, JOHNSON (2001:17-35) discorre:

A interface atua como uma espécie de tradutor, mediando entre as duas partes, tornando
uma sensivel a outra. Em outras palavras, a relacdo governada pela interface é uma rela-
cao semantica, caracterizada por significado e expressao (...) Um computador pensa — se
pensar € a palavra correta no caso — através de minusculos pulsos de eletricidade, que
representam um estado ligado ou um estado desligado, um 0 ou um 1. Os seres humanos
pensam através de palavras, conceitos,imagens, sons, associacoes. (...) O grande drama
das préximas décadas vai se desdobrar sob as estrelas cruzadas do analdgico e do digital.
Como o coro da tragédia grega, filtros de informacgao vao nos guiar através dessa transicao,
traduzindo os zeros e uns da linguagem digital nasimagens mais conhecidas, analdgicas,
da vida cotidiana. Essas metaformas, esses mapeamentos de bits virdo para ocupar prati-
camente todas as facetas da sociedade contemporanea: trabalho, divertimento, amor, fa-
milia, arte elevada, cultura popular, politica. Mas a forma propriamente dita sera a mes-
ma, apesar de suas muitas aparéncias, a labutar continuamente nessa estranha nova zona
entre o meio e a mensagem. Essa zona é o que chamamos de interface.

Essa zona de dialogo pode tomar outros rumos que ndo visam necessariamente uma comunica-
cao objetiva, como é habitual. Muito pelo contrario, alias, € possivel buscar um certo estranhamento
em determinadas situagdes que desvirtuam condicionamentos estabelecidos no meio teleméatico
para expor experiéncias que questionam nossa sensibilidade e semantica. Nesse ponto, nada
mais contundente do que o site Jodi®, no qual inspiram-se minhas primeiras experimentacgoes, da
mesmaformaqueinfluenciou todauma geragdo de artistas daweb®, nabusca de umalinguagem
coerente com arede Internet.

8 Sobre Jodi, DONATI (1997:108) analisa: “[O site]tem a preocupacéo de excitar na mente do usudrio procedimentos
analogos aos que o proprio meio tecnol6gico evoca, umabuscainsistente pelo caminho, pelapossibilidade de percurso
que os leve a navegar pela Web. A utilizagdo dos recursos para navegagao, através dos links que ora abrem janelas/
frames criando molduras, ora transportam para outras paginas, acabam por criar camadas que se sucedem, mas que
coexistem simultaneamente em poténcia. (...) Asimagens sao trabalhadas em excesso com a questdo da sobreposicao,
imbricagao na composigao das paginas, comegando por definir significados na abordagem datecnologiacomo o produ-
to de camadas sucessivas de conhecimentos, que viabilizam o sentido e o significado para o homem”. Disponivel em
http://www.jodi.org, http://sod.jodi.org .

% Impulsionados pelo mesmo impeto de Jodi, artistas da web como Holger Friese, trabalham diretamente com a >
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O questionamento do suporte — e/ou linguagem — é uma pratica que perpassa todos os meios
apropriados pelos artistas, persistindo ainda, na pintura como um dos seus pilares de sustenta-
¢ao: a discussao a respeito de elementos constituintes do universo pictérico —tais como linha,
representacéo, espaco — € relevante para muitas pesquisas artisticas contemporaneas.

6.3 ONOS - On Operating System

A Internet torna a relagdo de visitante e realizador de arte muito proxima. A possibilidade de
poder estabelecer ndo s6 um trabalho, mas também, a partir deste, estabelecer um canal para
discusséo desse tipo de produgéo € salutar. Quando publiquei, o trabalho ONOS — On Operating
System (1999) através dos enderecos http://sites.uol.com.br/jsnunes e http://www.onos.cjb.net,
as consideragbes em torno das expectativas do usuario ainda pairavam no campo das possibilida-
des. Porém, com o decorrer do tempo, as mensagens recebidas por e-mail colocavam em questao
os objetivos do site, as experiéncias de surpresa e admiragao para alguns, descontentamento e
perplexidade para outros.

ONOS € um site de web arte, desenvolvido através do software Macromedia Flash verséo 3.0,
constituidode 41 arquivos swf'® associados entre si para estabel ecer diversas situagdes no interi-
or do trabalho. Possui duas versdes idénticas, uma para o navegador Microsoft Internet Explorer
e outra para o navegador Netscape Navigator. A escolha depende do programa utilizado pelo
visitante para acessar conteidos daweb. A Unicadiferencaentre as duas versoes é o fato de que
o programa Internet Explorer possibilita tela cheia, sem as barras usuais do sistema Windows —
como ocorre com CD-ROMs — diferentemente do Netscape, que as mantém. Sem as barras, a
imersdo no trabalho é muito mais completa. Conseqlientemente recomenda-se a visualizagéo
através do Internet Explorer.

Depoisde escolhida a versao conforme o navegador utilizado, o visitante depara-se com umatela
na qual temos uma representagdo de uma area de trabalho em computador, com o boté&o iniciar,
icones colocados onde comumente se apresentam, além de umajanela colocada no canto direito,

> expectativado usuario padréo daweb, que procurasites rapidos, objetivos, com contetdos bem definidos. Contornar
essa expectativa, propondo novas relagdes com o meio telematico € uma qualidade intrinseca a esse tipo de producéo.
Friese, por exemplo, em Unendlich, fast... (http://www.thing.at/thing/shows/ende.html) , coloca ao visitante uma tela
unicamente azul, sem qualquer figura ou texto aparente. Com as barras de rolagem imagina-se que ha algum contetdo
e quando se encontra — enfim —uma imagem, ela ndo é clicavel. Propositalmente, esse vazio informacional coloca
questdes sobre apropriarede, suas informagodes e a dificuldade de chegar até elas, e claro, questionatambém afuncio-
nalidade da interface. Em outro trabalho, Antworten (http://www.antworten.de) , o artista propde o questionamento
frente a espera: através de uma interface sugestiva—um letreiro digital semelhante aos existentes em lanchonetes de
fast-food —o artistaindica o seu nimero (senha) e o nimero que esta sendo chamado no momento.

