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RESUMO

Este trabalho apresenta um estudo sobre a multisemiose e a interatividade
na web arte. Neste estudo observamos os usos desses conceitos em algumas
obras brasileiras concebidas especificamente para a internet. O corpo da
dissertagdo possui a seguinte estrutura: primeiramente, refletimos sobre como a
descentralizagao da producgao e distribuicdo de conteudos na internet trouxe novas
discussdes para o campo das midias e das artes, e sobre como a multisemiose e
a interatividade sao aspectos caracteristicos do hipertexto relevantes neste novo
contexto. Apresentamos cada um desses termos separadamente, listando as
referéncias tedricas que utilizamos em relagéo a cada um deles. Em seguida
refletimos sobre os usos desses conceitos em obras de web arte criadas por
artistas brasileiros. Analisamos o0 uso da multisemiose e da interatividade na obra
de web arte Imaterial, de Marilia Coelho e Bruno Kurru, sob a Teoria Semidtica de
Charles Peirce. Por fim, apresentamos as reflexdes que desenvolvemos com base

nos estudos realizados.

Palavras-chaves: multimidia (arte), interagdo homem-maquina, sites de web na arte,

internet, semidtica






ABSTRACT

This work presents a study about multisemiosis and interactivity in web art.
In this study we observed the uses of these concepts in some brazilian artworks
specifically designed for the internet. The dissertation has the following structure:
first, we reflected on how the decentralization of production and distribution on the
internet opens a new debate in the media and arts area, and on how multisemiosis
and interactivity are important characteristics of hypertext in this new context. We
presented each of these terms, listing the theoretical references that we utilized in
each case. Then, we reflected about the uses of these concepts in brazilian
artworks. We analized the usage of multisemiosis and interactivity in the artwork of
web art Imaterial, designed by Marilia Coelho and Bruno Kurru, through the
Semiotic Theory of Charles Peirce. Finally, we show the reflections that we

developed with base on our studies.

Key Words: multimedia (art), interaction human-computer, web sites in art, internet,
semiotic
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Introducao - As artes e as tecnologias

Em termos de senso comum, é bastante recorrente a associagcao entre
uma ideia de “arte classica” com uma producdo completamente desprovida de
qualquer elemento tecnologico, devido a um entendimento limitado do termo “tec-
nologia” no imaginario popular. Embora a técnica do artista, em uma interpretagdo
do termo técnica como habilidade do mesmo, seja admirada e ressaltada, € co-
mum neste contexto que seja esquecida a implicacdo de técnica em tecnologia.

Sendo assim, o emprego comum da expressao “arte tecnoldgica” ocorre
para designar artes que utilizam as tecnologias elétricas e digitais pés Revolugéo
Industrial. Porém, na definigdo abrangente do termo tecnologia que a caracteriza
como o uso de técnicas como ferramentas para execucao de tarefas, toda arte é
tecnologica. Esta constatagao ja pode ser observada na palavra para arte em gre-

go que é justamente 'techné', também traduzida como “técnica”.

There are good historical (as well as etymological) reasons, howe-
ver, for broadening the definition of technology to include skills as
well as machines. The Greek root of “technology” is techné, and for
the Greek as techné could be an art or a craft, “a set of rules, sys-
tem or method of making or doing, wheter of useful arts, or of the
fine arts” (Lidell & Scott, 1973, p.1785). [...] All the ancient arts and
crafts had this in common: that the craftsman must develop a skill,
a technical state of mind in using tools and materials.( BOLTER,
2001, p. 15)

A conexao entre arte e tecnologia ja existia desde uma época em que
esta ultima raramente € lembrada como uma ferramenta de producéao artistica,
muito antes da popularizagdo dos computadores pessoais. Pierre Levy (1993), ao
discutir as tecnologias da inteligéncia destaca essa presencga constante da técnica,

inclusive em dominios vistos como nao tecnoldgicos pelo senso comum.



Nao ha nenhuma distingao real bem definida entre o0 homem e a
técnica, nem entre a vida e a ciéncia, ou entre o simbolo e a
operacdo eficaz ou a poiésis e o arrazoado. E sempre possivel
introduzir distingdes para fins de analise, mas ndao se deve tomar
os conceitos que acabamos de forjar para certos fins precisos
como sendo regides do ser radicalmente separadas. (LEVY, 1993,

p. 8)

Sendo as técnicas ferramentas para a execucdo das mais variadas
formas de tarefas humanas, tecnologias foram e sao utilizadas para produgao de
signos e representacbes, da mesma forma que foram e sdo utilizadas pela
humanidade para a manipulacédo de seu habitat. O signo inclusive constitui um
elemento importante da relagdo do individuo com o seu ambiente, através da
representacdo. Colocando essa relagdo segundo a teoria semiotica de Charles
Peirce (1977) — que utilizamos como ferramenta de andlise neste trabalho — o
signo é uma forma de mediagdo entre um interpretante e um objeto, através da

representacao.

[...] Um Signo é tudo aquilo que estd relacionado com uma
segunda coisa, seu Objeto, com respeito a uma Qualidade, de
modo tal a trazer uma Terceira coisa, seu Interpretante, para uma
relacdo com o mesmo Objeto, e de modo tal a trazer uma Quarta
para uma relacdo com aquele Objeto na mesma forma, ad
infinitum. [...] (PEIRCE, 1977, p. 28)

O signo estabele essa relagdo seu objeto através de trés categorias
definidas por Peirce (1977): primeiridade, secundidade e terceiridade, identificadas
com o icone, indice e simbolo. O icone representa seu objeto por semelhancga; o
indice, por conexao fisica direta; e o simbolo, por convencgao.

Considerando as categorias semitticas de Peirce, a relagéo entre arte e
tecnologia parece mais evidente no caso de indices, como a fotografia, que
apresentam uma conexao fisica com seus objetos, explicitando a presenca do

aparato técnico na criagao de imagens dos mesmos. Porém € possivel destacar o
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guanto essa mediacao € presente mesmo em uma modalidade de arte iconica,
como a pintura renascentista.

No tratado Della Pintura (1435 apud FRAGOSO, 2004, p.3), Alberti,
critico dos artistas renascentistas contemporaneo aos mesmos, apresenta uma
compreensao do mecanismo da visdo que pode ser relacionada a teoria da 6ptica
Euclidiana, a qual afirma que os raios de luz viajam em linha reta. Essa adog¢ao da
teoria de Euclides também é possivel de ser relacionada com o uso da perspectiva
linear como técnica na pintura. Existia uma relagcdo entre a aplicacido da teoria
euclideana pelos pintores e a popularizagao do uso de um instrumento tecnolégico

para mediar o olhar do artista, a camera obscura:

A observagdo do funcionamento da camera obscura conduz
facilmente a elaboracdo de um principio 6tico fundamental, que
consiste em afirmar que os raios de luz viajam em linha reta. Esse
movimento retilineo da luz é ainda, ndo por acaso, um dos
postulados fundamentais da Optica Euclideana. Também ndo é
coincidéncia a similaridade entre a descricdo da camera obscura,
os principios da Optica de Euclides e a compreensdo do
mecanismo da visdo por L. B. Alberti, explicitada naquela que viria
a ser reconhecida como a primeira obra ocidental a abordar a
pintura como objeto de teoria sistematizada, o tratado Della Pittura
(1435). ( FRAGOSO, 2004, p.3)

A finalidade da aplicagao da perspectiva linear por parte dos artistas no
periodo era reproduzir nos quadros a visao humana. O ponto de vista do artista
era entdo o norteador da obra, que visava a representacdo exata do seu olhar.
Podemos observar que, justamente em um momento que os artistas buscavam a
exatiddo da representacdo do olhar humano na pintura, eles utilizaram uma

maquina para tal.

Embora enfatize sua intencao de sistematizar a pintura a partir de
seu compromisso com a visao e ndo com a matematica, Alberti
nao se isenta de conclamar a geometria sempre que a considera
potencialmente esclarecedora ou capaz de fundamentar
procedimentos que Ihe parecem particularmente importantes. Ao
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longo de todo o seu tratado, Alberti prega a figuracao realista da
natureza, o que se traduz, em grande parte, na recomendagao
para que o artista obedeca ao cdédigo da perspectiva. Nao é,
portanto, por razdo menor, que o autor de Della Pittura dedicou
seu texto ao arquiteto F. Brunelleschi, o qual havia realizado,
poucos anos antes, uma série de experiéncias que compuseram
importante subsidio para a matematizagdo da perspectiva. No
mais conhecido desses experimentos, realizado em frente ao
Batistério de Florenga, Brunelleschi posicionou uma tela quadrada,
na qual se via uma representacdo perspectivada do préprio
Batistério. Um pequeno orificio fora previamente aberto num
especifico ponto da tela. Entre a tela e o Batistério, voltado para a
primeira, Brunelleschi colocou um espelho. Olhando por detras da
tela, através do orificio, a pintura, refletida no espelho, surgia como
uma cépia exata do Batistério ao fundo (FRAGOSO, 2004, p.4)

As técnicas, portanto, ndo se sobrepunham ao homem ou substituiam a
sua percepg¢ao, mas sim o integravam no processo de mediagao entre o mundo e
seu olhar: a produgao de signos. Ou, como viria a afirmar McLuhan (1964), as

tecnologias seriam extensdes do sentidos humanos.

Qualquer invencdo ou tecnologia é uma extensdao ou auto-
amputagdo de nosso corpo, e essa extensao exige novas relacdes
e equilibrios entre os demais 6rgdos e extensdes do corpo.
(MCLUHAN, 1964, p. 63)

Aqui estd um exemplo bastante antigo do uso de um aparato
tecnolégico na arte, aparato que posteriormente se desenvolveu como a camera
fotografica e integrou o processo de aproximacgao entre midias e artes. Benjamin
(1987) apresenta os questionamentos com que as imagens reprodutiveis foram
recebidas, a respeito de seu valor como obras artisticas, porém é possivel
observar que a mediacao — através de uma maquina — entre o olhar do artista e o
objeto representado, ja estava presente antes mesmo do surgimento da fotografia.
Hoje o chamado sistema das artes reconheceu a fotografia, a videoarte, e a arte
telematica, entre outros, reservando também a elas o espaco em museus e a

atencao da critica especializada.



Porém, com o surgimento da rede mundial de computadores conectada
através da internet, que ampliou expressivamente a descentralizagao da produgcao
e distribuicio de midias por qualquer usuario nao especializado, as
representacdes se viram mais uma vez impactadas pelo advento de uma nova
tecnologia. A possibilidade de um usuario comum produzir e distribuir signos
livremente e em larga escala — e com muito mais facilidade do que anteriormente
— trouxe novamente o questionamento do valor de arte dessa nova produgao.

Por um lado a validade do uso da tecnologia digital como ferramenta de
criacao artistica ndo esta mais em discussao, ja que a web arte foi reconhecida
como tal muito mais rapidamente que a fotografia. Por outro, o aumento
expressivo do potencial de participagao do publico na produgao criativa renovou
questionamentos sobre o lugar dessa produgdo no sistema de comunicagédo e
artes.

A presenca do usuario chamado por Keen (2007) de amador (um
produtor nao-especializado de conteudos) e os limites da participagdo deste na
producdo de signos tornaram-se um ponto critico nas discussées da cultura
contemporanea. Sem necessidade de técnica apurada ou meios sofisticados de
distribuicdo, as producdes e apropriagdes expressivas multiplicaram-se em volume
e formas, tornando dificil qualquer normatizagcao ou classificacdo das formas de

criacao.

Desde os inicios da fotografia, a arte e a tecnologia tém convivido
em um lago essencial que tem beneficiado a ambas. A mais atual
revolucdo é aquela que permite que milhdes de pessoas com
renda meédia possam se tornar produtores de suas proprias
imagens, de suas préoprias mensagens, de seus préprios sites na
internet, enfim, que se tornem produtores culturais sem sair de
casa. As maquinas interativas incorporaram e automatizaram as
ferramentas pictéricas e as técnicas textuais e sonoras que foram
desenvolvidas nos ultimos dois mil anos. (SANTAELLA, 2005, p.
59)



O usuario da web, ao ter poder de alteracédo sobre o conteudo na rede,
€ dotado de algum grau de agéncia sobre 0 mesmo. Nestes casos, ele assume o
papel de interator, que segundo a definicao de Janet Murray (2003) € um usuario
que também é ator e elemento agente do conteudo com o qual interage. Ou este
mesmo usuario da web pode apenas navegar de forma imersiva e n&o-linear,
como se caracteriza a topografia nao hierarquica do hipertexto, e, como em mar
aberto, optar entre inumeras possibilidades de dire¢cédo, voltando seu olhar sem
nenhuma limitagdo além da prépria vontade. A navegagédo no hipertexto é uma
experiéncia exploratoria. E esse ambiente exploratério possui a potencialidade de
interacao entre 0 mesmo e seus 0s usuarios, que € chamada de interatividade, e a

possibilidade de abrigar multiplas formas de signos, a multisemiose.

Esses aspectos encontram-se listados no texto Linearizag&o, cogni¢cao
e referéncia, de Marcuschi (1999), utilizado como referéncia inicial na concepg¢ao
deste projeto de pesquisa. No mesmo, o autor apresenta uma caracterizagao do
que seria o formato corrente da internet, o hipertexto, na qual inclui a multisemiose

e a interatividade:

[...] (f) multisemiose: este trago caracteriza-se pela possibilidade
de interconectar simultaneamente a linguagem verbal com a n&o-
verbal (musical, cinematografica, visual e gestual) de forma
integrativa, impossivel no caso do livro impresso (Bolter, 1991:27);

(g) interatividade: refere-se a interconexao interativa (Bolter,
1991:27) que, por um lado, é propiciada pela multisemiose e pela
acessibilidade ilimitada e, por outro lado, pela continua relacédo de
um leitor-navegador com multiplos autores em quase sobreposi¢cao
em tempo real, chegando a simular uma interagcéo verbal face-a-
face; [...] (MARCUSCHI, 1999, p.2)

Olhando para este universo e para as duas caracteristicas do hipertexto
listadas por Marcuschi (1999) e aqui destacadas, temos como objetivo estudar o

uso e as possibilidades da absorcédo de diferentes midias em um mesmo suporte



possibilitada pela internet como meio expressivo, e estudar o conceito de
interatividade nas artes aplicado especificamente ao ambiente online. Também
pretendemos tragar um quadro referencial da producao artistica brasileira para a
internet, a partir da analise de parte dessa producao.

Este levantamento tem como justificativa apresentar um recorte
especifico da produgdo brasileira de web arte, focado em aspectos que
frequentemente sao destacados como relevantes em reflexdes sobre a rede
mundial de computadores. Nossa pesquisa visa expor como caracteristicas
importantes do hipertexto tém sido apropriadas e exploradas pelos artistas, de
forma que pode vir a ser aproveitada como referéncia para producdes de web arte
e web design.

Com foco na produgéo artistica feita para a internet, investigamos os
usos dessas duas caracteristicas, multisemiose e interatividade, como
ferramentas expressivas na web arte, através da metodologia descrita a seguir.
No Capitulo 1, abordamos os impactos da reprodutibilidade técnica na circulagao
das imagens, relacionando este momento com o advento da internet e a
significativa ampliacdo do publico produtor e receptor de signos que a mesma
representou. No Capitulo 2, apresentamos o conceito de interatividade,
detalhando algumas classificacbes de sistemas interativos e apresentando
exemplos de obras interativas que se encaixam nas mesmas. No Capitulo 3,
retomamos o conceito de multisemiose de Marcuschi (1999), fazendo um paralelo
entre essa definicdo e descrigdo de Bolter e Grusin (1999) do fenbmeno da
‘remediation” (aqui traduzido como remediacdo). No Capitulo 4, abordamos
especificamente a arte na internet e seus antecedentes em relagado as questbes
discutidas, fazendo uma breve analise de algumas produgdes de web arte
brasileiras. Por fim, no Capitulo 5, fazemos uma analise da obra de web arte
Imaterial, sob a perspectiva da semidtica peirceana, em relagao a interatividade e

a multisemiose.






Capitulo 1 - Da reprodutibilidade
técnica a crise de representacao

Em seu texto “A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica”,
Walter Benjamin (1987) descreve a perplexidade sentida na época do surgimento
da fotografia e os questionamentos que o mesmo desencadeou. Apesar de toda
arte ser vinculada a sua técnica, e portanto a alguma tecnologia, para os detrato-
res da fotografia a evidenciagado da presenga da maquina na producéo da imagem
seria uma descaracterizacao do papel do artista como criador. Segundo este ponto
de vista, o que definiria um artista como tal seria a sua técnica simbolicamente re-
presentada pela sua mao, que deveria, ela sim, estar evidente na producdo da
imagem. Sem a reflexdo sobre o fato de um autor de fotografia também fazer uso
de técnica e escolhas criativas para a obtencdo de uma imagem, atribuia-se todo
o trabalho a maquina, e concluindo que essa automacéo, tida como absoluta, seria

o fim do artista.

Com efeito, quando o advento da primeira técnica de reproducéao
verdadeiramente revolucionaria - a fotografia, contemporanea do
inicio do socialismo - levou a arte a pressentir a proximidade de
uma crise, que so fez aprofundar-se nos cem anos seguintes, ela
reagiu ao perigo iminente com a doutrina da arte pela arte, que é
no fundo uma teologia da arte. Dela resulto a teologia negativa da
arte, sob a forma de uma arte pura, que nao rejeita apenas toda
funcao social, mas também qualquer determinagao objetiva.
(BENJAMIN, 1987, p. 168)

A presenga da mao do artista como a construtora da obra atestaria tan-
to o génio do criador do objeto de arte quanto a unicidade deste. A fotografia era
vista como uma descaracterizagcao da criagao artistica por automatizar parte do
processo e assim possibilitar uma certa homogeneidade em alguns parametros

como o “realismo” da imagem; e por deslocar o foco da produg¢ao da imagem da



mao do artista para o olho deste. Havia também a questdo da reprodutibilidade:
um trabalho com a marca da mao do artista € unico, ja que este tipo de produgao
nunca se repete de forma exatamente igual. Esta unicidade conferida pelo génio e
pelo trabalho do autor seria a chamada “aura” do objeto de arte. A possibilidade de
reproducdo da imagem fotografica, sem distingdo entre original e copia, acaba

com esse carater raro e unico que a obra de arte possuia até entao.

O conceito de aura permite resumir essas caracteristicas: o que se
atrofia na era da reprodutibilidade técnica da obra de arte é sua
aura. Esse processo é sintomatico, e sua significagdo vai muito
além da esfera da arte. [...] Na medida em que ela multiplica a re-
producdo, substitui a existéncia Unica da obra por uma existéncia
serial. E, na medida em que essa técnica permite a reproducgao vir
ao encontro do espectador, em todas as situacdes, ela atualiza o
objeto reproduzido. Esses dois processos resultam num violento
abalo da tradi¢cdo, que constitui o reverso da crise atual e a renova-
¢ao da humanidade. Eles se relacionam intimamente com os movi-
mentos de massa, em nossos dias. (BENJAMIN,1987, p. 172 )

O uso de aparatos mecanicos para produzir e reproduzir ilimitadamente
€ justamente o que Benjamin (1987) chamou de “reprodutibilidade técnica”: a re-
producado em série de imagens e outros signos, segundo a légica industrial. Com o
surgimento de recursos técnicos que permitiam nao so a criagao mediada mecani-
camente de imagens artisticas mas também sua reproducéo infinita, os conceitos
de original e copia perderam o sentido e as obras deixam de ter seu valor de au-
tenticidade necessariamente ligado a unicidade do objeto. Sendo assim, libertas
da sacralizagdo de serem um objeto unico e valioso — digno entao de protegao e
dotado de grande valor — as imagens se multiplicaram, tornando-se descartaveis,
reaproveitaveis e passiveis de interferéncias.

Ao tornarem-se reprodutiveis em grande escala, as artes visuais passa-
ram a compartilhar os mesmos suportes e meios de distribuicdo que os meios de
comunicagao em massa, saindo do dominio exclusivo dos museus e colecionado-

res e circulando também entre os consumidores de bens industrializados, em for-
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matos mais baratos e descartaveis. Além das artes que ja se encontravam plena-
mente estabelecidas como tal, como a pintura e a escultura, surgem modalidades
artisticas profundamente ligadas a maquina, como a fotografia, o cinema e as ar-
tes graficas impressas, que tornaram-se parte constituinte importante dos meios

de comunicagdo em geral.

De fato, nos anos 1980, centenas de artistas apropriavam-se de
imagens que vinham indiferenciadamente da histéria da arte ou
das midias. As barreiras entre as artes e as midias perderam seus
contornos, tornaram-se permeaveis. (SANTAELLA, 2005, p. 49)

Apoés serem absorvidas e integradas a produgcédo em série e a distribui-
cao de massa, as artes tornaram-se um bem de consumo equiparavel a outros
produtos industriais em termos de meios e alcance, tanto nas formas de produgao
guanto de circulagdo. Uma obra de arte poderia ter como suporte uma tela pendu-
rada na parede de um museu ou uma revista impressa. Poderia ser consumida e

descartada como banal ou admirada e preservada como unica.

[...] Pela primeira vez no processo de reproducdo da imagem, a
mao foi liberada das responsabilidades artisticas mais importantes,
que agora cabiam unicamente ao olho. Como o orno apreende
mais depressa do que a mao desenha, o processo de reproducao
das imagens experimentou tal aceleracdo que comecgou a situar-se
no mesmo nivel que a palavra oral. Se o jornal ilustrado estava
contido virtualmente na litografia, o cinema falado estava contido
virtualmente na fotografia. A reproducao técnica do som iniciou-se
no fim do século passado. Com ela, a reproducédo técnica atingiu
tal padrao de qualidade que ela ndo somente podia transformar em
seus objetos a totalidade das obras de arte tradicionais, submeten-
do-as a transformagdes profundas como conquistar para si um lu-
gar proprio entre os procedimentos artisticos. (BENJAMIN, 1987,
p. 167)

A reprodutibilidade técnica é uma consequéncia do estabelecimento da
l6gica industrial como paradigma de producao de bens de consumo na sociedade

moderna. Além da grande produgéao, circulagao e substituicdo de bens, este para-
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digma também determina que o aparato mecanico produtor e reprodutor de insu-
mos seja controlados por poucos, tanto financeiramente, pelo alto custo dos equi-
pamentos de produgao, quanto tecnicamente, pela necessidade de especializagao
para operar os meios de produg¢do. Em outras palavras, a producgao e distribuicdo
de bens no sistema industrial € centralizada.

Inseridos entdo no paradigma de produgao industrial, os meios de co-
municagdo em massa tradicionais — como se caracterizavam na ocasiao de seu
surgimento e até a ocorréncia das mudangas tecnoldgicas mais recentes — eram
tradicionalmente controlados por um foco emissor e consumidos por muitos recep-
tores, no sistema de distribuicdo conhecido como broadcasting. A produgéao deve-
ria ser centralizada e constante, para sustentar financeiramente o aparato industri-
al que |he dava suporte, e a necessidade de consumo desta producdo também
precisava ser igualmente constante e continuamente renovada. O culto a obra de
arte unica de valor inestimavel, sempre preservado para a contemplacao, passa a
conviver com os habitos cotidianos de consumo abundante de signos descartaveis
(inclusive reproducdes de arte), constantemente substituidos. Uma unica e rara
preciosidade artistica raramente € capaz de gerar consumo o suficiente para obter
lucros e manter todas as maquinas funcionando. E preciso abundancia de produ-
¢ao para sustentar o enorme aparato industrial.

Essa abundancia possibilitou que, em 1919, Marcel Duchamp pintasse
sobre uma reprodugéo barata da Mona Lisa um bigode, e a inscrigdo LHOOQ (no
original em francés “Elle a chaud au cul”, algo como “Ela tem fogo no rabo”, em
portugués). Rabiscar sobre a Mona Lisa original seria impensavel: sem a existén-
cia da possibilidade de reprodugao da pintura, seria muito improvavel Duchamp
cometer tal ato de vandalismo. A interferéncia aconteceu sobre uma reprodugao
da pintura, uma representante material da possibilidade de banalizacao das ima-
gens que a reprodutibilidade técnica da modernidade cria. A reprodutibilidade des-
sacraliza a Mona Lisa ao tornar sua imagem possivel de ser possuida em qual-

quer suporte ou tamanho. E Duchamp, em consequéncia dessa dessacralizacao,
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a banaliza ainda mais, ao rabiscar sobre a mesma uma brincadeira grosseira, pue-
ril até.

A Mona Lisa tem em si 0 peso simbdlico de representante mais celebra-
da da “Grande Arte” renascentista, concebida por um homem que se tornou um
dos maiores representantes do estereétipo do génio. E uma pintura tratada como
preciosidade, que fica em uma sala exclusiva sob forte esquema de seguranga. E
com o advento da reprodutibilidade técnica essa imagem até entdo vinculada a
seu objeto unico e sua aura se tornou acessivel (a imagem, n&o o objeto) para que
Duchamp rabiscasse nela um bigode e uma brincadeira obscena. A interferéncia
de Duchamp é representativa da questdo de perda da aura discutida por Benjamin
(1987), e dos impactos e novas possibilidades que o surgimento de novas tecnolo-
gias trazem para a produgao artistica.

Essa é uma relacdo de referéncia com a obra original (no caso, a Mona
Lisa), onde se busca conexao muito mais com o contexto que cercava a obra de
Da Vinci do que com seus aspectos formais. Duchamp nao buscava a semelhanca
com o quadro, ou se inserir “sequencialmente” na narrativa que ele pertencia. Pelo
contrario, buscava o questionamento do papel da pintura, da aura que a cerca,
apontando o quao facilmente ela é desmistificado pela possibilidade de reprodu-
¢do. E uma citagdo visando a descontinuidade, o questionamento, a ruptura, cha-
mando a atengao para os novos modos de pensar a arte e o papel das imagens
na modernidade.

A obra de Duchamp é significativa no contexto das vanguardas artisti-
cas e na afirmacao de uma nova forma de representacao, profundamente afetada
pela reprodutibilidade técnica. E também representativa da apropriacdo e modifi-
cacao da forma e significado de obras de arte possibilitada pela reproducao ilimita-
da, barateamento do suporte e a consequente perda da aura das obras de arte.
Ele seria seguido por movimentos como a Pop Arte, o Fluxus, a Arte Postal, a vi-
deoarte e a propria web arte. A interferéncia de Duchamp € uma reflexdo e exposi-

¢éo do estabelecimento do modo industrial de ver e consumir imagens: abundan-
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te, efémero, fragmentado.

Fragmentado foi justamente o termo que Lucia Santaella (2004) adotou
para descrever o perfil de leitura associado aos meios de comunicagao estabeleci-
dos na forma de organizagao urbana e industrial que surgiu apds o século XIX.
Nesse cenario de constante producao e substituicdo de bens e de modas, que ao
mesmo tempo constituem e alimentam a producéao industrial, o leitor de perfil mo-
vente ou fragmentado € um consumidor avido de signos produzidos em série, en-
volvido pelo ambiente abundante e acelerado das grandes cidades; ele move-se
continuamente entre textos, sons, imagens, constantemente substituindo-os por
novos signos — a noticia de ontem pela de hoje, o flme da semana passada pela
estreia desta sexta-feira, a modelo do anuncio publicitario pelo novo rosto revelado
na ultima novela — consumindo signos em um ritmo ditado pela moda, pela acele-
racao da produgédo, pela larga reprodugao e pela descartabilidade dos suportes.
Os signos, produzidos da mesma forma que outros bens industriais, sdo gerados
em grande escala com uso de aparatos técnicos especializados, e distribuidos lar-
gamente em suportes descartaveis ou efémeros, visando uma substituicao tao ve-
loz quanto o ritmo de produgdo. Nesse ambiente, até mesmo a Mona Lisa pode

ser descartada e alterada, sob a forma de uma reproducao.

E neste ambiente que surge o nosso segundo tipo de leitor, aquele
que nasce com o advento do jornal e das multidées dos centros ur-
banos habitados de signos. E o leitor que foi se ajustando a novos
ritmos de atencao, ritmos que passam com igual velocidade de um
estado fixo para mével. E o leitor treinado nas distracdes fugazes e
sensagdes evanescentes cuja percepg¢ao se tornou uma atividade
instavel, de intensidades desiguais. E, enfim, o leitor apressado de
linguagens efémeras, hibridas, misturadas. (SANTAELLA, 2004,
p. 29)

Circulando através do esquema de producéao industrial, as imagens téc-
nicas entdo eram produzidas por poucos especialistas e detentores do aparato

mecanico e distribuidas em grande escala para muitos consumidores, em suportes
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descartaveis que viabilizavam sua constante substituicdo. A partir de autores como
a propria Santaella (2004) e McLuhan (1964), podemos ressaltar essas caracteris-
ticas como a esséncia do paradigma de producéo de signos nos meios de comuni-
cacao de massa caracteristicos dos séculos XIX e XX. Enquanto foi o modelo pre-
dominante, sustentado pelo aparato industrial centralizado e altamente técnico,
esse formato foi, utilizando a teoria de Kuhn (1962) para a ciéncia e fazendo um
paralelo com as artes, o paradigma vigente neste periodo normal de produgao de

midia.

Para descobrir a relagao existente entre regras, paradigmas e a
ciéncia normal comecaremos considerando a maneira pela qual o
historiador isola os pontos especificos de compromissos que
acabamos de descrever como sendo regras aceitas. A
investigagdo  histérica cuidadosa de uma determinada
especialidade num determinado momento revela um conjunto de
ilustracdes recorrentes e quase padronizadas de diferentes teorias
nas suas aplicagdes conceituais, instrumentais e na observagéo.
Esses sdo os paradigmas da comunidade, revelados nos seus
manuais, conferéncias e exercicios de laboratério. (KUHN, 1962,
p. 67)

O status do modo industrial de produgao e distribuicdo nos meios de
comunicagdo como um paradigma de normalidade na produgédo de signos da
modernidade pode ser atestado pelo fato de todo um perfil cognitivo, como aponta
Santaella, e um modo de organizagao social, como destaca McLuhan (1964),
tenha se originado desse modo de produgao de signos e de sua relagdo com a

percepcao humana.

A falta de homogeneidade na velocidade do movimento
informacional cria diversidades estruturais na organizagédo. Pode-
se prever facilmente que qualquer novo meio de informacgéo altera
qualquer estrutura. (MCLUHAN, 1964, p. 110)
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Sendo uma alternativa a esse paradigma, o advento da internet veio a
desestabilizar dois pontos chaves do modo normal da producido industrial: a
centralizagéao da producdo, e a distribuicdo e o consumo dessa produgcdo em

massa.

1.1. A internet, a participacao e a apropriacao de
midias

Entdo todo o paradigma industrial de producdo de midia sob um
emissor extremamente centralizador — que detinha tanto o caro e especializado
aparato técnico para a produgao de conteudo quanto os meios de distribuicdo do
mesmo — sofreu um enfraquecimento com o surgimento e popularizacédo da
internet, um meio tecnoldgico acessivel a populagdo em geral, que facilita a
execucao tarefas de produgcdo e distribuicdo de conteudo, antes acessiveis
apenas aos grandes produtores de midia.

Além da internet, instrumentos até entao dificeis de operar e de custo
extremamente elevado, como cameras de alta resolugao de fotografia e video,
tornaram-se portateis e e facilmente acessiveis ao publico leigo, que passou a
controlar todas as etapas de feitura de um produto de midia, para posteriormente
disponibiliza-los em suportes digitais acessiveis a qualquer usuario conectado a
web. Uma vez disponiveis, estes signos sado continuamente acessados,
reutilizados, conectados a outros conteudos, comentados e ressignificados,
podendo resultar em mensagens completamente diversas da originalmente
concebida por seus primeiros autores.

A logica até entdo vigente na produgado dos meios de comunicagao de
massa da modernidade foi substituida por parte significativa do publico
consumidor: boa parte da produgdo agora é descentralizada, saindo do controle
exclusivo do grande emissor e se tornando acessivel para os inumeros receptores;
e 0s signos ja nao sao mais continuamente substituidos/esquecidos, pois ao

serem convertidos para o formato digital podem ficar armazenados na rede por
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tempo indeterminado, acessiveis através dos populares mecanismos de busca
online.

Sendo assim, o antigo e absoluto paradigma de producao de conteudo
perdeu a capacidade de atender todos os meios de comunicagao de massa. Ainda
apropriado @ meios como a televisdo (por tempo indefinido, ja que investimentos
no conceito de TV interativa tém se intensificado), imprensa ou cinema, ele nao
atende a internet e a pluralidade de produtores e conteudos da rede mundial de

computadores.

[...] A luz de Kuhn, pode-se afirmar que o discurso cultural contém
atualmente todos os sintomas de uma crise de paradigmas, em
que ocorréncias mais tipicas e frequentes aparecem como
excecgdes, o que torna a distincdo entre norma e excegdo um
dilema insoltvel. (SANTAELLA, 2007, p. 138)

A crise, no sentido kuhniano de quebra do paradigma estabelecido para
0 que seria a producao normal de midias, permanece entdo nessa impossibilidade
de um paradigma unico se adequar a produgao atual de conteudos culturais

utilizando os novos meios de comunicagao.

Neste ensaio, “ciéncia normal’ significa a pesquisa firmemente
baseada em uma ou mais realizacdes cientificas passadas. Essas
realizagées sdo reconhecidas durante algum tempo por alguma
comunidade cientifica especifica como proporcionando os
fundamentos para sua pratica posterior. (KUHN,1962, p. 29)

Santaella (2004) define um novo paradigma de leitura, o imersivo, onde
o receptor deixa de trocar constantemente um conteudo por outro para
“‘mergulhar” em um meio que reune toda natureza de signos imateriais. A definigdo
deste perfil, porém, apesar de eficiente ao explicar a dinAmica de interagao entre
usuario e conteudo, ndo traz parametros que se apliquem as praticas de produgao

para meios digitais. Diante da rede mundial de computadores, uma plataforma de
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comunicagado que tem como caracteristica a possibilidade de abrigar e conectar
todas os outras de forma que seus parametros se cruzam e confundem, ndo cabe
uma definicdo absoluta e restrita das normas de produgdo. Nao existe uma
linearidade, ou um ponto de referéncia para o qual a producéo da internet procura
caminhar. E isto torna dificil até mesmo descrever a producado que tem sido feita
neste formato.

Essa perda do ponto de referéncia comum é uma ocorréncia constante
na cultura pés-moderna, que diferentemente da cultura modernista do século XIX,

nao busca uma ideia de progresso linear.

A abertura deste peridédico (October, de Rossalind Krauss e
Annette Michelson) era apenas mais um entre uma mutiplicidade
de sinais que se acumulavam para anunciar que o modernismo,
como havia sido entendido e descrito, de Manet e os
impressionistas para a frente, havia chegado ao seu fim: 0 mundo,
entdo, passou a ser visto como pds-modernista, com a utopia
sendo substituida pela distopia. Para muitos esse novo espirito ja
havia comecgado a brotar desde os anos 1960, quando questdes
sobre a expansdo das novas tecnologias vieram a tona pela
primeira vez. [...]

Entdo, no campo da arte, os meados dos anos 1970 marcaram
definitivamente o momento em que nao era mais operativo se falar
em termos de uma sucessao de estilos artisticos. (SANTAELLA,
2005, p. 46)

Se a compararmos as vanguardas artisticas, que buscavam um
programa unico de arte que fosse o mais adequado para a sociedade do periodo
(busca da qual os manifestos artisticos das vanguardas sdo os maiores
representantes), com a falta de unidade e a dificuldade de definicdo da produgao
de signos na internet, podemos ter a falsa sensagao de que a producao atual de
signos se encontra perdida, cadtica, sem um ponto seguro ou um referencial
comum. Porém, Gombrich (1950) nos chama a atencéo para a impossibilidade de
se definir um programa comum e linear para as artes, ou de avalia-la como a um

sistema de progresso cumulativo.
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[...] Refiro-me a interpretacdo ingénua e errbnea da constante
mudanca da arte como um progresso continuo. E verdade que
todo artista sente ter superado a geragcado que o precedeu e, do
seu ponto de vista, ter feito progressos em relagao a tudo o que se
conhecia antes. Nao podemos alimentar a esperanca de entender
uma obra de arte sem compartilhar desse sentimento de libertagao
e triunfo que o artista experimenta quando avalia as proéprias
realizagdes. Mas de vemos compreender que cada ganho ou
avango numa diregdo acarreta uma perda em outra, e que esse
avancgo subjetivo, apesar de sua importancia, ndo corresponde a
um incremento positivo em valores artisticos. (GOMBRICH, 1950,

p.9)

Gombrich (1950) ressalta que a arte ndo € um processo cumulativo de
progressao linear visando algum tipo de meta. Nao visa acumular méritos rumo a
um objetivo estabelecido, ou a um hipotético “progresso”. Na atualidade, a
pretensdo a um programa unico — um paradigma de producao de arte e midia —
nao existe mais. Devido as novas tecnologias e fazeres artisticos e ao numero
cada vez maior de usuarios criando na web, esta unidade sequer € uma aspiragao
possivel sob um ponto de vista realista. O cenario atual é territério de
experimentagdes e aproximacgoes.

Com essa total aceitagdo de todas as formas de linguagens, a crise da
representacido € na verdade uma crise por abundancia e nao por inadequacao de
um unico paradigma. E a perda de referenciais Unicos na representacéo, porque
assim como as teorias cientificas, as possibilidades artisticas sdo incomensuraveis
entre si. Nao existe a inadequagédo de um paradigma, mas a adequagéo de todos
os existentes.

Sendo assim, percebe-se no atual estado da cultura pouca inclinagéo
ou esforco para a escolha de um unico paradigma, de uma teoria predominante
que restabelega a “normalidade”. No caso da cultura digital, que acaba

englobando varios paradigmas de formatos anteriores e criando uma convergéncia
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entre eles, fica ainda mais complicado buscar definir um padrdao unico, pois as
possibilidades de experimentacdo passam por todos os atuais formatos de midia.
E como crise, a multiplicidade de produgdes e a descentralizagcado da
mesma tem sido questionada também de forma negativa. Andrew Keen (2007)
chega a afirmar que o consumo de midia produzida por leigos na internet, em

especial na Web 2.0" esta destruindo nossa cultura.

Na era pré-internet, o cenario de T.H. Huxley de um numero infinito
de macacos munidos de tecnologia infinita assemelhava-se mais a
uma pilhéria matematica do que a uma visao distopica. Mas o que
outrora parecia uma piada agora parece predizer as
consequencias de um achatamento da cultura que esta
embacando as fronteiras entre publico e autor, criador e
consumidor, especialista e amador no sentido tradicional. A coisa
nao tem graga nenhuma.