0O software Macromedia Flash é utilizado paraacriagéo de animagdes vetoriais em hipermidia. Possui um arquivo de
trabalho, com aterminacdo FLA no sistema operacional Microsoft Windows e possibilita a publicagdo naweb através
deum tipo de arquivo de visualizagdo chamado Shockwave, que possui aterminagéo SWF. Para visualizar os arquivos
Shockwave Flash é necessario o plug-in Flash Player disponivel no seguinte endereco: http://www.macromedia.com/br
. Paranavegar em grande parte dos trabalhos aqui citados seraimprescindivel, este plug-in.
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em semelhangca a um programa de mensagens instantaneas'', como ICQ — | seek you, MSN
Messenger e outros varios, com lista e indicadores animados que se assemelham a praxis desses
programas. O fundo esverdeado remete diretamente a aparénciadefault (apriori) daversao 95 do
Microsoft Windows, assim como amaneirapelaqual osicones sdo colocados—titulosdetexto em
branco, localizados naparte esquerdadatela. Haum esforgo visivel em se aproximar daestrutura
de composigao apresentada pelo programa, ainda que, os elementos mais diminutos sejam ou-
tros.

Como unico elemento verdadeiramente animado, um botdo' pisca-pisca que se assemelhaaum
post-it de recados, pisca incessantemente neste primeiro momento. No contexto dos programas
de mensagens instantaneas, essa é a indicagao de que um dos usuarios tem alguma mensagem
direcionadaavocé. Ao clicar, surgem maistrésbotdesiguaise um efeito sonoro continuo similar
ao apresentado no ICQ — | Seek You. Novamente clicando sobre um deles, surge um baléo de
histérias em quadrinhos seguido de um nome, ou melhor, de um nick (apelido), que dacaminho
auma série de chats falsos, animacdes que simulam possiveis e imaginaveis conversas intrinse-
cas ao universo dos chats e suas conversas sem compromissos, andnimas e muitas vezes, previ-
siveis.

Outro percurso possivel, partindo da mesma area de trabalho, é estabelecido ao clicar no primei-
ro icone de cima para baixo, a esquerda, denominado como “caixa de entrada”. Este por suavez,
se assemelha aos programas de recebimento e envio de e-mails e parodia seus elementos listados.
Nesta tela, temos diversos links distintos, com destinos n&o colocados de forma explicita: o visi-
tante ndo sabe de antem&o para onde estd sendo direcionado. Essa situagao ira se repetir em
diversos outros pontos do site. Clicando em redigir mensagem ou no texto “fabio”, o visitante teré
0 seu programa de e-mail real, aberto, para o envio de uma mensagem para o enderego
busarte@hotmail.com. Clicando no icone que representauma “carinha” sorridente localizado no
campo superior direito —no mesmo lugar que o “x” parafechar, no sistema operacional Windows
— o visitante volta para a tela da érea de trabalho. J clicando em “outros itens”, “receita de bolo
de chocolate” e no envelope ao lado de “onos”, o visitante-participante ira para uma outra tela
desconexa com a atual: apresentara uma janela em semelhanga com um dos erros tipicos do
universo computacional. Todos os ultimos botdes levam para o mesmo lugar — o que s sera
sabido pelo visitante quando este retornar numa proxima vez.

A primeiratelade “erro” apresenta um circulo vermelho com um “x” que caracteriza uma situa-
cao limitrofe em diversos softwares: pode significar um erro ocorrido que pode danificar parte do
arquivo em processo ou mesmo perdé-lo definitivamente. Nao é, certamente, uma situagéo pela
qual um usuério queria passar ou re-experimentar: é a perda de seu tempo e de seu trabalho, e

" Os programas de mensagens instantaneas sdo softwares que possibilitam o contato via mensagens curtas, chat ou
mensagens via voz em tempo real, independentemente dos sites da web. Cada vez que o usuario estd on-line, sua
condigao érepassada ademais usudrios que possua o seu cadastro no programa, ou seja, ao acessar a Internet é possivel
saber quem esta simultaneamente conectado e, por conseguinte, estabelecer contato.

2.0 termo botéo é aqui utilizado, num sentido de elemento clicavel, independente de sua forma ou apresentagio,
podendo estar associado a uma agéo como reproducéo de som, link, mudanga de elementos etc.
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muitas vezes, adificil tarefade refazer algo de seu distante pontoinicial. E o arrependimento néo
consentido, a desfagatez da maquina diante do homem.

Nesta tela, em segundo plano, ha varios dos links colocados na tela de érea de trabalho inicial-
mente além dajanelade erro que possui um botao “ok”, onde o visitante-participante podera dar
sua ciéncia do fato ocorrido. Ao tornar-se ciente, novamente uma situagédo inesperada. Em uma
tela preta, apresenta-se pausadamente um texto coloquial em que um “vazio” informacional pro-
curaconversar e tentar convencer o visitante de sua existéncia e importancia'®.