A tecnologia de hoje vincula todos aqueles macacos a todas
aquelas maquinas de escrever. Com a diferenga de que no mundo
da Web 2.0 as maquinas de escrever ndo sido maquinas de
escrever e sim computadores concectados em rede, e 0s macacos
ndo sdo exatamente macacos, mas usuarios de internet. E em vez
de criarem obras-primas, esses milhdes e milhdes de macacos
exuberantes — muitos sem mais talento nas artes criativas que
nossos primos primatas — estao criando uma interminavel floresta
de mediocridade. Pois os macacos amadores de hoje podem usar
seus computadores conectados em rede para publicar qualquer
coisa, de comentarios politicos mal informados a videos caseiros
de mau gosto, passando por musica embaracosamente mal
acabada e poemas, criticas, ensaios e romances ilegiveis. (KEEN,
2007, p. 8)

E um progndstico bastante negativo envolvendo principalmente duas
caracteristicas centrais do rol de possibilidades criadas pela internet: a
possibilidade de produzir e compartilhar todos os formatos de midia nos meios
digitais e o alto grau de participagdo e agéncia que o usuario comum, chamado

por Keen (2007) de amador, tem nesse ambiente.

1 A Web 2.0 seria uma versao mais participativa da internet, centrada na produgao de
conteudo pelos préprios usuarios e nas redes sociais.
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Por outro lado temos a visdo mais otimista de Santaella (2004), para
quem esses dois fatores possuem grande importancia na definicdo do perfil
imersivo de leitura, afirmando que um perfil ndo surge para substituir ou destruir
outro, e sim para integrar o sistema de representagcbes com novos parametros,

negando assim a possivel “destruicdo da cultura” alardeada por Keen (2007).

Antes disso, no entanto, vale dizer que, embora haja uma
sequencialidade histérica no aparecimento de cada um desses
tipos de leitores, isso nao significa que um exclui o outro, que o
aparecimento de um tipo de leitor leva ao desaparecimento do tipo
anterior. Ao contrario, ndo parece haver nada mais cumulativo do
que as conquistas da cultura humana. O que existe, assim, é uma
convivéncia e reciprocidade entre os trés tipos de leitores, embora
cada tipo continue, de fato, sendo irredutivel ao outro, exigindo,
alias, habilidades perceptivas, sensoério-motoras e cognitivas
distantes. (SANTAELLA, 2004, p. 20)

Reconhecendo entdo a importancia e a representatividade destes dois
fatores no desencadeamento da atual crise de representacdo: a interatividade
entre consumidor e produto na internet; e a flexibilidade do suporte digital que
suporta toda a espécie de signo gerando a multisemiose do formato hipertexto;
voltamos a presente pesquisa para esses dois aspectos e procuramos fazer uma
reflexao sobre esses conceitos e sua participagao na producido de web arte, com

recorte na produgao brasileira.
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Capitulo 2 - Interatividade

Atualmente, o termo “interatividade” aparece constantemente associado
ao universo das novas midias, especialmente a internet. Na maior parte das
vezes, 0 mesmo é utilizado como sinbnimo da relacdo padrdo entre usuario e
computador, restringindo o conceito aos meios digitais.

A definicdo de interatividade, porém, antecede e extrapola o advento
das midias digitais. Buchanan (1998 apud DUBBERLY; PANGARO; HAQUE,
2009) chama a atengéo para o fato de que o design de interagdo esta presente
em qualquer trabalho de design, independente do tipo de objeto projetado, pois o
conceito se refere de forma geral ao relacionamento entre esse objeto e seu
usuario. Sendo assim, projetar formas o6timas para o desenvolvimento desta
relagdo é justamente o objetivo do design. A interagdo é a interface que faz o

usuario de um produto acessar a fungédo do mesmo.

[...] Interaction is a way of framing the relationship between people
and objects designed for them—and thus a way of framing the
activity of design. All man-made objects offer the possibility for
interaction, and all design activities can be viewed as design for
interaction. The same is true not only of objects but also of spaces,
messages, and systems. Interaction is a key aspect of (function,
and function is a key aspect of design. (BUCHANAN, 1998 apud
DUBBERLY; PANGARO; HAQUE, 2009, p. 1)

Expandindo o conceito de interagdo, a definicdo de interatividade é
centrada no relacionamento entre objeto e usuario, abrangendo questées como a
interface em que usuario se relaciona com o objeto visando uma finalidade, a
resposta do objeto a interacdo do usuario e a adequacdo dessa resposta as
intencdes do mesmo ao fazé-la. Sistemas interativos e usuarios devem ser

mutuamente influenciados.
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Murray (2003, p. 78-80) afirma que a interatividade € a combinacéo de
duas propriedades dos ambientes digitais: a propriedade procedimental e a
propriedade participativa. A propriedade procedimental diz respeito a capacidade
de processamento e interpretacdo de dados dos computadores, segundo
parametros adquiridos pela programacéo. A propriedade participativa refere-se a
capacidade dos computadores de reagirem as informacdes que sao inseridas
nele. Combinadas, a reacdo ao estimulo e o processamento e interpretacao do
mesmo, de forma a estabelecer uma relagédo de mutua influéncia com o usuario,
estas propriedades formam a interatividade dos ambientes digitais.

Ao ignorar esta informacdo, muitas vezes sao equivocadamente
classificados como interativos sistemas que se limitam a responder de maneira
padronizada a um tipo restrito de estimulo do usuario. Nesses sistemas, qualquer
estimulo deve gerar sempre a mesma resposta, sem adequagdo da mesma as
intencdes da interacdo. Um exemplo desse equivoco € o fato de websites serem,
pelo senso comum, sempre considerados interativos, quando na maior parte das
vezes se limitam a, ao ter seus links clicados, abrirem novas janelas ou levarem a
uma nova pagina. Esse tipo de resposta ndo caracteriza um sistema interativo, e
sim reativo: ele apenas responde de maneira padrao um estimulo padrdo do
usuario, sem adequacéao da resposta e processamento da interagdo. Prevendo o
clique do usuario, e apenas o clique (ndo é dada ao usuario outra opg¢ao de
interagcédo), ele abre sempre as mesmas paginas. A influéncia de cada lado do
sistema sobre o outro é bastante limitada: a acdo do usuario nao influencia a
resposta do sistema, que € sempre a mesma, e a resposta, sendo sempre a
mesma, ndo necessariamente corresponde a uma meta especifica do usuario ao
fazer a interacdo, influenciando-o. O usuario, limitado pela interface do sistema
reativo e pelas limitadas opc¢des de interacdo, tem poucos meios de expressar
para a ferramenta suas intengdes ao interagir com a mesma, ficando assim mais

dificil obter dela uma resposta mais adequada.
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Note that in some cases only parts of the loop can occur, for
instance when the cognition is left out on one side or the other this
part rather reacts than interacts. Many interactive systems in new
media arts are in fact reactive systems. Ideally, interaction between
a human and a system should be mutually influential.( BONGERS,
2000, p.129)

The discussion that gave rise to this article began when Usman
Haque observed that “designers often use the word ‘interactive’ to
describe systems that simply react to input, for example,
describing” a set of Web pages connected by hyperlinks  as
“interactive multimedia”. Haque argues that the "process of clicking
on a link to summon a new webpage is not ‘“interaction”; it is
“reaction.” (DUBBERLY; PANGARO; HAQUE, 2009, p. 3)

Devido ao uso vago e difundido do termo 'interatividade', o prazer
da agéncia em ambientes eletrdnicos é frequentemente confundido
com a mera habilidade de movimentar um joystick ou de clicar em
um mouse. Mas a atividade por si s6 ndo é agéncia. Por exemplo,
num jogo de tabuleiro de azar, os jogadores podem manter-se
muito ocupados girando a roleta, movendo pecas no jogo e
trocando dinheiro, mas eles nao podem ter qualquer sentido real
de agéncia.As ac¢des dos jogadores geram efeitos, mas tais agbes
nao sao escolhidas por eles e seus efeitos ndo estao relacionados
as intencgdes dos jogadores. (MURRAY, 2003, p. 129)

Ja os sistemas interativos sdo aqueles que modificam a resposta de
acordo com a natureza das acdes do usuario, interpretando essa acido na etapa
de processamento dos dados de entrada, e assim conseguindo influenciar
significativamente a experiéncia do mesmo na interagdo. Em um sistema
interativo, as inten¢des do usuario ao se utilizar do sistema sdo determinantes das
respostas que ele obtera através desse.

Programados para interpretar agdes e assim, devolver uma resposta
para o usuario que seja correspondente as suas intencdes, os sistemas interativos
trabalham guiados por uma “meta”’ da interagao (goal), que € a intengcdo do
usuario ao fazer o estimulo no sistema. Essa intengdo se traduz na forma da
interacao, que é interpretada pela ferramenta antes de ser devolvida uma resposta

(feedback) para o usuario. O feedback pode ou nao resolver a meta do usuario. O
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usuario, ao receber o feedback, responde de acordo com sua meta e com a
resposta obtida, fazendo um novo estimulo ao sistema, que responde ao feedback
do usuario com um novo feedback. Esse tipo de estrutura recorrente em sistemas

interativos é chamada de loop de feedback (feedback loop).

Canonical models of computer-human interaction are based on an
archetypal structure—the feedback loop. Information flows from a
system (perhaps a computer or a car) through a person and back
through the system again. The person has a goal; she acts to
achieve it in an environment (provides input to the system); she
measures the effect of her action on the environment (interprets
output from the system — feedback) and then compares result with
goal. The comparison (yielding difference or congruence) directs
her next action, beginning the cycle again. This is a simple self-
correcting system more technically, a first-order cybernetic system.
(BUCHANAN, 1998 apud DUBBERLY; PANGARO; HAQUE,
2009,p.1)

A entrada de dados (inser¢ado de input do usuario), o processamento
dessa entrada pelo sistema e a devolugdo de um resultado correspondente ao
estimulo do wusuario sao condigbes essenciais para haver um ciclo de
interatividade, um ciclo de input. Esse tipo de ciclo € um modelo de ciclo de
processamento de dados.

A partir de reflexdes sobre o modelo estrutural do loop de feedback e
sistemas interativos, foram desenvolvidas classificagbes para esse tipo de
sistema, algumas delas mencionadas a seguir. As classificacbes ndo sao
absolutas e envolvem multiplos parametros, ja que uma obra pode ser interativa
com relagao ao ambiente, ao publico, ao performer, e até mesmo com relagao a
outras obras ou sistemas. Utilizando conceitos desenvolvidos a partir da teoria
cibernética, listamos a seguir algumas classificagbes utilizadas em sistemas

interativos artisticos que estarao presentes nesta pesquisa.
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Displays Controls

Mechanisms

nput Output

Figura 1 - llustracao de um sistema homem-magquina.

Fonte: Dubberly; Pangaro; Haque, 2009

2.1. Classificagoes de sistemas interativos

Como ja citado, os modelos candnicos de sistemas interativos se
baseiam em uma estrutura arquetipica de loop de feedback: a informacédo é
fornecida pelo usuario e processada pelo sistema, e entdo uma resposta é
devolvida ao usuario, que por sua vez a processa e alimenta o sistema com um
novo estimulo, e assim sucessivamente.

Uma primeira distingdo ja pode ser feita a partir da devolugcdo da

resposta ao usuario. Sistemas estaticos sao aqueles que, quando acionados pelo
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usuario, ndo séo influenciados pela agédo do mesmo sobre o sistema (como uma
cadeira, por exemplo, que apenas acomoda o usuario sem dar a ele uma resposta
customizada a partir das diferentes formas que ele pode se sentar nela). Sistemas
dindmicos devolvem uma resposta influenciada em relacdo as intengbes do
usuario, com potencial para mudar a natureza de sua relagdo com ele e gerar uma
interacao diferente, que pode ou nao iniciar um préximo ciclo.

E importante considerar que a interacdo em um sistema dinamico
geralmente acontece a partir de um objetivo do usuario ao se utilizar desse
sistema, a chamada meta da interagdo. Dependendo da resposta do sistema, ele
pode fazer uma nova interagao ainda com a mesma meta, tracar uma nova meta a
partir da resposta ou considerar que o sistema o atendeu e dar a interagao por
encerrada. No caso de sistemas que se autorregulam, dependendo do resultado
de cada ciclo, a meta pode ser reajustada pelo proprio sistema e o ciclo reiniciado
a partir desse reajuste, sucessivas vezes, até devolver algo que corresponda a

meta do usuario.

Interaction between a human and a system is a two way process:
control and feedback. The interaction takes place through an
interface (or instrument) which translates real world actions into
signals in the virtual domain of the system. These are usually
electric signals, often digital as in the case of a computer. The
system is controlled by the user, and the system gives feedback to
help the user to articulate the control, or feed-forward to actively
guide the user. Feed forward is generated by the system to reveal
information about its internal state. (BONGERS, 2000, p. 128)

De acordo com Wiener (1973), a cibernética pode ser definida como “a
ciéncia do controle e da comunicagdo, no animal e na maquina”. Wiener
concentrou muitos dos seus esforgcos no estudo da linguagem e também no
estudo das mensagens. Como o objetivo desta pesquisa é analisar sistemas
utilizados na expressao artistica, que envolve a comunicagcdo e emissao de

mensagens, a cibernética é apropriada por voltar seus estudos para a
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comunicagdo nos sistemas. E a partir da teoria cibernética que Cornock e
Edmonds (1973, apud CANDY; EDMONDS, 2002) criaram classificagbes para os
sistemas interativos na arte, aqui utilizadas.

Sistemas cibernéticos sao tradicionalmente divididos em sistemas de
primeira e segunda ordem. Sistemas interativos de primeira ordem sao aqueles
em o ciclo se completa com a devolugdo do resultado para o usuario, que
interpreta a meta para reiniciar, ou nao, a interagéo, partindo desse a agao que
inicia um préximo ciclo. Sistemas de segunda ordem envolvem mais de um ciclo
de processamento, no qual um segundo ciclo interpreta o resultado do primeiro de
acordo com a sua meta, e assim o regula e reinicia, sem que essa fungao recaia

no usuario.

Podemos formular entdo, a partir da revisdo proposta pela
segunda ordem, que a Cibernética € uma ciéncia que propde a
observacao de sistemas, sendo a prépria observagdo também
observada. Para isso utiliza conceitos como circularidade (loop),
feedback, auto-organizagao (autopoiésis) e controle, facilitando a
comunicagao entre as partes de um sistema e objetivando o
equilibrio do todo, por meio de compensagdes e ajustes para
atingir metas estabelecidas(goals). (ALVES, 2010, p.9)

Ao invés das classificacbes de estatico-dindmico e de primeira e
segunda ordem, por melhor atender o tipo de obras que discutimos nesse
trabalho, optamos por utilizar de forma mais geral a classificagcdo de Cornock e
Edmonds (1973, CANDY; EDMONDS, 2002), diretamente aplicada a sistemas
interativos de arte. Apresentamos essa classificagdo em conjunto com a
classificagdo de Bongers (2000, apud DRUMMOND, 2009), voltada para os
sujeitos da interagdo durante a performance.

In the early days of experimental interactive art, Cornock and
Edmonds put forward the idea that the computer could have an
important role in defining the specification of the artwork and also
managing the real-time result of that specification. This role is quite
different to the computer as a means of producing graphic art
images. By ‘specifying’ and ‘managing,” they meant that the
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computer controls the way an artwork performs in relation to its
environment including its human audience, or, arguably the more
appropriate term, its ‘participants.” Because the role of the
computer was envisaged as critical to the experience, they
speculated that such work could transform the artist from an art
specialist in creating artworks to a catalyst for creativity. (CANDY;
EDMONDS, 2002)

2.2. Arte interativa: algumas classificacoes

Na arte digital entdo, a interatividade caracteriza a relagcéo entre a obra,
o artista, o observador e o ambiente, formando entre eles um sistema interativo.
Estes elementos sao contemplados nas categorias definidas por Cornock e
Edmonds (1973, apud CANDY; EDMONDS, 2002) , e também nas classificagdes
empiricas de Bongers (2000, apud DRUMMOND, 2009), que se referem
diretamente a participacdo do publico e do performer na obra de arte interativa.
Sao essas categorias: estatico, dinadmico-passivo, dindmico-interativo, e dindmico-
interativo variavel, segundo Cornock e Edmonds (1973 apud CANDY; EDMONDS,
2002); e performer-com-sistema, audiéncia-com-sistema e performer-com-
audiéncia-e-sistema segundo Bongers (2000, apud DRUMMOND, 2009).

Uma breve descri¢do de cada um delas:

2.2.1 Estatico

O objeto de arte ndo muda, e € observado por um sujeito. Nao existe
nenhuma forma de interagao entre obra e observador. O objeto de arte também
nao responde a um contexto ou agdes externas, estando apenas exposto para
observagdo. E o modelo onde pinturas sdo expostas em um museu, por exemplo,
ou filmes sdo exibidos para espectadores que apenas observam. E o que Cornock
e Edmonds (1973 CANDY; EDMONDS, 2002) chamam de sistema estatico,
quando ndo ha nenhuma interferéncia significativa da obra no observador e vice-

versa.
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2.2.2 Dinamico-passivo

A obra tem algum mecanismo interno que a faz reagir de acordo com
variagdes do ambiente, como temperatura, tempo, som ou luz. Esse mecanismo €&
projetado pelo artista, que planejou antecipadamente o leque de possibilidades de
reagdes do objeto. O observador continua passivo, a obra responde apenas a

estimulos do ambiente.

2.2.3 Dinamico-interativo

Um sistema com todas as condigdes do dindmico-passivo, com a
diferenga que o observador humano consegue interferir nos fatores que provocam
as reacdes no objeto de arte também, e ndo s6 o ambiente. O trabalho apresenta

funcionamento diferente de acordo com as acdes do observador.

2.2.4 Dinamico-interativo (Variavel)

Mesmas condi¢gdes dos sistemas anteriores (dindmico-passivo e
dinamico interativo) com a adigdo de um agente que muda as especificagbes
originais do objeto de arte. Esse fator torna o funcionamento do objeto de arte
imprevisivel até para seu autor, ja que os padrdes de reagdes sdo modificados por

esse agente.

2.3. Com relacao a performance
No referente a performance, crucial na arte interativa por ser a forma
que o artista e o publico, ou seja, os usuarios da obra, se relacionam com o

sistema interativo, usarei as classificagdes empiricas de Bongers (2000):

Bongers (2000: 128) proposes just such an empirically based
classification system, identifying the following three categories:

(1) performer with system;

(2) audience with system; and

(3) performer with system with audience. (BONGERS, 2000, apud
DRUMMOND, 2009, p. 126)
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2.3.1 Performer com sistema

A classica interagdo do artista manipulando um instrumento, uma
ferramenta, para a plateia que o assiste sem contato com o sistema.

Obras artisticas interativas que se enquadram nessa classificagdo séao
apresentadas como performances em que o publico ndo participa. Porém ¢é
diferente do sistema estatico, em que a obra esta reagindo apenas a seus
parametros internos. Por envolver um artista executando a performance em um
sistema, esse deve reagir aos estimulos desse artista.

Um exemplo de obra interativa performer com sistema é a escultura
vestivel Vestis, de Luisa Paraguai Donati (2004). A obra, uma roupa especial
composta de arcos que diminuiam e aumentavam de acordo com a proximidade
de outras pessoas no ambiente, foi apresentada com uma bailarina que vestia o
sistema e executava a performance. O traje era dotado de sensores de movimento
que reagiam de acordo com os movimentos da artista que o portava.