Voltando a area de trabalho inicial, podemos ainda clicar no icone “hipercromos”, no qual tere-
mos acesso a outro trabalho que sera descrito mais adiante e nos icones “1789141219” e “web
arte”, nos quais temos textos que, respectivamente, coloca em modo manifesto, o trabalho
homonimo de intervencao urbana e procura explicar com poucas palavras, 0 que é web arte.
Porém, além do texto, hatambém um pequeno “assistente” —assim como em default do processador
de textos Microsoft Word — criado a partir daimagem de seu criador™.

O “assistente” presente em ambas paginas da acesso a uma pagina de fundo preto — semelhante
ao antigo DOS' e ao comportamento de alguns computadores mais antigos, quando ligado —
onde aparecem a mensagem “file not found”, seguida de “Busarte virus found”, uma lista de
arquivos possivelmente apagados e apari¢oes de caracteres e figuras coloridas a esmo. O usuario
mais desatento podera realmente acreditar que se trata de uma contaminagao virtual.

Em seguida, coloca-se uma janela em que se propde a execucao do “solucionador de solucdes”,
parodiando agora, os sistemas de auto-avaliagéo de discos e arquivos que prometem verificar e
recuperar erros. Ao usuario que resolver retornar ao ONOS, encontrara a area de trabalho com
um “software” similar aos players (reprodutores) de midia, por onde podera acessar um texto e
posterior curriculo do ano de 1999. Ao voltar para a tela da érea de trabalho, o usuario podera
ainda “desligar o ONOS”, indo para uma tela que indicard que deverao ser apertadas as teclas
ALT e F4 conjuntamente para poder fechar a janela atual e apertar também no botao “kdc” —em
algumas dastelas de area de trabalho —e acionard um ruido visual e sonoro. Como todo trabalho
em hipermidia, a navegagao permitira ao visitante determinar o momento de término de percur-
so. A partir desse ponto, em que todas as situagdes foram visitadas, cabe lembrar que estas séo

3 A idéia do “vazio” como cheio de possibilidades e qualidades surgiu em algumas das aulas ministradas pela Prof.
Dra. Dirce Ceribelli, através das colocagdes semioticas de Charles Sander Pierce, nadisciplina Estétical, no Instituto de
Artes da UNESP, durante o ano de 1997, onde foi proposto questionamentos em torno do “vazio” de significagoes.

* A auto-imagem, auto-referéncia se repete em diversos momentos do site. A partir do préprio logotipo, onde temos
uma foto de quando tinha dez anos de idade e em outros momentos, como este, do “assistente” (boneco animado cuja
funcéo é ajudar na operagao do programa). O préprio nome do sistema operacional leva as letras O e N, iniciais dos
meus sobrenomes. Em outraleitura, acessar este “sistema” é percorrer oscaminhosdaconsciénciado préprio artista, em
loopings e caminhosinterrompidos.

® DOS —Disk Operating System (sistemade operagéo em disco): sistema anterior ao atual Microsoft Windows, operado
por linhas de comando, ou seja, para sua utilizagdo era necessario escrever as agoes a serem realizadas.
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passiveis de recombinacdes: tudo depende de escolhas. Vale lembrar ainda que ha varios links
ocultos que podem proporcionar uma outra ordem de encadeamento dos varios momentos.

ONOS — ON Operating System participou da versao 2000 do FILE'® — Festival Internacional de
Linguagem Eletrénica —realizado no MIS — Museu da Imagem e do Som, em S&o Paulo, sendo
premiado com o terceiro lugar entre os trabalhos selecionados. Foi apresentado no contexto da
exposigcao “México Imaginario”, salaweb “Brasicanos e Mexileiros”'”, nicleo web arte, realizada
na Casa da Rosas, em S&o Paulo, sob a curadoria de José Roberto Aguilar e Felipe Enrenberg,
entreosdias 17 dejulho a 18 de agosto de 2002. Foi temade matérianarevistavirtual Mundi' do
provedor ZAZ (atual Terra). Participou aindadamostrade artedigital no SBMidia2000 —Simpdsio
Brasileiro de sistemas de multimidia e hipermidia —, realizado na Universidade Federal do Rio
Grande do Norte e foi apresentado, em 2003, como projeto criativo dentro no ICECE — Conferén-
ciaInternacional de Educagdo em Engenharia e Computacao —realizado na Universidade Santa
Cecilia, em Santos, SP ONOS se apresentou, ainda, como quiosque interativo de web arte na
Galeriado Instituto de Artes da UNESP, em Sao Paulo, em fevereiro do ano de 2001.

6.4 Casa Escura

As questdes de interface colocadas em ONOS, explicitamente originadas sob o calor de Jodi,
passaram a ter outros caminhos a partir de Casa Escura (1999). Ao contrario de ONOS, né&o
requer um repertorio mais especifico das praticas e situacoes ligadas ao ambiente computacional.
Neste sentido, pode-se dizer que é muito maisintuitivo. Este trabalho foi igualmente desenvolvi-
do em Macromedia Flash, constituido basicamente de botdes sensiveis aos movimentos do mouse
que acionam sons diversos. Este site esta disponivel no enderego http://sites.uol.com.br/jsnunes/
casaescura. Para a visualizagéo deste trabalho, assim como o ONOS, é necessério o plug-in Flash
Player e a utilizag&o de dispositivos de saida de dudio (caixas de som ou fones de ouvido). Sua
visualizacao s6 € possivel através do navegador Internet Explorer, versao 4 ou superior.

Casa Escura é constituido de sete arquivos SWF, linkados de modo linear, ou seja, o visitanteira
passar por cada um deles num percurso que possui um fim determinado. Cada um dos arquivos
é constituido por uma tela completamente preta, sem qualquer texto ou figura visivel e botdes
retangulares igualmente de cor escura, tornando-se impossivel determinar a sua localizagao so-
mentepelaviavisual. Estesbotdes, invisiveis, carregam umamesma agéo: quando o mouse adentrar
aareaem que corresponde o botdo, um som, associado aquele elemento, serd acionado. A partir
dai, cada botao recebe a associacdo de um som diferente e embora possuam, todos, a “maozinha”
tipica de links da Internet, somente um deles estabelece vinculo parair parauma nova tela.

16 O festival pode ser acessado através daweb: http:// www.file.org.br

70 fio condutor da curadoria pretendeu unir trabalhos mexicanos e brasileiros num mesmo espago. No nicleo web
arte, ONOS foi apresentado conjuntamente com “Unosunosyunosceros” (http://www.unosunosyunosceros.com/). O
arquivo da exposicéo pode ser visto em: http://www.casadasrosas.gov.br/brasicanos .

8 A revista Mundi encontra-se atualmente fora do ar (tendo permanecido on-line até meados do fim do ano 2001). O
antigo endereco era http://mundi.zaz.com.br .
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Os efeitos sonoros existentes no decorrer das telas reproduzem alguns sons tipicos do universo
doméstico —dai o nome Casa Escura — como portas, telefone, eletrodomésticos, reldgios, entre
outros. Porém, em cadatela, um bot&o ira estar associado a umavoz, com comandos que visam a
indicar o caminho para o visitante. Indicagées como “sigal”, “por aqui!”, “venhal”, apresentam
onde devera ser clicado para que a exploragédo continue, numa nova tela com novos sons'®.

Num meio visual por exceléncia, Casa Escura propde aexperiénciado invisivel, num patamar de
imersdo em que prevalece a dimensao do som puro e simples. A interface € ndo mais visual mas
sonora, tatil naextensdo de nossa méo.

Em referéncia a este trabalho, a Prof2. Dr2 Cristina Costa (ECA/USP), em sua pesquisa sobre a
narrativa em midias eletrénicas® discorre:

[Uma] experiéncia que explora outraslinguagens que nao a verbal ou literaria foi apresen-
tada por Fabio Oliveira Nunes no 20 Festival Internacional de Linguagem Eletrénica - 20
FILE. Casa Escura, site criado pelo artista, propde ao visitante uma experiéncia baseada
apenasem sons. O usuario é convidado a interagir com uma tela escura na qual o clicar do
mouse vai acessando sons que simulam a entrada em uma casa as escuras e 0 percurso
pelo seu interior. Algumas expressoes como Entre!, Por aqui! e Cuidado! foram usadas, mas
a interacao é principalmente tatil e sonora, com sons que reproduzem ruidos e nao pala-
vras.

Assim como 0 ONOS, Casa Escura participou da versdo 2000 do FILE — Festival Internacional da
Linguagem Eletrénica. Foi destaque em breve reportagem realizada pelo jornal Folhade S. Paulo,
no caderno "Guia da Folha”, dia 1° de setembro de 2000, sobre o festival realizado no MIS.
Participou também da mostra de arte digital no SBMidia na Universidade Federal do Rio Grande
do Norte. Casa Escura originou uma outra experimentacdo sonora, chamada Cabra Cega, que
sera citada mais adiante.

6.5 Hipercromos e Cromos

Paralelamente as questdes deinterface, em virtude dos estudos relacionados a cores e suas aplica-
¢cOes, como no trabalho Hospital do Ipiranga?' (1998), onde manipulo digitalmente as cores de

' Um trabalho extremamente semelhante, porém, posterior — foi desenvolvido em 2001 — é Swound (http:/
www.cuechamp.com/swound) do artista sonoro edisc-joquei Rick Silva Cuechamp, que colocaumaseqiiénciadetelas
de cor preta sem qualquer imagem ou texto, onde é possivel alterar musicas eletronicas. Este trabalho japarticipou de
diversas selegbes —internacionais — de sites de web arte.

20 Pesquisa desenvolvida pela Prof? Dr2 Cristina Costa, no Departamento Comunicagéo e Artes da Escola de Comunica-
¢ao e Artes da Universidade de Sao Paulo (ECA/USP), com o apoio da FAPESP intitulada: “As formas narrativas em
midias eletronicas”. Disponivel em: http:/www.eca.usp.br/narrativas . Site acessado em 27 de abril de 2003.

2! Tanto Hipercromos quanto o trabalho Hospital do Ipiranga, foram realizados durante a disciplina “Abordagens Cien-
tificas da Arte I”, ministrada pela Prof. Clice de Toledo Sanjar Mazzilli, em 1998, no Instituto de Artes da UNESP, em
Séo Paulo.
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um prédio hospitalar do bairro paulistano do Ipiranga, surgem as primeiras experimentacdes
cromaticas objetivando um artefato digital, as quais chamei de Hipercromos (1998). Este trabalho
foi concebido baseado em um comando em Javascript®® que, inserido em uma pagina HTML,
faziaacor de paginapassar gradual e lentamente para outra cor, ambas dadas em valores textuais
do canal RGB?%, durante o seu carregamento. A cada mudanga cromatica, passava-se também
para uma nova pagina HTML, linearmente. Porém, em versdes mais atuais dos navegadores, 0
script escolhido —fundamental na exibic¢do do trabalho —deixou de ser lido e aceito, néo sendo
possivel, assim ver o efeito. Como se sabe, a cada nova versao de um navegador NoOVOS recursos
sdo incorporados e alguns, sdo revistos. Este script certamente deve ter sido alterado ou mesmo
extirpado. Por consequiéncia, a experimentacao tornou-se indisponivel paravisualizagéo, impos-
sivel de ser lida em programas mais recentes, obsoleta diante da tecnologia.