Dificilmente uma obra de web arte sera projetada visando esse tipo de
performance. Na web o acesso é remoto, feito por um usuario com total controle

de suas escolhas na frente do computador.

2.3.2 Sistema — publico
E o caso em que o autor estd deslocado temporalmente de sua
audiéncia, apesar de ainda se comunicar com ela. Pode ser uma instalagdo ou um
CD-ROM, entre outros, algo que foi previamente programado/gravado pelo artista,
mas que interage com os observadores sem a presenca do mesmo. A participagcao
do artista criador nesse caso ocorre na concepgao procedimental (Murray, 2003)
da obra.
Esse tipo de interacao é utilizado em obras de web arte, que séo o tema
desta pesquisa. Por ficarem disponiveis na internet para serem acessadas
remotamente em qualquer momento e lugar, € mais frequente que essas obras

tenham toda a participagdo criadora do artista encerrada antes de serem
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colocadas a disposi¢cao do publico para apreciagéo, para que este possa interagir
com a mesma mais livremente, desobrigando a presenga continua de alguém para
realizar a performance. E também o formato mais comum em exposicdes pelas

mesmas razoes.

2.3.3 Performer - Sistema — Publico

E uma performance em que a audiéncia é to ativa quanto o artista,
interagindo simultaneamente com ele e o sistema. O sistema é um ponto de
convergéncia entre o artista e o publico, que o acessam simultaneamente durante
a apreciacéao do trabalho de arte.

Performances envolvendo arte telematica, pelo seu uso de recursos dos
meios de comunicagao, sao bastante propicias para esse tipo de performance

artistica.

2.4. Autoria e coautoria na obra interativa — a
questao da participacao

Como ja foi aqui apresentado, a interatividade ndo é um conceito
exclusivo da era da informacao e dos ambientes digitais. Lygia Clark, por exemplo,
criou a série “Bichos” — voltada para a experiéncia interativa do publico que
manipula a obra — em 1960, antes da popularizacdo dos computadores pessoais.
Entdo, ndo é possivel afirmar que a arte interativa surgiu apenas com o advento
das ferramentas digitais e seja totalmente associada a elas. A série “Bichos” se
baseia totalmente na experiéncia do publico. Nas obras, essa experiéncia s pode
se concretizar com a intervengao através do toque e manipulagdo das mesmas.
Lygia nao s6 criava a forma de seu objeto de arte, mas também pensava na sua
reacdo a cada toque do observador. Ou seja, seus trabalhos eram concebidos
pensando no design de interagdo, expressdo hoje recorrente ao se falar de
sistemas digitais.

Se a interatividade é a relacdo obra/observador e objeto/usuario, essa
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relagéo esta presente na arte desde antes da invengédo dos novos meios, ja que a
producao artistica geralmente presume um observador. A obra de arte se completa
na recepg¢ao, quando seu potencial significativo € interpretado pelo sujeito que a
observa, mas sem que isso a limite, pois o significante continua no objeto de arte,

com todo o seu potencial, para ser exposto a outros observadores.

Se devéssemos sintetizar o objeto das presentes pesquisas, valer-
nos-iamos de uma noc¢do ja adotada por muitas esteticas
contemporédneas: a obra de arte é uma mensagem
fundamentalmente ambigua, uma pluralidade de significados que
convivem num s6 significante. (ECO, 1991, p.22)

A obra de arte €, como signo, dotada de um interpretante de potencial
amplo. Esse interpretante se completa no receptor, e a preocupagcdo com esse
receptor sempre esteve presente no trabalho do artista, em maior e menor grau.
As vanguardas do século XIX, periodo que coincide com o estabelecimento do
paradigma industrial, elevaram o receptor a um papel essencial na experiéncia da
obra de arte. No impressionismo, por exemplo, os pintores se concentravam em
fornecer sugestdes e impressdes para o receptor, que completava a obra a partir
de sua percepgdo. A pintura ja ndo era pensada como concluida apenas no
trabalho do pintor, mas na interpretagdo do sujeito, a partir de suas impressoes

particulares e variaveis.

Diante de quadros como [...] ( O Boulevard des italiens, manha de
sol, de Camille Pissarro) em que um dos mais antigos e metddicos
lideres do movimento, Camille Pissarro (1830-1903), evocou a
“impressdo” de um bulevar parisiense em um dia de sol, essas
pessoas escandalizadas perguntavam: “Se eu caminho pelo
bulevar... tenho esse aspecto? Perco as pernas, os olhos, o nariz,
e me converto num glébulo informe”? Uma vez mais, era seu
conhecimento do que “faz parte” de uma pessoa que interferia no
julgamento daquilo que realmente é visto.

Levou algum tempo até o publico descobrir que, para apreciar um
quadro impressionista, deve recuar alguns metros e desfrutar o
milagre de ver essas manchas intrigantes subito se organizarem e
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ganharem vida diante dos olhos. Realizar esse milagre e transferir
a experiéncia visual do pintor para o espectador constitui a
verdadeira finalidade dos impressionistas. (GOMBRICH, 1950, p.
522)

Julio Plaza (2003) nota que esta preocupagao com o receptor permeou

a arte durante todo o século XX.

O tema da 'recepcao’ percorre quase todo o século XX. M.
Duchamp ja afirmara que 'é o espectador que faz a obra' e 'a arte
nada tem a ver com democracia', o que indica uma preocupagao
com a recepg¢ao. Anteriormente, Isidore Ducasse, conde de
Lautréamont, escreveu: 'a poesia deve ser feita por todos, néo por
um'. Para os simbolistas, o principio estético da sugestdo era
fundamental; Mallarmé: 'Nomear um objeto € suprimir trés quartas
partes do gozo de um poema'. E Paul Valéry: 'Ndo ha um
verdadeiro sentido para um texto'. (PLAZA, 2003)

Duchamp fazia experimentalismos voltados para o receptor. Os
simbolistas viam no principio estético e na livre interpretacdo pontos centrais da
sua arte, conforme o destacado por Umberto Eco (1991) na sua definigdo de obra
aberta.

Porém, a questdo da participacdo do publico na arte interativa digital
difere da nogdo que se tinha dessa no inicio das vanguardas artisticas. Agora o
publico pode criar caminhos dentro da obra de arte que vao determinar uma
visualizacdo diferente para cada observador. Se sistemas interativos sao
mutuamente influentes em relagdo aos seus usuarios, isto significa que o publico
interfere na obra interativa. O autor concebe todo o funcionamento da sua obra,
mas nao pode mais determinar de forma exata como ela sera vista. Eco (1991)

chama essa tensao de “dialética entre 'forma' e 'abertura' “.

Visando a ambiguidade como valor, os artistas contemporéneos
voltam-se consequentemente e amiude para os ideais de
informalidade, desordem, casualidade, indeterminagdo dos
resultados; dai por que se tentou também imposto o problema de
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uma dialética entre "forma" e "abertura": isto &, definir os limites
dentro dos quais uma obra pode lograr o maximo de ambiguidade
e depender da intervencdo ativa do consumidor, sem contudo
deixar de ser "obra". Entendendo-se por "obra" um objeto dotado
de propriedades estruturais definidas, que permitam, mas
coordenem, o revezamento das interpretacdes, o deslocar-se das
perspectivas. (ECO, 1991, p. 22)

Os Bichos de Lygia Clark sdao obras bem sucedidas no sentido de
dependerem da intervencéo ativa do observador sem deixarem de serem obras,
pois elas nunca perdem suas propriedades estruturais, mesmo sendo alteradas
através da interacdo do publico. Portanto, € dificil afirmar que a coautoria € uma
constante em obras interativas quando existem exemplos como esse. Janet

Murray (2003) também nega a coautoria do publico na obra de arte interativa.

Uma das principais questdes levantadas pela pratica da agéncia
narrativa é: até que ponto somos os autores da obra que
vivenciamos? Alguns argumentam (com entusiasmo ou horror) que
um interator numa histéria digital — ndo apenas o jogador de MUD?
que improvisa, mas até mesmo o leitor de um hipertexto pds-
moderno — é o autor da histéria. Essa € uma afirmagédo enganosa.
Ha uma distingdo entre encenar um papel criativo dentro de um
ambiente autoral e ser o autor do préprio ambiente. E evidente que
interatores podem criar aspectos das histérias digitais em todos
esses formatos, com o maior grau de autoria criativa sendo
alcangado naqueles ambientes que refletem a menor quantidade
possivel de prescricdbes. Mas os interatores podem apenas atuar
dentro das possibilidades estabelecidas quando da escritura e da
programagao de tais meios. Eles podem construir cidades
simuladas, experimentar estratégias de combate, tracar um
caminho unico através de uma teia labirintica ou até impedir um
assassinato, mas, a menos que o mundo imaginario nao passe de
um bau de fantasias com avatares vazios, todas as encenacdes
possiveis do interator serdo chamadas a existéncia pelo autor
original. (MURRAY, 2003, p. 149)

A posicao de Murray (2003) tem portanto semelhangas com a de Eco

(1991), pois ressalta que os interatores podem atuar apenas dentro das

2 MUDs séo jogos multiusuarios de fantasia, em que jogadores se engajam em aventuras através
da digitacédo de textos descritivos de suas agdes e cenarios.
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possibilidades estabelecidas na escrita e programacgéo de tais meios, o que seria
um equivalente da estrutura da obra aberta. Outro paralelo deste posicionamento
pode ser feito com Manovich (2001), que questiona a coautoria do publico
colocando em divida um conceito corrente de criatividade na era digital. E o da
criatividade através da selegcdo de fungdes pré programadas. Manovich (2001)
demonstra que a pretensa “coautoria” do usuario na verdade é limitada a
navegagao em menus pré programados, mais proxima da visao de autor pré
Romantismo, e dificilmente adequada ao ideal de génio criador na modernidade.
S6 podemos admitir que ele é coautor da obra se o ato reativo de selecionar em

menus for considerado um ato criativo.

It is often claimed that the user of a branching interactive program
becomes its coauthor: By choosing a unique path through the
elements of a work, she supposedly creates a new work. But it is
also possible to see this process in a different way. If a complete
work is the sum of all possible paths through its elements, then the
user following a particular path accesses only a part of this whole.
In other words, the user is activating only a part of the total work
that already exists. Just as with the example of Web pages that
consist of nothing but links to other pages, here the user does not
add new objects to a corpus, but only selects a subset. This is a
new type of authorship that corresponds neither to the premodern
(before Romanticism) idea of minor modification to the tradition nor
to the modern (ninteenth century and first half of the twentieth
century) idea of creator-genius revolting against it. It does,
however, fit perfectly with the logic of advanced industrial and post-
industrial societies, where almost every practical act involves
choosing from some menu, catalog, or database. In fact, as | have
already noted, new media is the best available expression of the
logic of identity in these societies- choosing values from a number
of predefined menus. (MANOVICH, 2001,p. 128)

Essa confusdo entre participagdo e coautoria acontece por a arte digital
envolver uma forma diferenciada de autoria, a autoria procedimental. Segundo
Murray (2003), o autor procedimental cria de acordo com unidades e esquemas,

combinados entre si de mdltiplas formas. E uma forma de autoria bastante
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presente em criagdes orais: os bardos, por exemplo, criavam narrativas dentro de
esquemas definidos, com repeticdbes de certas unidades de acordo com a
necessidade da criagdo. Podemos inclusive fazer um paralelo entre esses
esquemas narrativos e a estrutura dos coédigos de programagao usados
atualmente por artistas digitais. Uma pagina em HTML também prevé sempre as
mesmas unidades de estrutura, que podem ser combinadas de acordo com a
vontade do web designer.

Se o autor criou os procedimentos para a participacdo do publico na
obra de arte, ele ainda é o autor, e qualquer participacdo do publico estaria
prevista na propria concepcao da obra . A participagao do publico acontece, como
ressalta Manovich (2001) na operagcao de menus criados pelos autores da obra.
Portanto, a coautoria ndo se aplica, ja que o usuario sO6 “cria” dentro de
parametros previamente criados pelo autor do sistema.

Drummond (2009) ainda nota que por mais que exista a variagado na
navegacao propria do usuario, a obra ndo é modificada no sentido geral por ele:
mantém uma unidade na sua navegagdo e as caracteristicas que lhes foram

dadas por seu autor.

| have explored interactive systems extensively in my own creative
sound art practice, inspired by their potentials to facilitate liquid and
flexible approaches to creating dynamic sonic temporal structures
and topographies while still maintaining the integrity and overall
identity of an individual work. Just as a sculpture can change
appearance with different perspectives and lighting conditions, yet
a sense of its unique identity is still maintained, so too an
interactive sound installation or performance may well sound
different with subsequent experiences of the work, but still be
recognisable as the same piece. (DRUMMOND, 2009, p. 124)

Voltando a um exemplo ja utilizado nesse capitulo, Lygia Clark — uma
artista totalmente analdgica que criou arte interativa — € possivel observar em seu

trabalho a distingao clara entre autor e publico participante.
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Partimos do exemplo de Lygia Clark também porque ela chamou a fase
de sua producido em que mais se volta para a interatividade de “Reestruturacéo do
self”. E um nome que vincula essa producdo & psicanalise junguiana (self é um
dos termos utilizados por Jung e se refere a consciéncia de si mesmo) ao campo
psicoldgico, remetendo aos processos mentais que cada usuario tera ao ter
contato com a obra. Manovich (2001) nota que os designers de interagao da era
informatica trabalham com a traducéo, através das possibilidades de conexao do
hipertexto, de um processo mental de leitura e interpretacdo do conteudo para a

producao de conteudo para novas midias.

Interactive computer media perfectly fits this trend to externalize
and objectify the mind's operations. The very principle of
hyperlinking, which forms the basis of interactive media, objectifies
the process of association, often taken to be central to human
thinking. Mental processes of reflection, problem solving, recall,
and association are externalized, equated with following a link,
moving to a new page, choosing a new image, or a new scene.
(MANOVICH, 2001, p. 61)

Essa explicitagdo dos processos mentais de um autor na arte interativa
também torna dificil limitar o papel desse. A autoria nesse caso consiste em
planejar ndo s6 os aspectos formais da obra em si como prever um leque de
possibilidades de interacdo obra/observador, extrapolando a criagdo por simples
selecdo em menus. A concepgao intelectual do autor fica claramente exposta
nessa previsao, que mostra as formas em que ele imagina a interagdo com a obra.
Ele acaba tendo uma nova “camada” de criagdo, ao conceber a obra e suas

possibilidades de interacéao.

2.5. Alguns trabalhos de arte digital interativa
Citamos aqui algumas obras que se destacam no uso das categorias de
sistemas interativos aqui apresentadas, para exemplificar a presenca dessas

definicbes na produgéo artistica. Incluimos nessa coletdnea alguns trabalhos
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apresentados na mostra Emocao Art.ficial 6.0, que aconteceu entre 31 de maio e
29 de junho de 2012 no Instituto Itau Cultural, em Sao Paulo. Selecionamos obras
dessa mostra por formarem uma coletdnea recente e diversificada de obras de
arte eletrbnica, que exemplifica como esses sistemas estdo presentes na
producao artistica atual. Todas as obras citadas, em relacdo a performance, sao

do tipo sistema-Publico.

2.5.1 Generation 244 - Dinamico-passivo

Ao observar Generation 244, o visitante vé uma projecdo de imagem
que se assemelha a um intrincado sistema organico em mutagéo, identificavel pelo
reconhecivel pulsar indicativo de vida. Obra de “software art”, esse organismo é
uma forma de vida artificial que se reproduz por evolugao darwiniana. Criada em
1999 por Scott Daves, em parceria com uma mente cibernética, composta por
uma rede mundialmente distribuida de computadores, chamada Eletric Sheep,
Generation 244 é uma selegao das linhagens preferidas da geragdao 244 dessa
vida artificial. O organismo que os visitantes véem €& um video nao linear, em
sequéncia infinita e n&o repetitiva, gerado a partir dos calculos do sistema.

Generation 244 é um sistema interativo dindmico-passivo porque sua
movimentagdo € apenas observada pelo visitante da exposi¢do, sem nenhuma
entrada de dados que venha desse e resulte em algum processamento que afete
o resultado da exibicdo. Todos os calculos feitos pelo sistema acontecem sem
participacdo do usuario. Ele se altera apenas como resultado de interferéncias

geradas a partir de parametros internos pré-programados por seu autor.

2.5.2 iFlux - Dinamico-interativo

Olhando para uma projecdo em uma das paredes da exibigdo, os
visitantes da Emocao Art.ficial podiam ter alguns parametros do que acontecia no
prédio do Itau Cultural observando a criatura digital, que lembrava uma ameba, se

movimentando em um tanque de pixels. Era iFlux, obra de Silvia Laurentiz e
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Martha Gabriel. iFlux é uma criatura digital que reagia aos fluxos do ambiente em
que estava abrigada, através de um sistema que captava informagdes do prédio
como temperatura, pessoas circulando ali no momento e funcionamento da rede
elétrica e hidraulica. Essas informacdes eram convertidas em uma “chuva digital”
que caia sobre o tanque da criatura e regulava seu ecossistema. Os dados de vida
de iFlux eram enviados para uma conta no Twitter. Esta mesma conta ao ser
seguida ou mencionada, gerava interferéncias no ambiente da criatura.

iFlux € um sistema dinamico-interativo porque as alteracbes que
ocorriam no mesmo dependiam do ambiente externo (diferentemente de
Generation 244 em que todos os calculos se passavam dentro do sistema) e dos
visitantes, ja que o fluxo de pessoas e as interacdes no Twitter alteravam o tanque
da criatura. A agédo do usuario poderia ser indireta, ja que a simples agéo de entrar
no prédio do Itau Cultural € interpretada pela obra como uma interacao, ou direta,

através do acionamento da criatura via Twitter.

2.5.3 Fala — Dinamico-interativo (variavel)

A obra Fala, de Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti, € uma maquina
de falar interativa que parece reproduzir a dindmica de uma conversa rotineira,
onde os interlocutores sao seres humanos e smartphones.

O sistema é composto por microfones e 40 telefones celulares
interligados entre si. O visitante se aproximava de um dos microfones e dizia uma
palavra qualquer. Imediatamente, os telefones processavam a palavra dita e
respondiam com equivalentes para aquela palavra disponiveis em suas memoarias,
em diferentes linguas. Um celular que respondia com uma palavra decorrente de
uma associagao feita pelo sistema, era respondido por outro, e assim se iniciava
um barulhento e divertido dialogo entre maquinas. Os visitantes acompanhavam
intrigados para descobrirem até que palavra sua participacao inicial iria chegar. Os
resultados eram muitas vezes totalmente inusitados, inesperadamente poéticos.

Fala € um sistema dinamico-interativo (varavel) porque as suas saidas
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de dados sao totalmente ditadas pela participacdo do usuario, e porque a
conversa interna das maquinas ¢é alterada de acordo com os resultados a que elas
sdo capazes de chegar a partir de seu préprio processamento. E o usuario que diz
a palavra que sera o ponto de partida para o dialogo dos smartphones e sdo as
palavras a que chegam o smartphone que determinardo a resposta que este
usuario recebera do sistema. O resultado do processamento sempre sera
diferente porque estara relacionado com a palavra dita pelo usuario e com o
processamento varavel das maquinas, que podem tanto responder com um
sinbnimo da palavra inicial em outro idioma ou com uma palavra com som
parecido ao da palavra dita pelo interator. Os parametros de processamento da
resposta sdo variaveis. Para que o diadlogo seja estabelecido, todas as partes

precisam participar.
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Capitulo 3 - Multisemiose

3.1. A definicao de Marcuschi
No texto Linearizagdo, cognicdo e referéncia, Marcuschi (1999)

apresenta a seguinte definicdo para o termo multisemiose:

multisemiose: este traco caracteriza-se pela possibilidade de
interconectar simultaneamente a linguagem verbal com a nao-
verbal (musical, cinematografica, visual e gestual) de forma
integrativa, impossivel no caso do livro impresso (Bolter, 1991:27);
(MARCUSCHI, 1999, p. 2)

Nesta definicdo estdo presentes as expressdes ‘“interconectar’ e
“‘integrativa”, ressaltando a relagdo de conexao entre as linguagens verbais e nao
verbais no hipertexto. Mais do que estarem apenas justapostas no mesmo espaco,
a multisemiose possibilita que estas linguagens sejam diretamente relacionadas
em conexdes expressas no meio, de forma que estejam presentes em sua

multiplicidade na constituigdo da semiose do signo.

Semiose € um termo da Teoria Semidtica de Charles Peirce (1977) e
define a acdo do signo. Em outras palavras, o processo em que é gerado um
significante, uma interpretagdo do signo. E a acdo do signo sobre seu observador.
Sendo assim, € possivel concluir que ao unir com o prefixo multi, Marcuschi (1999)
aborda o que seria a presenga de varios signos integrados agindo na construgao
de multiplas semioses. E uma interpretacdo em que a interconexdo dos signos é
crucial para sua agao.

Utilizando entdo a definicdo de Marcuschi (1999) como ponto de
partida, apresentaremos outros autores que abordaram a presenca de multiplos
formatos de midia no suporte internet, para delimitar os referenciais teéricos que

utilizamos como ferramentas de analise nessa pesquisa.
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3.2. A remediacao antes do hipertexto

E possivel observar aspectos caracteristicos da multisemiose antes do
surgimento do hipertexto, através da remediag¢ao. No livro Remediation, os autores
Bolter e Grusin (1999) tratam do fenémeno homénimo — aqui traduzido como
remediagdo — que também envolve a presenga de um ou mais meios
representados em outros que ndo os seus suportes originais. Remediagdo € o
processo em que uma midia representa a outra, possibilitando assim a
convivéncia e o intercAmbio das mesmas em muiltiplos formatos. E uma ocorréncia
constatada ja em McLuhan (1964), que afirma que o conteudo de um meio é

sempre outro meio.

[...] O 'conteudo' de um meio é como a bola de carne que o
assaltante leva consigo para distrair o cao de guarda da mente. O
efeito de um meio se torna mais forte e intenso justamente porque
0 seu “conteudo” € um outro meio. O conteudo de um filme é um
romance, uma pecga de teatro ou uma opera. O efeito da forma
filmica ndo esta relacionado ao conteudo de seu programa. O
“conteudo” da escrita ou da imprensa é a fala, mas o leitor
permanece quase que inteiramente inconsciente, seja em relagao
a palavra impressa seja em relagéo a palavra falada. (MCLUHAN,
1964, p. 33)

Retomando a teoria da remediagdo de Bolter e Grusin (1999), os
autores afirmam que a representacdo de uma midia por outra sempre esteve
presente na cultura ocidental. Eles utilizam o exemplo de pinturas que
representavam dentro de seus enquadramentos elementos como mapas, outras
pinturas e pergaminhos; enfim, conteudos de outros meios. Na obra “Alegoria da
pintura” de Vermeer, exemplo reproduzido a seguir, € possivel observar uma

pintura, um mapa e um livro integrando a composi¢ao da tela.
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Figura 2-"Alegoria da Pintura", Johannes Vermeer, 1666.

Fonte: Reprodugao, Museu Kunsthistorisches

Outra referéncia possivel € a pintura renascentista, que constantemente
representava a Biblia e cenas mitologicas da tradi¢cao oral ou literaria. As antigas
iluminuras desenhadas em livros, que reproduziam nas paginas escritas
elementos das gravuras e mosaicos presentes na arquitetura de igrejas, sao
também um exemplo em que ja € possivel observar o principio da remediagao
muito antes das midias eletrénicas.

Com o advento das midias reprodutiveis, diretamente ligadas a

Revolugao Industrial, se torna mais perceptivel a presenca da remediacido no
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surgimento e transicdo de contetdos entre essas midias. E possivel relacionar a
fotografia com a ja existente perspectiva na pintura, considerando-a uma espécie
de desenvolvimento de um aparato técnico com principio semelhante ao da
camera fotografica, a camara escura. O cinema veio adicionar movimento a
fotografia. A televiséo, instantaneidade ao cinema. Vemos nesta sequéncia de
surgimento de novos formatos a representacdo da imagem migrando de uma
midia para outra, absorvendo elementos do novo meio e trazendo consigo
elementos dos meio anterior.

Esse movimento de remediacdo, de representagcdo de uma midia por
outra € motivado, segundo Bolter e Grusin (1999), por uma espécie de de “busca”
da cultura ocidental pela transparéncia absoluta da representacdo, que seria
alcancada através da maior proximidade possivel com o objeto do signo e com
esforgos no sentido de ignorar ou negar a mediagao. O objetivo do surgimento de
novas midias seria aproximar a representacdo de um ideal de “realismo”, de todo
um mundo coerente contido na representagdo com o minimo de mediagao
possivel entre a mesma e seus objetos. Assim, a cada incremento que uma nova
midia apresentaria em relacdo a uma anterior, o ideal da representacao

minimamente mediada estaria mais proximo.

Remediation did not begin with the introduction of digital media. We
can identify the same process throughout the last several hundred
years of Western visual representation. A painting by the
seventeenth-century artist Pierre Saenredam, a photograph by
Edward Weston, and a computer system for virtual reality are
different in many important ways, but they are all attempts to
achieve immediacy by ignoring or denying the presence of the
medium and the act of mediation. All of them seek to put the viewer
in the same space as the objects viewed. The illusionistic painter
employs linear perspective and “realistic’ lighting, while the
computer graphics specialist mathematizes linear perspective and
create “models” of shading and illumination. Furthermore, the goal
of the computer graphics specialists is to do as well as, and
eventually better than, the painter or even the photographer.
(BOLTER; GRUSIN, 1999, p. 11)
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Porém, ainda segundo Bolter e Grusin (1999), as novas midias nao
rumam apenas na direcdo de uma transparéncia absoluta, com a mediagao
minimamente aparente. Paralelamente a esta tendéncia existe o desenvolvimento
de formatos “hipermediados” caracterizando-se justamente pelo oposto, a
opacidade absoluta. Diferentes dos formatos midiaticos que tendem mais para a
transparéncia, como o cinema hollywoodiano, as midias hipermediadas
evidenciam sua interface, sua condicdo de mediacdo perante o objeto
representado. Porém mesmo estas midias buscam uma maior proximidade com o
objeto: uma interface hipermediada, por exemplo, de uma cobertura online de um
evento de langamento de um filme, pode apresentar uma navegagao que convida
0 usuario a ler textos sobre o evento, acompanhar uma cadmera em tempo real, ver
fotografias e ouvir audios do local. Embora ndo tente aparentar uma “janela”
absolutamente transparente para o evento em questdo — apresentando uma
interface que evidencia que aquilo € uma mediacdo para o evento real — a
cobertura busca transmitir uma sensag¢ao de proximidade maior com o seu objeto,
através das multiplas possibilidades de acesso ao mesmo. Buscando a
transparéncia ou a opacidade, o objetivo acaba sendo comum na proximidade da
midia com o objeto da sua representagao.

A busca do signo menos mediado possivel e mais proximo ao seu
objeto é uma constante identificavel na histéria do advento das midias modernas.

Assim como a oposigado opacidade/transparéncia e a metafora da janela.

3.3. Atela e ajanela

Manovich (2001) classifica toda a produgdo imagética do ocidente, do
Renascimento aos games digitais, como manifestagdes pertencentes a uma era
unica: a era da tela. Segundo este autor, o enquadramento retangular presente ja
na ancestral tradicdo pictérica € o suporte comum para as artes e midias que se

desenvolveram desde entio.
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Ja a metafora da janela é o ponto de partida do desenvolvimento da
perspectiva na arte ocidental: ela toma o olho como referéncia e faz com que a
pintura se assemelhe a um vislumbre de outro mundo visto através dos limites da
moldura. A prépria moldura de uma pintura se assemelha a moldura de uma
janela. A imagem da janela permaneceria forte ao longo da histéria da produgéo
imagética, de forma que muito depois do Renascimento o tedrico de cinema André
Bazin usaria a metafora da janela para discutir a produgdo cinematografica,
definindo o cinema como “janela aberta para o mundo”. (BAZIN apud AUMONT,
1995, p. 24)

A metafora da janela persistiu até o advento das midias digitais. E
possivel considerar como uma evidente oficializacdo da adog¢ao da metafora a
nomeacao do mais popular sistema operacional de computadores pessoais como
Windows. Hoje usuarios de computadores de todo o mundo, adeptos ou ndo do
sistema operacional Windows, ja se habituaram com o sistema de janelas em
interfaces de navegacao. A janela é a interface, e a tela é o dispositivo de saida de
informagdes para o interator. Os mesmos nome e metafora que eram utilizados
para suporte e discusséo da pintura classica, persistiram para os meios digitais.

Observando a produgdao midiatica, € possivel notar que mesmo
produtos de categorias muito diferentes compartilham entre si o suporte de
moldura retangular, formato tipico das janelas. A tela pictorica em si € uma
simulacdo de janela: retangular, emoldurada e afixada a parede. E atualmente
usamos o termo “tela” tanto para uma pintura a 6leo quanto para um tablet mais
moderno. A historia da produgdo de imagens e das tecnologias de midias
caminhou em grande parte dentro do paradigma da tela como suporte e da
transparéncia da janela como ideal.

Manovich (2001) observando a tela como suporte comum aos formatos
de midia imagética, destaca que as midias compartilham interfaces em comum, e
que isso possibilitaria uma aceitagdo mais intuitiva de novos meios no momento

de seu surgimento. Quando a fotografia surgiu, ela tinha como suporte uma
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superficie que se assemelhava a tela da pintura em formato. O cinema também,
sendo seu suporte uma tela afixada a parede, como na pintura. A tela da televisédo
também viria a utilizar o formato retangular. Se as midias se renovam
acrescentando incrementos rumo a proximidade com o objeto representado, elas o
fazem tendo como referéncia a sua midia anterior, aproveitando suas
caracteristicas e sua terminologia, tornando-se mais facilmente reconheciveis a ja

acostumada cognigao de seus publicos, mesmo apds cada inovagao.

VR, telepresence, and interactivity are made possible by the recent
technology of then digital computer. However, they are made real
by a much older technology — the screen. It is by looking at a
screen — a flat, retangular surface positioned at some distance from
the eyes — that the user experiences the ilusion of navigating
through virtual spaces, of being physically present somewhere else
or of being hailed by the computer itself. If computers have become
a common presence in our culture only in the last decade, the
screen, on the other hand, has been used to present visual
information for centuries — from Renaissance painting to twentieth-
century cinema. (MANOVICH, 2001, p. 94)

Se considerarmos a tela como sendo uma simulagao da janela, entdo é
possivel supor que ela teria como finalidade possibilitar o vislumbre do outro
mundo, ja que uma janela é uma abertura que possibilita espiar outra realidade
exterior ao local em que esta instalada (de um ponto de vista unico, ja que
fisicamente uma abertura na parede s6 deixa ver um unico “outro lugar’” de um
unico posto de observagao). Porém, quando a tela é desafixada da parede e
ganha mobilidade, ela deixa de possuir esta analogia fisica com o ponto fixo de
observacdo. E possivel observar ja no caso da televisdo, em que a tela esta
contida em uma caixa, que a metafora da janela passa a comportar multiplas
representacdes e temporalidades. Esta multiplicidade se intensifica nos tablets,

computadores e smartphones, entre tantas outras telas portateis.
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This stability has been challenged by the arrival of the computer
screen. On the one hand, rather than showing a single image, a
computer screen typically displays a number of coexisting
windows. Indeed, the coexistence of a number of overlapping
windows is a fundamental principle of the modern GUI. No single
window completely dominate the viewer's attention. In this sense,
the possibility of simultaneously observing a few images that
coexist within one screen can be compared with the phenomenon
of zapping — the quick switching of television channels that allows
the viewer to follow more than program. In both instances, the
viewer no longer concentrates on a single image. (MANOVICH,
2001, p. 97)

E possivel entdo observar aqui as duas categorias que se destacam
quanto a forma de representagdo de outras midias: a transparente e a
hipermediada. Na forma transparente, os elementos convergem para a
representacdo de uma realidade coerente que parecga vislumbrada através de uma
janela. Na hipermediada, a multiplicidade de midias € destacada, de forma que a
abundancia de oferta de signos que servem a representacdo daquele objeto fique
evidente. Nos dois casos, o objetivo € uma representagdo com a maior

proximidade possivel com seu objeto.

One reason that this style has not been exhausted is that it
functions as a cultural counterbalance to the desire for immediacy
in digital technology. As a counterbalance hypermediacy is more
complicated and various. In digital technology, as often in the
earlier history of Western representation, hypermediacy expresses
itself as multiplicity. If the logic of immediacy leads one either to
erase or to render automatic the act of representation, the logic of
hypermediacy acknowledges multiple acts of representation and
makes them visible. Where immediacy suggests a unified visual
space, contemporary hypermediacy offers a heterogeneous space,
in which representation is conceived of not as a window on to the
world, but rather as “windowed” itself — with windows that open on
to other representations or other media. The logic of hypermediacy
multiplies the signs of mediation and in this way tries to reproduce
the rich sensorium of human experience. On the other hand,
hypermediacy can operate even in a single and apparently unified
medium, particularly when the illusion of realistic representation is
somehow stretched or altogether ruptured. For example,
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persperctive  paintings or computer graphics are often
hypermediated, particularly when they offer fantastics scenes that
the viewer is not to expected to accept as real or even possible.
Hypermediacy can also manifest itself in the creation of multimedia
spaces in the physical world, such as theme parks or video
arcades. In every manifestation, hypermediacy makes us aware of
the medium or media and (in sometimes subtle and sometimes
obvious ways) remind us of our desire for immediacy. (BOLTER,;
GRUSIN, 1999, p. 33)

Se a reprodutibilidade técnica trouxe a possibilidade de captar
mecanicamente o real (e assim criar representagdes que se aproximam cada vez
mais dele) também trouxe, como esta em seu proprio nome, a possibilidade de o
reproduzir infinitamente, em uma multiplicidade que apaga a ilusdo de janela, de
abertura unica, evidenciando que a representacdo € uma realidade mediada.
Meios como o jornal impresso sao dificeis de serem percebidos como uma unica
janela para seu objeto de representacdo, sendo este objeto multiplo. A
abundancia, a reprodutibilidade e a substituicdo constante das midias evidenciam
sua mediagao.

Ao mesmo tempo em que o cinema, por exemplo, parece ser uma
grande janela para outro mundo, utilizando a montagem e o enquadramento para
a criagao desta ilusdo, a internet se utiliza das janelas, hiperlinks e multisemiose
para evidenciar a multiplicidade de representacbes que contém. Mesmo
compartilhando com o cinema o suporte da tela, as novas midias provavelmente
nao seriam definidas como uma janela para outro mundo, e sim como uma
abertura para multiplos mundos. Como meio hipermediado, a internet tem como
elemento construtivo de sua significagdo a multisemiose, as multiplas formas de
midia. E como ndo movente, e sim imersiva, esta multiplicidade se encontra
interconectada de forma que, mesmo em meio a infinidade de possibilidades de
conteudos representados pela rede, o resultado € um todo envolvente em que o

leitor imersivo se vera inserido.
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3.4. Conceitos de convergéncia de midia

Segundo Lucia Santaella (2004) o surgimento das midias reprodutiveis
marca também o surgimento de um novo perfil cognitivo de leitura: o perfil
movente. Santaella descreve como o leitor do hipertexto navega em um ambiente
saturado de signos, todos abundantes e rapidamente descartaveis, em que filmes,
revistas, programas de televisdo e outros sao absorvidos hoje para serem
prontamente esquecidos e substituidos amanha. A abundéncia e a substituicao
sdo elementos constantemente presentes para o leitor movente. Outro termo que
a autora utiliza para descrever e nomear este leitor &, justamente, fragmentado.

O ambiente hipermediado em que transita o leitor movente nem sempre
almeja a ilusdo da janela e da transparéncia dos meios. A televisdo é
evidentemente fragmentada, como é possivel observar na estética do videoclipe:
agil, de edigdo aparente, com abundéancia de imagens/ signos em geral. Muitas
midias caracteristicas da forma de leitura movente, por serem extremamente
numerosas e descartaveis, destacam sua abundancia de elementos e sua
efemeridade, ndo sendo desta forma transparentes. Embora, de forma paradoxal,
as midias moventes atuem justamente na busca da proximidade quase
transparente com seus objetos representados, através principalmente de um novo
fator de “realidade” em relagdo as suas midias anteriores: o tempo real, a
agilidade.

As midias se multiplicam, as telas saem das paredes e se tornam
cotidianas e portateis, e a promessa de uma representagao completa, em tempo
real, se intensifica. Porém, nas midias digitais a interface, longe de buscar a
transparéncia, se torna tdo evidente que demanda um novo tipo de profissional
para seu design, o designer de interface, profissional de quem se espera a
habilidade de coordenar e organizar as diferentes midias e signos que compdem
uma pagina ou aplicacao digital, de forma a construir uma unidade coerente que

nao seja intimidadora ou confusa para o usuario.
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E possivel perceber um paralelo entre a ndo preocupacdo de algumas
midias com a representacao pela transparéncia absoluta e o fato de que o advento
das mesmas acabaria por apresentar novas possibilidades além da busca do
realismo para as artes. Surgiriam obras e movimentos que evidenciavam a
existéncia da mediagcao, ao invés de a disfarcar, como a Action Paint, de forma
que esta hipermediacdo também se torna perceptivel na producao artistica em
manifestacbes como a colagem e a videoarte.

Houve o momento em que midias como a fotografia adquiriram o status
de arte e passaram a desfrutar da mesma logistica de circulagédo e producao das
mesmas. Tornou-se cada vez mais forte a presenca de meios de midia nao
artisticos representados em obras de arte, e vice versa, sendo a Pop Arte um
exemplo bastante claro desta absorgéo.

E possivel entdo observar que com a multiplicidade das midias e com
seu contato com as artes, ambas passaram a conviver e afetar-se mutuamente,
produzindo remediacéo entre si. Esta convivéncia e absorgdo ocorreu tanto entre
artes, entre midias e entre artes e midias, de forma que em muitos momentos €&
extremamente dificil distinguir e limitar a produgdo cultural a determinadas
categorias. Os meios desde a modernidade estabeleceram inumeras relagbes
entre si: a imprensa nao se limita a palavra escrita, trazendo também fotografias e
ilustracbes. O cinema usa a linguagem fotografica e sonora, cartazes graficos
impressos, teasers para a televisdo. A televisdo veicula musica e filmes em sua
programacao, adaptando-os para os formatos de programa de auditério e blocos
publicitarios. O hipertexto permite fazer conexdes entre conteiudos de forma muito
literal: o usuario pode linkar um video diretamente no texto do seu nome (ou foto,
ou musica). E com isso, surgem produtos de midia de linguagem hibrida, como o
infografico impresso e o videoclipe musical. E os formatos de midia transitam e se
traduzem em diferentes suportes: um bom exemplo é a novela, que ja foi

fotonovela, radionovela e telenovela.
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Segundo Bolter e Grusin (1999), a convergéncia, tdo falada na era da
internet, deriva justamente do fendbmeno da remediagdo. Mais do que migrarem
para um unico formato, as midias sao convergentes porque, em sua

multiplicidade, continuam retratando umas as outras.