Hipercromos era parte integrante do site ONOS, onde através de um dos icones disponiveis na
area de trabalho, era possivel adentrar trés situagdes distintas. A primeira situagao foi chamada
de “aproximacao”, onde o convite proposto ao visitante era: “um elemento convida-o para o
toque. Toque rapido —diz ele —aproxime-se, adentre meu interior. Percorra as minhas visceras. E
eu hei demetransformar em outro paraque aquele outro sejaumanovaexperiéncia’. Erapropos-
to o clique sobre um quadrado colorido, o qual ia alterando sua cor conforme se passava de uma
tela a outra, bem como a cor do fundo. O didlogo colocava em questéo, a relacao cromatica de
figura/fundo. A segunda situagao foi chamada de “transmutagéo”, que possuia o seguinte texto:
“nao preciso mais de vocé. Nao quero mais que me percorra com o seu toque em busca de sensa-
¢bes. Contemple-me somente. Observe-me. Veja-me. E eu, metaforico, fico inconstante com asua
presenca’. Nesta etapa, as cores gradualmente iam se alterando com o passar do tempo, gradual -
mente, pouco a pouco, sem ser necessario qualquer clique para desencadear a agdo. Como um
sistemaauténomo, espectador passivo. A terceirae tltimasituacao “ponto” o texto: “gradativamente
podemos dizer que evoluimos de um ponto a outro. Os dois igualmente desconhecidos. E talvez
desconexos. E talvez cada vez mais desconhecidos”. Nesta etapa, as cores gradualmente eram
alteradas a partir de um efeito ndo mais gradual —onde é possivel ver cores intermediarias entre
a origem e o destino — mas circular, onde uma circunferéncia ia aumentando de tamanho do
centro da tela para as bordas, acionada pelo clique do visitante. Com a impossibilidade de
visualizacao através dos navegadores mais recentes, surgiu Cromos (2001), experimentacao pro-
duzida em Macromedia Flash.

Cromos, disponivel no enderego Internet: http://sites.uol.com.br/jsnunes/cromos, é constituido
de cinco arquivos SWF de diferentes duracdes. Composto de encadeamento linear dos varios
momentos, sua duragao total é de cerca de cinco minutos, a partir do clique que abre ajanelaem
tela cheia. Baseado em Hipercromos, mantém o visitante com status de espectador — passivo —

2 Javascript € umalinguagem de programagao feita paracomplementar as capacidadesdaHTML, basicamente estética.
O cédigo de JavaScript é enviado ao computador cliente como parte do codigo textual HTML de uma pagina, e pode ser
utilizado paracriar efeitos especiais, como botdes sensiveis ao mouse, cursores diferenciados, etc.

2 RGB —Abreviaturado inglés: Red, Green e Blue (Vermelho, Verde e Azul). Sistemade cores utilizado naprodugao de
paginas para a Internet e CD-ROMs.
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numa assumidarecusa ao interativo/ativo tdo em voga na producao em hipermidia. Essa postura
—avessa —procura alcangar outras sensibilidades. A maquina nao se apresenta para cobrar algu-
ma atitude. Assim como numa janela, contempla-se com o tempo a passar.

6.6 Cabra Cega

Mais uma experimentacéo derivativa, desta vez, do trabalho Casa Escura, Cabra Cega (2001)
possui exatamente a mesma praxis do semelhante trabalho anterior: a tela preta e os seus sons
que se apresentam a partir do movimento do mouse. Porém, sua principal diferenca estd na sua
estrutura, em que se possibilitacaminhosdistintos: habifurcagées em variastelas, possibilitando
até percursos circulares em determinadas hipoéteses.

Outro detalhe importante se diz respeito aos sons: ja nao mais relacionados ao ambiente domés-
tico, muitos séo mais espalhafatosos, barulhentos ou mesmo ritmicos, numarelagcao maisludica.
Sem afigurado “anfitrido”, o visitante s6 seguira para as préximas telas a partir do clique exato
sobre um bot&o que possua voz humana, mesmo que musicada ou alterada.

Este trabalho foi referenciado por Gilbertto PRADO (2003), em livro “Arte telematica: dos inter-
cambios pontuais aos ambientes virtuais multiusuario”:

Cabra Cega: o trabalho de Fabio Oliveira Nunes convida o espectador a explorar um espa-
co ludico de referéncias unicamente sonoras, vozes que colocam-se no caminho.

O site Cabra Cega estd on-line em http://sites.uol.com.br/jsnunes/cabracega .
6.7 Retardo n.2

Ainda nainstancia das relagbes homem/maquina, meio/mensagem — interface — surge Retardo
n.2, também chamada de Delay n.2, (2003), minha experimentacdo mais recente.

Na producéo de Cromos, atentei-me para as relagdes temporais na produgdo em hipermidia.
Ainda que nao apresentadas diretamente no trabalho, suscitou-me algumas idéias. O tempo em
escassez, transformado em custo ao acessar a rede Internet, aliado a uma nova temporalidade, a
velocidade dalinguagem dos videoclipes, da auto-estrada, dos intervalos comerciais me faz pen-
sar sobre algumas questdes. Laymert GARCIA (2001), me fez vé-las com maior clareza:

A técnica seria utilizada como uma espécie de mediacao para a gente poder ver o mundo
de um modo diferente daquele que vemos naturalmente. Nesse sentido, a relacdo entre arte
e ciéncia também pode ser muito interessante, se concebermos que os dispositivos
tecnoldgicos podem nos permitir ver o mundo de outra maneira. A arte digital, por exem-
plo. As tecnologias digitais permitem ver uma coisa que nao era permitido. Esse € um
aspecto produtivo da relacédo entre arte e tecnologia. As tecnologias digitais permitem mo-
dulagdes que nos permitem ver, principalmente, o tempo. Isso acontece no cinema. A gente
vai ao cinema para ver o tempo passar. Nao o tempo da nossa experiéncia, mas outras
temporalidadesde outras experiéncias que setornam visiveis para nés. No campo das artes
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plasticas, cada vez maisvemos que o trabalho com asimagens, sejam nas video-artes, nas
instalacdes ou arte digital, a modulacao aparece, com importancia para captar o tempo e
ver o tempo, torné-lo visivel. Outro dia li um artigo da Doris Saat muito interessante sobre
essas questoes da arte. Doris Saat € a mulher do Charles Saat, um descobridor dos novos
artistas britanicos surgidos nos ultimos 15 anos. Ha cerca de dez dias, ela escreveu um
artigo no Independent sobre o futuro da arte, dizendo que o que estava acontecendo de
mais interessante agora era a chamada arte digital, surgida nos anos 70 e, agora, come-
cando a ficar madura e a aparecer. Por outro lado, o publico também comecava a estar
maduro para este tipo de arte, porque a tecnologia ja alterou nossa percepgao. Para encer-
rar, ela considera o seguinte. O século XX foi o periodo no qual a pintura mostrou como
reagir a invencao da fotografia. No século XXI o desafio é as artes estaticas se relacionarem
com as artesdo movimento, asartesdinamicas, que sdo artes nas quais a gente vé o tempo,
que tornam visivel o tempo.

A producéo do artista Bill Viola é também uma importante referéncia. Sua producao em video
remete a um universo de tempo psicol6gico, metafisico®. Assim como o artista brasileiro Kiko
Goifman, em trabalhos como Cronofagia® (2002).

Partindo destas referéncias, entre outras, surge a experimentacao Retardo n.2, desenvolvida em
Macromedia Flash, compostade um Gnico arquivo SWF com som. Assim que o visitante entrano
site através do endereco http:/sites.uol.com.br/jsnunes/retardo, uma novatela se abre: nela, sur-
gem as palavras “one moment...” seguidas de um indicador de download®. Conjuntamente,
surge um trecho da musica “Xulunga (spirit dance)”, de Dead Can Dance?, de trinta segundos,
queiraserepetir continuamente.

2 Conforme o proprio artistaem entrevistacitadaem matéria “Asreflexdes de Bill Violaem afrescosdigitais”, de Tonica
CHAGAS, publicada no suplemento Caderno 2 do Jornal O Estado de S. Paulo, no dia 8 de Janeiro de 2003: “Uma vez
que seralente o tempo, 0 que 0s recursos técnicos nos permitem fazer, parte-se automaticamente do mundo fisico para
o metafisico, porque o unico lugar onde é possivel fazer isso € amente humana (...) Quando altero o tempo na salade
edicao, aimagem élocalizadano dominio dapercepcao subjetiva, umaespécie de representagdo mental, ndo 6tica’. Em
um dos trabalhos, The Quintet of Remembrance (O Quinteto da Meméria) (2000), por exemplo, o artista coloca cinco
atores diante das cameras para expressar sentimentos, entre os quais, medo, raiva, tristeza e sofrimento. Emborainicial-
mentetenhafilmado as expressdes faciais em menosde um minuto, o filme apds a edigéo, passa ater mais de dezesseis
minutos, acentuando o poder e a profundidade de cada momento.

% Certamente, a producéo do artista Kiko Goifman também é recorrente em relagéo ao tempo. Seus trabalhos como
Cronofagia (2002), sitedeweb arte ondetrabalhacom questdes de sobrevivénciae morte narede Internet ou “33”, video
onde o artista coloca relagbes de tempo, sua idade e dias de busca em torno da sua méae biolégica, objetivo central da
producéo. A questao de Goifman é amodulagéo do tempo, em especial, nestes trabalhos. Ja Viola trabalha num tempo
psicolégico, mental. Umaimpresséo de tempo. Disponivel em: http://www.paleotv.com.br/cronofagia.

% Download: Pratica usual da Internet, que consiste em transferir, copiar arquivos de um computador remoto para o
computador cliente. Ao acessar sites constituidos de arquivos de grande tamanho, é normal que antes de visualizar o
conteudo, coloque-se frente ao usuério, um indicador de download que demonstrara o quando ainda falta para ser
transferido para a sua maquina.

27 Dead Can Dance éformado pelo duo Lisa Gerrard e Brendan Perry, dois australianos, ambos de origem anglo-irlande-
sa, iconesdamusicaalternativano final do século XX. A musica escolhidaparafazer partedestetrabalho encontra-se>
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Figura 48 - Pagina de entrada do site Cabra Cega.

Figura 49 - Etapas de Retardo n.2.
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Oindicador dedownload ira persistir por cercade seis minutos seguidos, onde além de “crescer”
conforme o tempo, ird também, gradualmente esvaecer. Ao fim, indica-se o término —sem que
qualquer outro contetdo fosse apresentado — e numa outra janela, os créditos.

Em respeito a expectativado visitante: espera-se que algo seratransferido para o seu computador,
algo de consideravel tamanho, se levado em conta o tempo de “download” que pouco a pouco
passa. Porém, o usuario podera refletir na sua prépria espera frente a tela, no valor dado ao seu
tempo. E certo que um usuério padrdo, distante de uma postura mais insistente, ndo se mantera
pelo tempo “necessario” para visualizag@o do trabalho integralmente. Nao € uma temporalidade
comum, o tempo contemporaneo, em sintoniacom arapidez do mundo moderno que conta aqui;
muito pelo contrario.