Convergence is the mutual remediation of the least three important
technologies — telephone, television and computer — each of which
is a hybrid of technical, social, and economic pratice and each of
which offer its own path to immediacy. (BOLTER; GRUSIN, 1999,
p. 224)

A convergéncia é um fendmeno, portanto, que nao envolve
necessariamente um suporte Unico com todas as midias presentes ao mesmo
tempo, ja que pode ocorrer em varios arranjos diferentes. Porém, o suporte unico
digital possibilita que a remediagao fique mais explicita, pois nesse ambiente ela
pode acontecer com as midias migrando para outro meio com suas caracteristicas

minimamente alteradas.

Com o surgimento das tecnologias digitais e da possibilidade do suporte
unico, a produgao que se utiliza de midias convergentes na era da computagao
recebe de maneira geral o nome de produgdo multimidia. Porém, Levy (1999) faz
uma critica desse uso do termo, que julga remeter ao ja mencionado sistema de
midias em remediagao nos centros urbanos e na cultura industrial, que Bolter e
Grusin (1999) definem como convergéncia, e ndo ao caso especifico da produgao
para meios digitais:

O termo "multimidia" significa, em principio, aquilo que emprega
diversos suportes ou diversos veiculos de comunicacéo.
Infelizmente, é raro que seja usado nesse sentido. Hoje, a palavra
refere-se geralmente a duas tendéncias principais dos sistemas de
comunicagao contemporaneos: a multimodalidade e a integracao
digital. Em primeiro lugar, a informagdo ftratada pelos

computadores ja ndo diz mais respeito apenas a dados numéricos
ou textos (como era o caso até os anos 70), mas também, e cada
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vez mais, a imagens e sons. Portanto, seria muito mais correto, do
ponto de vista linglistico, falar de informa¢des ou de mensagens
multimodais, pois colocam em jogo diversas modalidades
sensoriais (a visdo, a audigdo, o tato, as sensagbes
proprioceptivas). Quando empregado para designar os CD-ROMs,
o termo "multimidia" €, em minha opinido, enganador. Se o sentido
deve ser "multimodal”, o termo nao descreve suficientemente bem
a especificidade deste novo suporte, ja que uma enciclopédia, ou
alguns livros manipulaveis para criangas, ou brochuras ilustradas
acompanhadas por fitas cassete (tais como os métodos de ensino
de linguas) ja sdo multimodais (texto, imagem, som, tato), ou
mesmo multimidia. Sendo rigoroso, seria preciso definir os CD-
ROMs e CD-l como documentos multimodais interativos de
suporte digital ou, de forma breve, como hiperdocumentos. (LEVY,
1999, p. 58)

O termo unimidia é segundo Levy (1999) uma definicdo mais

satisfatéria e especifica para a convergéncia em uma unica rede e suporte propria

da internet e dos meios digitais. Multimidia pode se referir a convergéncia como

fenbmeno geral e é muito abrangente para tratar da remediagdo que acontece

apenas na web.

O termo "multimidia" & corretamente empregado quando, por
exemplo, o langamento de um filme da lugar, simultaneamente, ao
langcamento de um videogame, exibicdo de uma série de televisao,
camisetas, brinquedos etc. Neste caso, estamos de fato frente a
uma "estratégia multimidia". Mas se desejamos designar de
maneira clara a confluéncia de midias separadas em direcdo a
mesma rede digital integrada, deveriamos usar de preferéncia a
palavra "unimidia". O termo multimidia pode induzir ao erro, ja que
parece indicar uma variedade de suportes ou canais, ao passo que
a tendéncia de fundo vai, ao contrario, rumo a interconexio e a
integragdo. (LEVY, 1999, p. 59)

A presenga de multiplos formatos na unimidia e a liberdade de acesso a

rede facilita para que exista na internet um enorme volume de reapropriagao e

alteracao dos conteudos de midia que circulam em outros meios. Um exemplo é a

abundancia de videos no site de compartilhamento de videos YouTube que séo
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reedicoes ou parddias de produtos de televisdo ou cinema. A remediagao € muito
constante na producao de conteudo para a internet.

Um exemplo dessa pratica € que grandes portais de noticia, sites com
significativo volume de acesso na rede e grande relevancia na produgdo de
conteudo para a mesma, muitas vezes sao versdes online de veiculos
originalmente pertencentes a outros meios, como noticiarios de televisao e jornais
impressos. Estes portais costumam apresentar videos com as ultimas edi¢gdes do
noticiario que foi ao ar na televisdo ou integras dos textos que circularam na
versao impressa do jornal. Mesmo quando apresentam conteudos préprios, a
remediacao é parte importante de sua producdo. Estas praticas sdo recorrentes na
internet em sites de filmes, revistas, séries de televisdo, livros, artistas musicais e
muitos outros.

Porém ja foi observado que a remediagdo ndo € exclusiva dos meios
digitais ou da unimidia. Levy (1999) ao caracterizar a unimidia cita
especificamente os termos “interconexao” e “integracao”, também utilizados por
Marcuschi (1999) em sua ja apresentada definicdo de multisemiose. A conexao é
uma ferramenta importante na construcao do hipertexto, representada por um de
seus elementos mais marcantes: o hiperlink.

O hiperlink é o agente que permite conectar um conteudo a outro. Ele é
ao mesmo tempo uma ferramenta de navegacgdo, pois possibilita o acesso a
préxima pagina fazendo assim o usuario avangar na exploragdo do website,
quanto também & uma ferramenta de construgcao de significados, ao vincular um
conteudo a outro e assim estabelecer uma relagcao entre eles. O hiperlink permite
que conteudos de diversas midias remediados na internet possam ter um vinculo
impossivel de ser criado em outros meios. Estes vinculos podem ser infinitamente
gerados e alterados, sem necessidade de interferéncia ou conhecimento do autor
do conteudo a ser linkado, de forma que as relagcdes de significado na web estao

constantemente se alterando.

56



A pratica hipertextual significa relacionar assuntos, o que se faz
através dos links. No momento em que séo os proprios usuarios,
que ao utilizarem ferramentas cooperativas, organizam a
informacao de forma que possam recupera-la através de uma
busca por conexdes e significados, em funcdo da folksonomia,
percebe-se a ocorréncia de alteracdo dos padrdes organizacionais
dos dados na Rede. (AQUINO, 2007, p. 4)

E neste ambiente unimidia, remediado, de conexdes fluidas em que
Santaella (2004) define o perfil imersivo de leitura, com o interator “navegando”
entre todas as formas de signo. A imersdo € possivel através da rede de
significados que, segundo Manovich, possui paralelos perceptiveis com o fluxo
mental do interator e assim o conduz no processo imersivo de leitura. E ao
redefinir estes significados através da apropriacao e dos hiperlinks, ele amplia a
imersao na rede adicionando suas proprias conexdes na mesma. A multisemiose
se concretiza também nessas agdes, de integragado e interconexao de diferentes

linguagens no ambiente unimidia.

O aspecto sem duvida mais espetacular naquilo que vem sendo
chamado de 'era digital', na entrada de século XXI, esta no poder
dos digitos para tratar toda e qualquer informagéao — som, imagem,
texto, programas informaticos — com a mesma linguagem
universal, bits de 0 e 1, uma espécie de esperanto das maquinas.
Gragas a digitalizagdo e a compressao dos dados, todo e qualquer
tipo de signo pode ser recebido, estocado, tratado e difundido via
computador. Aliada a telecomunicagao, a informatica permite que
esses dados cruzem oceanos, continentes, hemisférios,
conectando numa mesma rede gigantesca de transmissdo e
acesso, potencialmente qualquer ser humano no globo. Tendo na
multimidia seu suporte e na hipermidia sua linguagem, esses
signos de todos os signos estdo disponiveis ao mais leve dos
toques, no clique de um mouse. Nasce ai um terceiro tipo de leitor,
um leitor imersivo, distinto dos anteriores. (SANTAELLA, 2004, p.
32)

Portanto é preciso reconhecer que a origem das convengdes da internet
€ a linguagem de outras midias, justamente pela web ser tdo remediada, e esta

apropriacdo dos elementos anteriores ser uma caracteristica propria da

57



remediagdo. As metaforas de outros ambientes, inclusive, sdo bastante presentes
na linguagem digital. Na terminologia utilizada na internet é visivel a apropriagéo
de linguagens ja existentes, como o jargdo nautico (navegar, ancoras), € de
convengdes ja conhecidas de outras midias como as teclas de navegacgédo na
barra de reproducgéo de videos (ja existentes em aparelhos de VHS).

A internet é entdo um ambiente hibrido de signos, e fica muito dificil
identificar na mesma uma unica linguagem. Optamos entdo por analisar presenca
da remediagdo e multisemiose de acordo com as obras abordadas no trabalho,
deixando claro que apenas buscamos observar alguns usos dessa possibilidade

na web arte, sem determinar os exemplos como unicos.
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Capitulo 4 - A web arte

A primeira versdo do que seria uma rede mundial de computadores, a
Arpanet, surgiu no come¢o da década de 60, criada pelo exército dos EUA como
um meio de comunicagao exclusivamente militar em meio a Guerra Fria. Em
meados da década de 70, com o arrefecimento do conflito, ela migrou para o meio
académico e comegou a ser manipulada por estudantes influenciados pela
contracultura e avidos em explorar as possibilidades do novo meio, inicialmente
utilizado como ferramenta de acesso e troca de pesquisas entre universidades.
Em 1989 Tim Berners-Lee, pesquisador do CERN, criou a World Wide Web,
protocolo de acesso que moldou a rede de computadores que viria a ser usada

por milhares de pessoas no mundo todo.

De rede de comunicagdo entre militares e académicos a meio de
comunicagao presente no mundo todo e em constante expansao, a internet levou
muito menos tempo do que outras midias para conquistar um alcance semelhante
a elas. E possivel constatar que, apds apenas aproximadamente 40 anos de sua
criacdo, a internet foi um dos grandes possibilitadores da Primavera Arabe de
2011, uma série de movimentos revolucionarios que conseguiu destituir governos
ditatoriais estabelecidos ha décadas. O estabelecimento da rede mundial de
computadores como uma midia de massa extremamente influente foi

extremamente rapido.

Além da velocidade, podemos observar j4 nos primeiros anos da
histéria da web uma grande flexibilidade de uso e capacidade de adaptagdo aos
seus usuarios (militares, estudantes, publico em geral). Logo, ela rapidamente
passou a servir também aos artistas. Como ja citado, a World Wide Web foi criada

em 1989. As primeiras experiéncias da web arte aconteceram por volta da
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primeira metade dos anos 90, pouco tempo apds o surgimento dos recursos
tecnoloégicos que viriam a constituir a internet. Em entrevista a revista Galileu
(LOPES, 1999) Ricardo Anderaos cita como data de inicio desta producédo o ano
de 1993.

Se compararmos as intensas discussdoes sobre o status de arte da
fotografia (apresentada por Benjamin (1987)) com esse periodo poucos anos
entre o surgimento da tecnologia e as primeiras experimentagdes artisticas
legitimadas na web, vemos o quanto essa ja estava inserida em um contexto em
que a cultura das midias era totalmente estabelecida e em que a produgao
artistica fazia pleno uso desses meios. A web arte tem relagao estreita o que ja se
era produzido em varios momentos da arte, e citaremos a seguir algumas dessas

influéncias.

4.1. Alguns antecedentes e influéncias da web arte
e sua relagao com as questoes da pesquisa

4.1.1 Arte postal

Uma forma de rede ja era utilizada como meio de circulagdo de obras
de arte antes do advento da internet pelos artistas integrantes do movimento
chamado Arte Postal (ou mail art). Surgido no inicio da década de 60, o
movimento se utilizava dos correios para propagar obras construidas com
materiais de baixo custo e replicados inumeras vezes. Ganhou forte viés politico,
principalmente na América Latina — que passava por um momento politico
conturbado nos anos 70 — com artistas como o uruguaio Padin.

E possivel notar como Nunes (2010), ao abordar a Arte Postal como

antecedente da web arte, coloca a existéncia de questdes que seriam caras na
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discussdo da arte na rede mundial de computadores como ja presentes na

producio usando os correios como rede.

Além de questionar o proprio sistema social — a opresséo e a
censura politica da época — , a Arte Postal também questiona o
proprio sistema das artes. Mais que propor uma difusdo que
inicialmente n&o ocorre através dos espacos tradicionais da arte,
ha uma questdo ndo apenas na acepg¢ao dos trabalhos, mas
também o rompimento da relacao fixa de papéis entre emissor e
receptor, pelo carater colaborativo das redes instauradas. Algumas
vezes, os trabalhos ndo possuem uma autoria convencional: sua
passagem pelos nés da rede dilui a nogao convencional de autoria,
ao passo que as mensagens podem ser alteradas em qualquer
momento. Ao mesmo tempo, ndo ha preocupagdes em torno de
uma autenticidade — ideia ligada as tradigdes e a permanéncia
fisica dos trabalhos — ; muito pelo contrario, os trabalhos sao
pensados para serem efémeros e fluidos. (NUNES, 2010, p. 43)

E notavel que a Arte Postal j& trabalhava com a rede, a criagdo coletiva
e a distribuicdo descentralizada, questdes importantes da interatividade e da
participacédo. O uso constante de colagens, de obras infinitamente reprodutiveis e
de imagens da midia também esta presente na Arte Postal, e posteriormente se
tornariam presentes na multisemiose e na remediagdo do hipertexto. E possivel
ver entdo o quanto a Arte Postal possui aproximacdes com a web arte, inclusive

nos aspectos abordados nesta pesquisa.

4.1.2 Dadaismo

A aleatoriedade celebrada pelo movimento Dada pode ser faciimente
obtida através de um computador utilizando-se uma fungdo randémica no cédigo
de um programa, fungdo presente na maioria das linguagens de programacao.
Este é um fato representativo do quanto o ambiente digital &€ propenso para uma
estética dadaista, ja trazendo na sua prépria sintaxe de conteudo (a linguagem de

programacao) a fungédo do randémico pré-definida.
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Modern media and art pushed each of these techniques further,
placing new cognitive and physical demands on the viewer.
Beginning in the 1920s, new narrative techniques such as film
montage forced audiences to bridge quickly the mental gaps
between unrelated images. Film cinematography actively guided
the viewer to switch from one part of a frame to another. The new
representational style of semi-abstraction, which along with
photography became the “international style” of modern visual
culture, required the viewer to reconstruct represented objects from
a bare minimum — a contour, a few patches of color, shadows cast
by the objects not represented directly. Finally, in the 1960s,
continuing where Futurism and Dada left off, new forms of art as
happenings, performance, and installation turned art explicitly
participational — a transform that, according to some new media
theorists, prepared the ground for the interactive computer
installations that appeared in 1980s.(MANOVICH, 2001, p. 57)

O Dadaismo foi também um movimento questionador do sentido da
relacdo entre artista-obra-espectador. O “caos” dadaista privilegia uma visao da
arte como vislumbre dela mesma, em detrimento de uma arte como vislumbre de
outro mundo. A producao dadaista assume esse foco centrando sua produg¢do na
desconstrugao proéprio processo de criacdo, apresentando-o como desprovido de
“sentido” racional. Podemos ver esse mesmo conceito em obras de web arte como
o classico Jodi, em que a navegacao é destituida do sentido usual para provocar a

experiéncia artistica.

Mais do que refletir a propria falta de bom-senso da Primeira
Guerra, a indeterminacao légica dadaista abriu espago para uma
vivida experimentacdo de formas, de suportes, de linguagens e
mesmo de relagdes com o espectador. Ainda que distante de uma
participagao ativa, muitos trabalhos fardo uma provocacédo ao
receptor da obra, denotando que esse sujeito passa a ser pensado
dentro da poética dessas agdes. Ha a intencdo de realizar um
despertar por meio do choque, do estranhamento, naqueles
sujeitos que teriam, por assim dizer, um pensamento mediano
alimentado pelo que estava até entdo estabelecido. (NUNES,
2010, p. 34)
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A estética dadaista com sua experimentacdo e incorporacdo de
suportes e linguagens seria um importante antecedente da apropriagao de midias
utilizada artisticamente na producédo de arte na internet. Algumas obras de web
arte utilizam a colagem, a reprodugédo aleatéria e a navegagado nonsense, que

podemos facilmente aproximar do dadaismo.

Yet the same old and new media often refuse to leave us alone.
Many web sites are riots of diverse media forms — graphics,
digitized photographs, animation and video — all set up in pages
whose graphic design principles recall the psychedelic in 1960s or
Dada in 1910s and 1920s. (BOLTER; GRUSIN, 1999, p. 6)

4.1.3 Movimento Fluxus

Uma primeira relagcédo possivel de destacar entre o Movimento Fluxus e
a web arte € a sua propria indefinicdo. Como os dados digitais, sempre em
circulagao e transformacao, o movimento Fluxus era definido com a indefinicdo
pelo artista americano Dick Higgins, um de seus membros: "Fluxus nao foi um
momento na histéria ou um movimento artistico. E um modo de fazer coisas [...],
uma forma de viver e morrer".

O Fluxus foi fundado pelo artista lituano George Maciunas em 1961,
através da Revista Fluxus. O nascimento do grupo também esta ligado ao Festival
Internacional da Musica Nova, acontecido em 1962 em Wiesbaden, na Alemanha.
Podemos citar entre alguns de seus principais expoentes o proprio George
Maciunas, Ben Vautier, Dock Higgins, John Cage, George Brecht, Joseph Beuys,
Nam June Paik e Yoko Ono.

Como a web arte, o Fluxus envolvia manifestagcées de varios tipos de
signos: musica, artes visuais, danga, teatro, literatura, poesia, fotografia, video e
seu aspecto mais marcante, performances e happpenings. Esse carater
multimidia, unido sob um movimento que questionava o préprio carater da arte

como produto e proclamava sua indefinicdo, lembra o estado de crise de
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representacdo e a convergéncia atual nas midias, com a mudanga nos
paradigmas de feitura e distribuicdo de signos em massa possibilitada pela
internet. Fluxus também procurava valorizar a criagdo coletiva e a introdugao do
banal, do cotidiano, na obra de arte (0 que ndo era novo, Duchamp o fez e os
impressionistas também elevaram ao status de arte cenas do cotidiano). Também

valorizava a transitoriedade dos suportes e a reprodutibilidade.

A indefinicdo e constante mudanca do “fluxo” (como o nome do
movimento nascido na década de 60), o carater questionador, o uso inusitado da
tecnologia (principalmente as mais cotidianas) e o foco na vivéncia e experiéncia
da obra de arte, onde o publico constantemente € convidado a participar a assumir
um papel relevante na experiéncia artistica estdo presentes nas experiéncias do
Grupo Fluxus e posteriormente se tornariam constantes na produgéo de web arte.
Atualmente, a internet serve como um meio de reunido e manutengao do grupo,

através do site do movimento.

4.1.4 Pop Arte

A Pop Arte é conhecida principalmente por trazer para a producdo
artistica os signos da chamada cultura das midias, elevando essa produgdo ao
status de arte. A incorporagao de imagens dos meios de comunicagcdo de grande
circulagao, abundantes mas ainda a margem do chamado sistema das artes, foi o
consolidador da dissolucao de fronteiras entre a produgao de midia e a producéao
de obras artisticas. A Pop Arte celebrava o astro pop, a estética publicitaria, a
industria cultural e o consumo como formas de alta producgao artistica, tornando-as
tdo merecedoras do espagco do museu quanto as obras classicas.

A Pop Arte é a incorporagao mais icbnica das midias dos meios de
comunicagao as artes. Além de sua linguagem estética servir a producéo artistica,
com a Pop Arte os proprios produtos de midia também se tornam material para a

arte. A web arte, ao trabalhar com a incorporacao de linguagens de midias e do
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proprio uso comercial da internet com propdsitos expressivos, também se serve de

inovagodes estéticas surgidas durante o movimento.

4.1.5 Arte Telematica e interativa

Por fim, apresentamos como importante influéncia da web arte a
chamada Arte Telematica, a arte com utilizagdo dos meios de comunicagdo como
sua principal caracteristica. TV, fax, telefones, radio e finalmente, a internet, séo os
suportes para essa producdo artistica em que justamente as tecnologias de
comunicagao sao os grandes definidores. A web arte é a arte telematica com uso

da rede mundial de computadores.

No Brasil, muitos artistas que foram pioneiros na criacdo de web arte,
trabalhavam com produgdes em arte telematica, de forma que a incorporagao da
internet foi uma continuidade no seus caminhos de experimentagdes. Gilbertto
Prado, Silvia Laurentiz e Eduardo Kac sdo exemplos de artistas que, tendo feito
experimentos em arte telematica, passaram a produzir também em web arte.
Algumas producbes de arte telematica e interativa desses realizadores, por

exemplo, ja utilizavam recursos da rede, ou caracteristicas da mesma.

A Web-instalacdo Colunismo, de Gilbertto Prado, por exemplo, foi uma
das primeiras experiéncias com web no Brasil e era um hibrido de web arte e
instalacdo telematica. A obra consistiu em um "portal" monitorado por duas
cameras de video conectadas a internet. Essas cameras juntamente com varios
spots de luz eram disparadas por sensores dispostos no espaco fisico da
instalacdo, quando da passagem dos visitantes pelo portal. A imagem local
capturada em tempo real era mesclada com outras provenientes de um banco de
imagens, e incorporada ao trabalho, sendo disponibilizada instantaneamente via
rede. Os participantes locais podiam deslocar-se pelo espaco em torno do portal e
navegar posteriormente pelo site, muitas vezes descobrindo-se nas imagens

captadas, flagrando a propria passagem e seus percursos pelo local. Os
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participantes remotos, via webcam, podiam monitorar e acompanhar o espaco
expositivo pela atualizagao automatica da imagem no site. O trabalho fez parte da
exposicao "City Canibal" no Paco das Artes entre 3 de setembro e 31 de outubro
de 1998 em S&o Paulo. O site também participou da mostra de Web Arte da XXIV
Bienal, at¢é 30 de Novembro de 1998. Atualmente encontra-se disponivel na

internet como registro do evento.

Obras de arte interativa tém uma forte relacdo com a web arte também
por darem destaque a uma das caracteristicas sempre presentes em descricdes
do hipertexto: a interatividade. E possivel perceber que até principios em geral
associados exclusivamente ao uso de computadores, como a manipulagado de
imagens, aparecem em instalagdes interativas. Um exemplo € a obra Atrator
Poético, desenvolvida pelo grupo SCIArts, em que os usuarios modificavam
imagens através do toque e acompanhavam a resposta em tempo real, uma forma
de interagao que inclusive pode ser comparada com o arraste de imagens da obra

Imaterial, que analisaremos no Capitulo 5.

Outro exemplo é a obra AURAL, desenvolvida por Artemis Moroni e
Jénatas Manzoll — obra de instalagao interativa que utiliza principios que viriam a
ser comuns em obras de web arte. AURAL é composta por varios robbés que
ocupam um espaco, ligado a uma interface onde o interator da obra desenha uma
trajetéria. Esta trajetéria é convertida em musica pelo sistema, e o desenho do
interator determina a rota a ser percorrida pelos rob6s em sua danca. A
aproximacao e distanciacdo dos robbs € também um dado para a execugao de
efeitos sonoros e mudancgas na performance. O uso de desenhos e do recurso de
tracar rotas viria a ser utilizado na web arte, em obras como Locative-painting e

Geoplay.

AURAL tem uma versao utilizando a web, a WebAURAL ( em que a
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transmissao das curvas desenhadas pelo interator da obra é feito através da
internet. Essa adaptacado de uma instalagao interativa offline para o ambiente web
€ representativa das aproximagdes e da continuidade da web arte com a arte

telematica.

4.2. Surgimento e estabelecimento da web arte no
Brasil

A web arte surge em um contexto em que, como ja discutido,
movimentos artisticos precedentes haviam trabalhado com questdes das midias,
da reprodutibilidade e da participacado, e se insere em continuidade com essas
questoes.

Em 1994, durante o 5th International Symposium on Electronic Art, o
grupo *.* (asterisco-ponto-asterisco, grupo formado por Artemis Moroni, José
Augusto Mannis e Paulo Gomide Cohn) apresentou o projeto The Electronic
Carnival, dialogo e construcdo de personagens via Internet. No mesmo ano
acontece o Telage 94, um intercambio de imagens e sons, via modem, projeto
coordenado por Carlos Fadon Vicente, em S&o Paulo, por Eduardo Kac, em
Lexington (Estados Unidos), por Irene Faiguenboim, no Recife, e por Gilbertto
Prado, em Campinas. Entre os participantes, podemos também citar Renato
Hildebrand e Silvia Laurentiz. Esses artistas, juntamente com outros que também
abracgariam a producédo de web arte, continuaram o trabalho criando importantes
referéncias na area ao longo dos anos.

De 1989 a 1996 Eduardo Kac desenvolve o Ornitorrinco, um telerob6
que podia ser controlado a distancia. Posteriormente, ele viria a trabalhar
primordialmente com a tecnogenética, usando a ideia da tecnologia para

modificagao do corpo e da rede através da telepresenca.
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Em 1997 é promovida a mostra Utopia, na Casa das Rosas. Como a
produgao e web arte ainda era incipiente em grandes nomes, artistas renomados
fizeram duplas com técnicos para a execugao dos trabalhos.

A primeira curadoria de web arte no Brasil seria realizada em 1998,
durante a 242 Bienal de Internacional de Sao Paulo, por Ricardo Ribenboim e
Ricardo Anderaos. Nela, o publico ndo precisava se deslocar até Sao Paulo para
visitar a Bienal: a curadoria selecionou links que formavam um panorama
expressivo de experiéncias artisticas na web, até entdo, e que poderiam ser
acessados via internet. Além de trabalhos brasileiros, entrou na exposicdo a
producao de artistas internacionais consagrados, com o grupo Jodi (abreviatura de
Joan Heemskerk e Dirk Paesmans), referéncia constantemente presente em
discussdes sobre web arte.

Foi durante a 242 Bienal Internacional de Sao Paulo que Gilbertto Prado
apresentou o projeto instalagcdo Colunismo, que enviava imagens do publico da
exposigcao, captadas através de duas webcams, diretamente para a internet.
Também houva a apresentacdo de Valetes em Slow Motion, de Kiko Goifman e
Jurandir Muller, encomendada exclusivamente para o evento.

Desde entdo, algumas mostras foram se estabelecendo como espagos
para a produgao de web arte no pais, como a FILE e a Emocgao Art.ficial (que
infelizmente teve sua ultima edigdo anunciada em 2012 e cujo alguns trabalhos
presentes nesta ultima edigdo foram citados aqui).

A web arte, expressao do meio mutante que € a internet e sujeita as
suas mutacgdes, é também dificil de definir de forma rigida, de catalogar o que esta
ou ndo nos seus limites.Optamos por partir do que ja foi produzido, através de
alguns exemplos na produgao de web arte brasileira ao longo dos anos e do uso

multisemiose e interatividade nas mesmas.
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4.3. Multisemiose na web arte

As artes passaram a se relacionar com a web, e a produzir para a
mesma, em continuidade com suas referéncias e discussdes anteriores,
agregando muitos produtores atuantes em outros formatos para a internet, e
juntamente com eles suas referéncias na produgao pré web arte. A remediagéo
estd nas referéncias da origem da web arte, assim como esta na origem da
internet: Bolter (2001) destaca que, como um meio remedia seu anterior na
tentativa de se aproximar mais de uma representacdo com o menor grau de
mediacdo perceptivel possivel, o hipertexto e a hipermidia online seriam
remediacdes de formatos anteriores tradicionais de leitura, em especial as midias

impressas graficas:

Hypertext in all its electronic forms — the World Wide Web as well
as the many stand-alone systems — is the remediation of the print.
Writers and designers promote hypertext as a means of improving
on the older medium, or more precisely on the genres associated
with the medium of print, such as the novel, the technical report
and the humanistic essay. (BOLTER, 2001, p. 42)

A expressao na internet nasce e se desenvolve marcada pelo efémero.
A internet como midia ja surge como remediagdo de um suporte ligado ao perfil
movente de leitor, portanto descartavel e sempre sendo substituido em
abundéncia; e continua em constante mutagdo, por sua agilidade e pela
participagcdo de multiplos agentes atuando o tempo todo em suas formas. A
internet também € multisemidtica, e portanto ao englobar inumeros formatos de
signos permite que eles migrem para a rede trazendo suas particularidades e com

elas afetando todo o sistema da web.

Atualmente, a Web Arte apresenta-se como uma expressdo com
linguagem ainda em definicdo. Muito do que é produzido para a
Internet parte de paradigmas de outros meios como a pintura, a
fotografia, o cinema, o video e o design impresso. As semelhancas
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formais e estruturais — conceitos de meios lineares criam
navegacodes lineares — resultam em transcodificagdes de trabalhos
que exploram — ou recusam — somente algumas das possibilidades
especificas do meio Internet. (NUNES, 2002)

Mesmo nao sendo um trabalho especifico de web arte, é possivel ver
muito destas transcodificagbes ja em um dos trabalhos que integrou aquela
primeira curadoria de web arte no Brasil: Valetes em Slow Motion, de 1998. A obra
engloba diferentes midias referentes aos presidiarios retratados. Possui uma
interface de navegagdo exploratdria, onde o usuario pode navegar entre o
conteudo produzido na penitenciaria. A instalacdo original, na Bienal, também
incluia webcams onde os visitantes poderiam ver e ser vistos por detentos da
penitenciaria de Sdo Sebastido. Vemos aqui um uso das multiplas midias para
construir a ambientacdo da obra/penitenciaria. Podemos dizer que € uma obra de
remediacdo ao transpor o documentario cinema/video para o formato hipermidia,
porém multisemiotica e multiplamente remediada, uma vez que esta transposi¢ao
parte de um formato de midia unico, como o documentario em video, para os
muitos desdobramentos de formatos utilizados por um produto hipermidia.

Observando entdo Valetes em Slow Motion e sua fragmentacdo em
varios formatos de midia, vemos que esta linha de experimentagao viria a ser
seguida em outros trabalhos.

Por ser multisemiotica, segundo a caracterizagao feita por Marcuschi
(1999), a 0 ambiente digital e especialmente o hipertexto/hipermidia, possui como
aspectos de sua definicdo a rede e o armazenamento e relacionamento de
multiplos conteudos. E segundo Bolter e Grusin (1999), a préxima midia
tradicionalmente incorpora (sendo essa incorporagdo uma remediagao) a anterior,
e portanto contém elementos da mesma. Manovich (2001) € mais explicito nesta
observagao ao discutir a era da tela e a questao da continuidade nas midias como
elemento norteador para a compreenséo do usuario, defendendo que o hipertexto

exibido em telas de computador ainda se encontra na mesma era de
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representacdo que a pintura renascentista. Pode-se observar esta multiplicidade

na web arte em obras aqui selecionada e comentadas.

4.4. Multisemiose e remediagcao em obras de web
arte brasileira

4.4.1 Netlung (1996)

Segundo Nunes (2010), Netlung é uma das primeiras obras a reunir
artistas brasileiros em experimentagcées na internet. Plural na sua criagdo (em
1996 pelos artistas Diana Domingues, Gilbertto Prado, Suzete Venturelli e Tania
Fraga) ela reune quatro criadores que através de mutiplas paginas apresentam
conteudos diversos. Trabalha também fortemente com a ideia de remediacédo da
leitura. As midias séo integradas na produgdo como expansores da experiéncia de
ler.

Pode-se notar ja em Netlung a forte relagdo entre a nogao de leitura
exploratéria e os usos artisticos do hipertexto, explorando o mesmo como

remediagao do texto impresso.

4.4.2 Lands Beyond (1997)

Lands Beyond é um dos primeiros trabalhos de web arte brasileira a
conquistar destaque e visibilidade internacional. O trabalho de Celso Reeks e
Thiago Boud'hors também tem muitas semelhancas com Jodi, utilizando a
estetizacdo de elementos da navegacgado na internet para propdsitos artisticos.
Porém, diferentemente de Jodi e de <Content= no Cache>, Lands Beyond né&o
foca primordialmente na questdo da mensagem de erro e do bug no
funcionamento do computador. Trata-se mais de uma exploragdo da experiéncia
de leitura dentro do hipertexto, utilizando inclusive referéncias literarias. Pode-se

dizer que é ao mesmo uma auto remediagdo metalinguistica dos elementos da
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web e uma remediagdo do texto impresso, incluindo inclusive citagcdes da
literatura.

Lands Beyond também nao fornece referéncias claras de ordem de
navegacao para o interator (no maximo algumas setas, que podem levar a
caminhos sem saida claramente sinalizada). O site encoraja o uso de elementos
de navegacgao do browser externos ao mesmo, como a barra de rolagem e a
funcao voltar. A navegabilidade também usa a quebra de expectativas esperadas
do interator — como a agilidade e pressa com que costumamos navegar —

inclusive pedindo claramente ao usuario: “Please... be patient”.

4.4.3 Aleer (1997)

Aleer € um site que pode ser considerado uma remediacdo da poesia
impressa para a leitura hipertextual. Ele se utiliza de textos, animagdes, som, e
ilustragcdes para a construcdo da experiéncia de leitura da poesia através de
recursos tipicos do hipertexto hipermidia, explorando a presenca de diversos
formatos de signo em questionamentos do padrao tradicional de leitura.

A navegacdo de Aleer estabelece muitos paralelos com um dos mais
tradicionais elementos da leitura no suporte impresso: a pagina. Em Aleer, a
sucessao de agdes para visualizar o proximo conteudo em texto ndo esta muito
clara, como o tradicional virar de pagina do livro impresso. Porém, ao descobrir
onde deve clicar para revelar mais conteudos, o usuario ndo sé acessa uma nova
pagina na janela em que ja navegava, mas também abre outras janelas que se
sobrepdéem ao conteudo e passam a conduzir a leitura. No livro impresso
tradicional nao seria possivel ficar com varias paginas de um mesmo livro abertas
simultaneamente e navegar entre elas. Porém em Aleer essa ideia é corrente e
utilizada na navegagdo. Em um dos trechos do trabalho, o autor chega a
apresentar duas ilustragdes: um plano homogéneo com a legenda “Pagina” e outro
distorcido com a legenda “Poesia”, para depois apresentar a frase “Nos nao

entendemos Descartes”.
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A poesia é questionadora das limitagdes de espaco impostas pelo
espaco cartesiano e pelo meio impresso, e André Vallias, o autor de Aleer, utiliza o
hipertexto como ferramenta de desafio a essas limitacbes. O hipertexto é usado
como um novo organizador de leitura e ferramenta para expansao dos recursos

usados até entdo, que sao inclusive citados na pagina.

4.4.4 ArtBr(1998)

O criador de ArtBr, o artista Rui Amaral, utiliza neste seu trabalho,
pensado exclusivamente para web, muitos dos elementos ja presentes nas suas
criagbes com grafite. A tela se tornou o muro do artista, onde seus personagens
em grafite apareciam agregando as possibilidades de animagao, e multiplicagao.

Vemos aqui a caracteristica enciclopédica da internet, listada por Janet
Murray (2003) entre os aspectos definidores dos ambientes digitais, utilizada como
elemento de navegagao e criagdo para o artista. Devido a possibilidade de
agregar muito mais conteudo em uma pagina e de trazer outros tipos de midia, &
possivel para Rui Amaral resgatar na web uma de suas referéncias para o seu
trabalho nos muros: os personagens de animagao, que em ArtBr sdo realmente
animados. Aqui esta empregada essa possibilidade de citagdo bastante literal que
ocorre no hipertexto, com a possibilidade de gerar conexdes diretas com o
contetdo referenciado. E 0o mesmo caso de, ao escrever sobre um filme de
animacao, por exemplo, conectar o texto ao proprio filme, ou como fez o autor, ao
representar personagens caracteristicos do universo dos desenhos animados,

fazé-los de forma realmente animada.

4.4.5 Sanctu (1998)

Sanctu parte da iconografia religiosa presente na obra do pintor barroco
Caravaggio e a coloca no universo da iconografia da informatica, representada
pelos icones, pequenas imagens que representam funcdes a serem executadas

pelo usuario de computador. Ao contrario dos icones religiosos, concebidos para
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provocarem devog¢ao, reflexdo, os icones de computador sdo puramente utilitarios
e servem apenas para facilitar o uso de maquinas.

Os autores de Sanctu, Celso Reeks e Thiago Boud’hors, trabalham
justamente com a nogdo de sacralizagdo da imagem e com as perdas neste
sentido que a mesma sofre ao passar para os meios digitais. E representativo
disso a forma como eles colocam as sofisticadissimas imagens de Caravaggio no
padrdao dos icones de computador, gifs com baixissima definicdo de cores, e o
reproduzem inumeras vezes ao longo da pagina. As imagens sao fragmentadas,
distorcidas e cercadas por caracteres e cores fortes e de baixa definicdo. Ao
remediar a tradicional pintura barroca, o trabalho discute justamente a banalizagao
gque a mesma passa ao migrar para o meio digital. Mesmo uma imagem em alta
definicio de uma tela de Caravaggio, na internet, pode ser infinitamente

reproduzida e alterada com extrema facilidade.

4.4.6 <Content=no cache> (2000)

Gisele Beiguelman trabalha nesta obra com uma estética muito
semelhante ao conhecido trabalho de web arte JODI. Utilizando elementos dos
avisos de erro comuns de computador, <Content=no cache> joga com os
significados dessas mensagens (exibindo por exemplo conteudo erético ao clicar
na palavra “forbidden”, que geralmente nao possui esta conotacdo quando
aparece em um aviso de erro). Vemos aqui também o tradicional design de
interface subvertido em sua fungéo de orientar o interator, ja que o site gera uma
sensacao de desorientagcdo no usuario, chegando mesmo a zombar desta
desorientacdo em uma tela em que exibe a expressao “lost?”.