H& uma contenda entre a monotonia e o relaxamento. A musicade Dead Can Dance possibilita a
inser¢cdo de um universo distante, num ritmo que propée uma desaceleragéo gradual. Assim
como Cromos —e mesmo Casa Escura —é um trabalho que pediria uma certa introspecgéo, sem
distragbes ou atividades paralelas —em contraponto a prépria esséncia multitarefa dos sistemas
operacionais. Pensando por esse caminho, seria um trabalho para ser visto absorto em si mesmo.
Mas, certamente, essa leitura mais cuidadosa e focalizada € pouco recorrente entre aqueles que
estdo inseridos num meio pretensamente rapido como a Internet. Ou num universo em que a
velocidade — a qualquer custo — é vista como bem-vinda, necessaria e onipresente. Assim, é
possivel também ver essa situacdo como algo monétono, perverso no sentido de que a passagem
do tempo do proprio visitante € sua maior dadiva. E vé-la passar, percorrendo um percurso leva
auma aparente insipidez. O tempo em vao. Mas é esse carater esquizoide que intimamente me
interessa. Um elemento estranho no fluxo desmedido das informagdes que nos perpassam.

A producéo em web arte necessita de posturas que procurem questionar atecnologianaqual esta
inserida e a relacdo desta com o humano enquanto novas possibilidades perceptivas e sociais.
Pede-se umaposturacritica—nem deslumbrada, nem perdidano fetiche tecnol6gico —que procu-
re por anseios do sensivel frente a nossa percepcao intimamente tecnologizada. Maquinas nao
fazem arte. Idéias fazem-na.

>num abum do ano de 1993, chamado de “Into Labyrinth” (Dentro do Labirinto) —interessante metaforaparadetermi-
nar apropriarede—originario de uma coletanea chamada “A passage in Time” (Passagem do Tempo) —condizente com
as questdes aqui colocadas. Neste dlbum, os musicos revisitam a musica primitiva, reverenciando elementos da natu-
reza como a madeira e o canto das aves.
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CONSIDERACOES FINAIS

A producédo em web arte ndo se resume simplesmente na apropriacao das redes computacionais
parao estabelecimento defaturas artisticas. Suapertinénciaprovém dautilizagéo da Rede Internet
para apresentar questées da nossa contemporaneidade, temas que atingem e afligem o individuo
frente ao avang¢o desmedido da tecnociéncia global e suas conseqiéncias.

Sem o arrojo dos futuristas, se aproxima a arte da vida. Esse contexto da vida vivenciado através
das novas tecnologias da comunicagao esta colocado para ser traduzido, re-significado e simula-
do, pelos artistas. Essa posturaadvém daconfiguragdo de umanovasituagao que surge através da
difusdo dasredes. O pensamento fragmentado, modulado, cadavez maisdistantedalinearidade,
altera nossas capacidades cognitivas e perceptivas. Alteram-se par@metros para a nossa percep-
cao artistica—trabalhos de web arte pedem repertério e assimilacao diferentes dos suportes mais
tradicionais —e abre-se caminho paraareformulagéo dalinguagem dos suportes ja estabel ecidos
— como aconteceu no advento da fotografia em relacao a pintura. Assim, podemos dizer que a
apresentacao desse tipo de arte ndo se da somente no plano semantico —na assimilagéo de signi-
ficagdes e préticas intrinsecas ao universo telematico, que irdo se desdobrar em novas sensibili-
dades —como também num plano mais processual, perceptivo e interativo.

Ainda que nao se possa circundar com muita eficiéncia uma producéo brasileira de web arte
num universo que é destituido de fronteiras, podemos notar algumas experimentagdes produzi-
das por artistas brasileiros que se apresentam com notoriedade frente a producao artistica inter-
nacional. Entre eles, artistas como Eduardo Kac, Gilbertto Prado e a dupla Goifman e Muller,
propdem questdes que n&o se finam nadiscussao sobreo meio elinguagem. Aindaque 0s pressu-
postos aqui colocados partam de uma premissa em relagcédo a um meio especifico — que necessa-
riamente define esses trabalhos como web arte— é bom que se note que asignificanciada produ-
¢ao aqui citada é também referencial no que se diz respeito as poéticas apresentadas.

As poéticas colocadas procuram atingir a um repertério e sensibilidades conectadas ao atual
estado da arte e da sociedade: Kac, por exemplo, ao propor a discussao da manipulagao genética
esbarra em questodes éticas, sociais, religiosas, ao passo que também se relaciona com aidéiade
onipresencados codigos, codificacdo como informagao, conforme HARAWAY (1994:263); Goifman,
nasuapesquisa sobre o tempo, se aproximadas pesquisas de artistas como Bill Viola e questiona
esse elemento cada vez mais escasso desde 0 advento da vida moderna, numa relacao efémera,
também modular especialmente em Cronofagia; Prado, por suavez, estabelece um percurso atra-
vés da arte e comunicacao, que ira se apresentar em Desertesejo, um espaco virtual que frente ao
vazio contemporaneo dasideologias e das relacdes humanas —a prépria metafora do deserto aqui
simulado — estabel ece-se como um espaco de partilha e simultaneidades entre pessoas.
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Por outro lado, essa producéao brasileira em web arte — que ha de se salientar, ndo se resume
somente nos nomes aqui apresentados — apresentard uma diversidade de tecnologias de utiliza-
cao das redes. Nas trés situacdes aqui apresentadas, temos Cronofagia, de Goifman e Muller, se
apresentando como uma interface baseada em interagdes inclusas em uma pagina HTML e pro-
gramagao especifica; Ja Kac, em Génesis, além de ndo se apresentar somente como site na rede,
mas também como uma instalagdo num espago expositivo convencional — fisico — possibilita
através da acao de manipular pela rede, as bactérias, um estado de telepresenca; Por fim, Prado
coloca adisposicao do visitante uma interface distinta das demais: um espago criado em VRML,
com a possibilidade de extensa exploragcdo, numa relacdo mais espacial, distante da
bidimensionalidade dasdemais. Eaindaque apresentem interfaces diferentes, éinteressante lem-
brar que todas possuem um ponto comum: dependem da rede Internet, mais precisamente, da
acdo de individuos conectados, para existirem em sua totalidade.

Por essa mesma diversidade aliada a um pensamento ainda incipiente no que se refere a
contextualizacao e critica destes trabalhos, ndo se pode fechar o leque das possibilidades que a
web arte ainda deve propiciar e o valor que experimentacdes — ainda que despretensiosas — pos-
sam vir ater num futuro préoximo. Os paradigmas dessa linguagem apresentam-se em formacao.
Mas é certo que desde alguns anos para cd, quando surgem iniciativas de exibi¢éo e catalogagéo
destes trabalhos, a definicao de conceitos passou a ser mais nitida: torna-se mais visivel o artista
que realmente faz arte pensando numa relagdo mais una entre o discurso poético e interface.
Desta postura, nascerao caminhos que propiciardo distancia ao atual estado de suspenséo, e
entdo, imergiremos para pesquisas artisticas cada vez mais consistentes.
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MAISONNAVE, Fabiano e Paula Louzano. O futuro sombrio da Internet. Folha de Séo Paulo. Séao
Paulo, 05 de Marco de 2000. Caderno Mais!
NAKAYAMA, Daniela . Evento retne pegas com arte e tecnologia. O Estado de S&o Paulo. Sao
Paulo, 10 de outubro de 1997. Caderno Seu Bairro.

Sites brasileiros de referéncia em cibercultura, arte midia e web arte

CIBERPESQUISA — Centro de estudo e pesquisa no ciberespaco. Faculdade de Comunicagao da
Universidade Federal da Bahia (UFBA). Congrega pesquisadores que trabalham com tematicas

111



envolvendo o Ciberespaco e seus desdobramentos. Além de artigos apresenta também agendade
atividades. Disponivel em < http://www.facom.ufba.br/ciberpesquisa/> . Acessado em 25 abr. 2003.

CIMID — Centro de Investigagdo em Midias Digitais. Pontificia Universidade Catélica de S&o
Paulo (PUC-SP). Centro Virtual de Pesquisa voltado para o estudo tedrico, a criacao artisticae a
reflex@o critica sobre o universo virtual, ciberespaco, redes e internet. Disponivel em < http://
www.pucsp.br/~ cimid/>. Acessado em 25 abr. 2003.

FILE — Festival Internacional da Linguagem Eletrénica. Organizadores: Ricardo Barreto e Paula
Perissinotto. Arquivos das edi¢oes do festival, com links para os trabalhos de arte narede. Dispo-
nivel em < http://www.file.org.br> . Acessado em 23 abr. 2003.

HIPERTEXTO. Organizador: André Lemos. Faculdade de Comunicagéo da Universidade Federal
da Bahia (UFBA). As teorias referentes ao Hipertexto, histérico, no¢des basicas e como se apre-
sentaa hipertextualidade naculturacontemporanea. Disponivel em < http://www.facom.ufba.br/
hipertexto/indice.html> . Acessado em 25 abr. 2003.

ITAU CULTURAL VIRTUAL. Entidade responsavel: Instituto Cultural Itad, Sao Paulo. Conta com
um amplo panorama da arte e tecnologia no Brasil, desenvolvido por Arlindo Machado, Silvia
Laurentiz e Fernando lazetta, além de informagdes de exposi¢des ja apresentadas no espaco
expositivo dainstituigao. Disponivel em < http://www.itaucultural.org.br> . Acessado em 25 abr.
2003.

NTAV. Coordenadora: Diana Domingues. Grupo “Novas Tecnologias em Artes Visuais” daUniver-
sidade Caxias do Sul. Artigos e projetos em arte e tecnologia desenvolvidos pelo grupo da UCS.
Disponivel em < http://artecno.ucs.br> . Acessado em 25 abr. 2003.

WAwRwT. Coordenador: Gilbertto Prado. Instituto de Artes da Universidade Estadual de Campi-
nas (IA/Unicamp) e Escola de Comunicacao e Artes da Universidade de Sao Paulo (ECA/USP). O
site divide-se em duas éreas: producgéo, com trabalhos de arte narede (alguns deles criados pelo
proprio grupo da Unicamp); pesquisa, onde se pretende discutir por meio de artigos e da catalo-
gacéo de sites de arte sob dois grupos distintos: sites de realizago e sites de divulgagéo. Disponi-
vel em < http://www.cap.eca.usp.br/wawrwt> acessado em 12 abr. 2003. Disponivel em < http:/
wawrwt.iar.unicamp.br> . Acessado em 25 abr. 2003.

WEB ARTE NO BRASIL. Autor: Fabio Oliveira Nunes. Pesquisa e sites brasileiros de web arte
analisados pelo autor em estudo anterior a este. Disponivel em <http://
webartenobrasil.vila.bol.com.br> . Acessado em 25 abr. 2003.

WEB ARTE — ARTE NA REDE. Concepc¢éo: Moana Mayall (orientada por Ivana Bentes — UFRJ)

Pesquisa brasileira sobre web arte. Textos e links. Disponivel em < http://acd.ufrj.br/pacc/web-
arte/> . Acessado em 24 abr. 2003.
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