<Content=no cache> é um trabalho que utiliza auto remediacao: ele ndo
traz elementos externos ao ambiente da computacao e os subverte, e sim utiliza
os préprios elementos de navegacdo para subverté-lo. E uma obra calcada na
metalinguagem que se aproveita do desejo usual do interator de se livrar de um

ambiente que exibe mensagens de erro, levando-o a navegar de forma
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desorientada para sempre encontrar estas mensagens. E o uso de padrdes
convencionados do hipertexto, ja absorvidos pela cognigdo do usuario, porém
deslocados de seu contexto, gerando quebras de expectativa na navegacéo e

conduzindo assim a exploragao por parte do interator.

4.4.7 Neomaso Prometeu (2001)

Edgar Franco, o autor de Neomaso Prometeu, € um criador multimidia
que trabalha com ilustracao, arte digital e musica eletrénica. Sua criacao em tal
multiplicidade de formatos é bastante visivel em seus trabalhos chamados de
“hgtrénicas”, nos quais o autor apresenta uma proposta para as tradicionais
histérias em quadrinhos (HQs) em formato digital. S&o criagbes que integram
audio, animacgao, texto, ilustragdo e elementos de navegacido para a criagao de
narrativas com estrutura ao mesmo tempo fiel aos tradicionais quadrinhos
impressos e perfeitamente adaptada as possibilidades da navegagdo em
hipertexto.

Neomaso Prometeu, de 2001, € um trabalho bastante representativo do
estilo e desta forma de producéo do autor. A hqtrénica se utiliza de personagens
tipicos do universo de Edgar Franco, os pés-humanos, criaturas hibridas do futuro
que teriam a possibilidade de alterar infinitamente seus corpos gracas a
manipulagdo genética. Esse é o argumento da HQ: uma criatura pés-humana
que, gracas ao seu dinheiro e a recursos disponiveis, consegue se submeter
infinitamente ao prazer sadomasoquista da destruicdo de seus 6rgaos, sempre
substituidos.

O trabalho utiliza de ilustracbes e balbes, como as histérias em
quadrinho tradicionais. A ideia de paginas, uma metafora do impresso ja utilizada
na internet, também esta presente. Porém, traz elementos novos tipicos dos meios
digitais: som e animagdes. Estes sado utilizados de forma similar ao cinema,

criando ambientacao e ag¢ao na narrativa da HQ.
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Um dos momentos mais notaveis de Neomaso Prometeu é quando é
dada ao usuario a opgao de parar o suplicio do protagonista. Ao escolher a opgéao
“‘interromper o suplicio” o personagem zomba do interator dizendo “O suplicio de
Prometeu nunca acaba”. Essa é uma desconstrugdo de uma expectativa comum
em trabalhos de web arte: a possibilidade de escolha de caminhos. Esse jogo de
concessao/negacao de interatividade ao interator se torna um forte elemento
expressivo do egoismo do Prometeu representado por Franco. O recurso o
reaproxima a HQ tradicional, impressa, quando nao existe a possibilidade de
multiplos caminhos para a histéria. E um uso expressivo da desconstrugdo de um
recurso tipico da web em um estilo que originalmente foi concebido para outro
suporte. Vemos nesse trabalho o uso da remediagédo na plenitude de questionar e

jogar com os elementos do antigo e novo suporte.

4.4.8 Vendo Gratuitamente (2006)

Vendo Gratuitamente € um trabalho que explora uma das metaforas
mais presentes quando se fala de web: a do espaco. Desde o termo ciberespaco
cunhado por William Gibson (em seu romance Neuromancer, de 1984) até as
metaforas nauticas do jargao da internet (navegar, ancoras) e jogos de realidade
virtual como o Second Life, € comum tratar a internet como um espaco, um
ambiente, um local onde as pessoas convivem e se locomovem segundo regras
proprias. Vendo Gratuitamente entdo faz uma remediacdo de um tipo de arte que
se utiliza do espaco: a intervengao.

Sendo a intervencao uma forma de criar um estranhamento ao “invadir”
um determinado espaco e seu sistema de regras com um trabalho artistico,
gerando assim o estranhamento, Vendo Gratuitamente faz isso em um dos
espacos mais utilizados do ambiente web: os sites de busca. A intervencgao brinca
com o sistema de busca e uma de suas bases, o termo da pesquisa, a partir da
ambiguidade da palavra “vendo”: pode tanto significar o verbo vender na primeira

pessoa quanto o ato de ver. O trabalho inseria anuncios com o titulo “Vendo
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Gratuitamente” como anuncios nas buscas de termos relacionados ao comércio
online, como “cartao de crédito” e “preco”, provocando a curiosidade do internauta
que nao fazia ideia do sentido da acdo e se sentia atraido pelo termo
“gratuitamente”. Ao clicar, tinha acesso a trabalhos de Julio Plaza, Carmela Gross,
Antoni Muntadas, Regina Silveira, Nardo Germano e do proprio Agnus Valente,
criador da acao.

Vendo Gratuitamente trabalha com quebras de expectativas: a
expectativa de encontrar pregos e referéncias a pagamento ao fazer uma busca
relacionada ao comeércio eletrbnico, exibindo a expressao “Gratuitamente”; a
expectativa de encontrar no espacgo reservado para publicidade no Google sites
que cobram alguma coisa pelos seus servigos (ja que vender é o objetivo mais
comum da publicidade) ; a expectativa de clicar em um link para um site de
vendas e entrar em um site de exibicdo artistica; a expectativa de ver o termo
‘vendo” relacionado a “vender” e descobri-lo relacionado a “ver”. Como
remediagcao das linguagens da intervencgéo urbana, o trabalho percebe o espaco
online como, da mesma forma que a cidade, um espago préprio com regras
particulares e limites de disposi¢cdo de conteudo bem definidos (como o espago
reservado a publicidade no Google, por exemplo). Essa percepgdao que permite

subverter estas regras e criar o estranhamento da intervencéo artistica.

4.4.9 Rache12 (2010)

Rache12 é um trabalho em que a web arte se confunde com o web
design. E o web design por sua vez, utiliza muitos dos elementos do design grafico
impresso (como ja aqui apresentado, por ser o hipertexto tido como uma
remediagdo do meio impresso).

A artista Rachel Mauricio Castro se utiliza de elementos comuns tanto
do web design quanto das artes graficas (como caracteres especiais, composicoes
tipograficas, animagdes, estilo de diagramagao) quebrando com uma das fungdes

mais comuns do design: a orientacédo clara de ordem de leitura e hierarquia de
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informagdes. O uso do design se despe de sua caracteristica funcional ( que vem
a ser a maior distingdo entre um trabalho de design e um de arte) e se torna
puramente estético, quebrando com padrées de hierarquia e legibilidade
esperados do trabalho de web design. E mais uma vez um trabalho de quebra de
expectativas: o uso de elementos “clichés” do web design, reconhecidos por
internautas como tal, sem uso funcional, vém a constituir o estranhamento deste

trabalho de web arte.

4.4.10 AlphaAlpha (2010)

AlphaAlpha é um trabalho construido a partir da possibilidade de
armazenamento enciclopédico de conteudo, multisemiose e conexao em rede da
internet. O site integra 38 artistas de varias fronteiras, que criaram todos obras a
partir do mesmo signo: a letra “A”.

A partir de um simbolo convencionado, grafico, os artistas trabalharam
com as possibilidades de midias disponiveis na web: imagens, som, video. A
diagramacao inicial da pagina mostra um painel com 'A's em diversos estilos, que
clicados abrem sempre para uma tela em que é exibido um video ao lado de
frames com as representacdes feitas pelos artistas. As técnicas utilizadas vao da
montagem, animacao, fotografia, entre outros, com a pluralidade de
possibilidades criadas pelo hipertexto a partir de um unico signo sempre como um
ponto central do projeto.

AlphaAlpha é um trabalho onde a rede e a arquitetura do hipertexto
estdo sempre muito presentes. O préprio fato de os artistas serem de muitos
paises de origem reforca esta presenca. O painel que oferece o conteudo para
cliques € uma boa representacido da arquitetura hipertextual, em que um ponto se
desdobra em inumeras conexdes: o fato de todos os quadros do painel exibirem a
letra A € uma boa forma de visualizar esta ideia do hipertexto: um signo que gera

inumeras conexdes para outros, que por sua vez sao formados por outros.
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Os artistas de AlphaAlpha também fizeram um trabalho que tem muitos
paralelos com o uso rotineiro de signos por usuarios da web: pegar producdes de
um determinado local, alterar e redistribuir digitalmente. Os criadores partiram da
letra A, a alteraram e a redistribuiram no mesmo espago segundo sua
interpretacéo visual, utilizando midias diversas para retratar um mesmo simbolo.
Assim, tornam tanto a rede multisemidtica quanto a participacado dos interatores na

internet bastante visivel.

4.5. Interatividade e participacao em obras de web
arte

A interatividade é listada constantemente como uma caracteristica do
hipertexto e considerada intrinseca a internet. Porém, como ja discutido no
capitulo sobre interatividade, a definicdo de interativo corriqueiramente usada
muitas vezes se refere a sistemas puramente reativos, em que a etapa de
processamento do dado de entrada fornecido pelo usuario e a adequacgao da
resposta do sistema de acordo com o estimulo, n&o existe.

Mas mesmo fungbes puramente reativas podem formar um sistema
interativo, se esse for capaz de utilizar seu conjunto de fungbes reativas para
fornecer respostas especificas ao usuario. Portanto, para um sistema ser interativo
€ preciso que o seu foco esteja na relagdo que ira estabelecer com o seu usuario.
Este foi o critério para a selegédo de obras interativas que apresentamos a seguir.

Destacamos aqui obras que focam a interferéncia direta da acédo do
interator (portanto, a interatividade) na experiéncia do mesmo com a obra de arte.
Sao trabalhos que evidenciam a presenga do artista como propositor da obra,
convidando ao dialogo com o interator através da interferéncia do mesmo em

sistemas baseados na estrutura concebida pelos seus autores.
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4.6. Alguns trabalhos interativos web arte brasileira

4.6.1 Mito 6mega (2006)

Mais um trabalho de Edgar Franco utilizando elementos do seu
universo pos-humano. Porém, diferentemente de Neomaso Prometeu, em que a
hqtrénica se desenrolava independentemente da participagao do interator (que é
iludido propositalmente quanto a possibilidade de modificar o curso da narrativa), o
Mito Omega é um trabalho fundamentado na participacao.

O site apresenta a possibilidade de se inserir “DNA digital”, codificado a
partir do nome ou da foto do interator, em algoritmos evolutivos que interferem em
criaturas inspiradas em mitos vindos de diferentes partes do mundo. Ao entrar na
interface interativa do site, o interator € convidado a selecionar uma parte do
mundo, uma criatura e inserir seu DNA nela. Apés um ano, o site encontraria o
Mito Omega, gerado a partir das interferéncias do usuario nas criaturas e das
criaturas umas nas outras. Como ¢é dito na pagina de apresentagao do projeto: “O
trabalho reune, segundo Couchot, duas formas de interatividade: a endoégena —
das entidades virtuais entre si, e a exdgena — do espectador para com o mundo
digital.” Nas classificagdes de interatividade que utilizo nesta pesquisa, podemos
dizer que o Mito Omega é um sistema dinamico-interativo (variavel) de
performance sistema-publico.

O papel de propositor do artista criador de arte interativa fica bastante
evidente neste trabalho: as criaturas e logica de interferéncias foram projetadas
por Edgar Franco, mas seria impossivel para ele determinar qual seria o resultado
final. Este acontece a partir do dialogo entre a proposta do artista e a acado do
usuario. Ao mesmo tempo em que o interator ndo é o criador do trabalho ele é a
ferramenta para que este chegue ao resultado final dentro da proposta do artista.
Porém, nenhuma das partes poderia precisar exatamente aonde o trabalho

chegaria, o que o torna um sistema dinamico-interativo (variavel), pois segundo a
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citacdo destacada da pagina de abertura do projeto, o trabalho reune além da
interatividade exdgena, a enddégena, que muda a légica do sistema ao longo das

interacdes, fazendo as criaturas da obra interagir entre si.

4.6.2 Locative painting (2007)

O trabalho de Martha Gabriel, que participou do evento Nokia Trends e
do festival FILE 2008, transforma a posicdo geografica do usuario em uma
pincelada de tinta em uma pintura virtual coletiva. Propositora da obra, ela fornece
ao usuario a possibilidade de escolher a cor de sua pincelada, a seguir
preenchendo sua localizagéo.

Embora a entrada de dados do usuario, no caso com a localizagédo em
que se encontra, seja essencial para o resultado final do trabalho, este ndo é
totalmente controlado nem pelo interator nem pela autora: esta ndo sabe qual sera
a posicao dos interatores e a cor escolhida pelos mesmos, e estes ndao tém como
precisar a aparéncia de sua pincelada s6 pela posicdo geografica. O resultado
colaborativo se torna inesperado para todos os envolvidos. Porém,
consideraremos este sistema dinamico-interativo, e nao dinamico-interativo
(variavel). A razado é que, mesmo os resultados da participagdo dos interatores
seja inesperado, pois a autora nao poderia precisar a localizagado, escolha de
cores e nem quantidade dos mesmos, antecipadamente, a obra continuou agindo
o tempo todo de acordo com as primeiras especificagbes dada pela artista (uma
localizagdo sempre resultara em uma pincelada). A interatividade acontecia na
relagdo com os interatores externos ao sistema, € ndo por mecanismos internos
do mesmo. Mais uma vez, a presenca do autor propositor € clara, pois todo o

trabalho acontece a partir de sua proposta inicial.

4.6.3 Freakpedia (2007)

Freakpedia, de Edgar Franco e Fabio Oliveira Nunes, € um trabalho

participativo e de auto remediacédo utilizando um dos conceitos mais celebrados da

81



chamada Web 2.0 atualmente: a wiki, ferramenta colaborativa em que os usuarios
sdo 0s principais responsaveis pela insercdo de conteudo na rede. E € uma
parddia de um site especifico, a Wikipedia, chamada de biblioteca livre, maior
biblioteca disponivel na internet e inteiramente atualizada pelos proprios usuarios.

Porém, a Wikipedia ndo €& exatamente livre: seu conteudo € limitado
pelo chamado “critério de relevancia”: apenas conteudos considerados relevantes
pela equipe de editores (muitas vezes amadores que nao tém nenhum
conhecimento sobre o assunto editado) s&do aprovados para permanecerem no ar.
Esta politica acaba dificultando muito a insercdo de verbetes relacionados a
artistas iniciantes, ou mesmo aqueles de trabalho muito reconhecido no meio mas
fora do circuito mainstream de midia. Apds terem verbetes sucessivamente
deletados sem nenhum critério justificavel além da abstrata “relevancia” dos
editores da Wikipédia, Edgar Franco e Fabio Oliveira Nunes criaram a Freakpedia,
onde o condi¢gdo para insercdo de conteudo seria justamente a irrelevancia do
verbete. Assim, tudo o que os usuarios considerarem desimportante pode ser
postado na Freakpedia.

Freakpedia também €& um sistema dindmico-interativo. O trabalho
explora a subjetividade das intervengdes: assim como os editores da Wikipédia
nao estariam aptos para decretar o que € ou nao irrelevante a partir de critérios
pessoais, a irrelevancia dos colaboradores de Freakpedia também dificiimente
poderia ser julgada pelos artistas.

Mais que utilizar elementos visuais da internet para propdsitos estéticos
e desconstrugao das légica usual de navegacédo na web, a obra trabalha com o
guestionamento de um dos conceitos mais celebrados pelos entusiastas da Web
2.0: a liberdade de participacédo e producao irrestrita de conteudo pelo usuario. A
obra ao mesmo tempo mostra o quanto esta liberdade é inexistente mesmo na
auto proclamada enciclopédia livre, e pode suscitar questionamentos: seria um
espaco totalmente livre de edicdo portador de conteudo relevante? Dentro de um

sistema de total liberdade colaborativa, como filtrar o que importa? E justo que
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este filtro exista? Esses questionamentos remetem a ja citada questdo do amador
discutida por Andrew Keen (2007). Freakpedia € interessante por sua proposta

totalmente metalinguistica em ser uma obra wiki questionadora do modelo wiki.

4.6.4 YouTAG (2008)

Criacdo de Lucas Bambozzi, a visualizagdo de youTAG é resultado
tanto da entrada de dados do interator que esta acessando a obra quanto da
colaboracéo involuntaria de milhdes de usuarios do You Tube, alheios ao projeto.
Isto porque youTAG € um trabalho em que, a partir de termos digitados e
escolhidos pelo interator que o visualiza, recorre a videos postados na internet e
classificados pelo sistema de tags pelos usuarios que os disponibilizaram para
exibir um video unico, hibrido de todos os outros, para o interator. Ele também
disponibiliza algumas frases ja montadas que podem ser escolhidas, citagbes
literarias, e a opgao de digitar um titulo, indo de uma liberdade limitada a escolha
em um menu até a total para o interator digitar qualquer termo que quiser.

Podemos dizer entdo que youTAG & um sistema dinamico-interativo
(variavel) porque sua resposta ndo depende apenas da interagdo do usuario e da
programacao do propositor, mas também do uso de tags e uploads de videos de
milhares de usuarios anénimos na internet. Ele € um sistema sujeito as variagdes
do ambiente online, como algumas instalagbes interativas sao sujeitas as
variagcbes do ambiente fisico. E também é um sistema que trabalha com a auto
remediagao por se utilizar de conteudos e regras do sistema de indexagao online
para propdositos expressivos. Sua existéncia esta condicionada tanto a concepgao
do artista propositor quanto a entrada de termos escolhidos pelo interator e a
constante alimentacdo do acervo de videos indexados por usuarios andénimos e

exteriores a obra.
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4.6.5 Crystal ball (2009)

Obra de Martha Gabriel, Crystal Ball funciona como um visualizador dos
principais assuntos comentados pelos usuarios da rede social Twitter. Ele se utiliza
de um recurso da proépria rede social que hierarquiza estes assuntos, chamado
Trend Topics, € os exibe para o usuéario através de imagens indexadas pelo
Google Images. Cada post na rede social pode afetar a exibicdo da Crystal Ball,
assim como cada nova imagem indexada pelo Google.

Na sua propria pagina online, Martha Gabriel destaca o intuito do

trabalho:

[...] causar reflexdo sobre o fato de que as pessoas afetam o
mundo com suas pequenas agdes individuais, quer estejam
cientes disso ou ndao, como os pequenos posts de 140 caracteres
no Twitter. Por outro lado, as pessoas podem intencionalmente
enviar mensagens para o trabalho, afetando-o imediatamente por
meio da hashtag #crystalball — nesse sentido, a outra intengao
desse trabalho é causar reflexdo sobre a intencionalidade das
nossas agdes e como elas afetam o mundo. (GABRIEL, 2009)

Crystal ball é eficiente em mostrar o quanto pequenas ag¢des na internet
podem ser grandes em seu alcance. Os usuarios que postam no Twitter, por
exemplo, dificilmente imaginariam que seus posts iriam alimentar um trabalho de
web arte. A intencionalidade da agao online parece ter um alcance muito limitado,
uma vez que € impossivel determinar o destino e uso de suas postagens onlines.

Como sistema interativo, Crystal ball se encaixaria da definicao
dindmico-passivo, de performance sistema-publico. Ele é dindmico-passivo porque
o sistema se modifica continuamente devido a interferéncias na web, porém essas
interferéncias acontecem no ambiente internet, fora do sistema da obra. Mesmo
quando o interator interfere no trabalho através da hashtag, esta intervengao
acontece via Twitter. E mais um trabalho que se utiliza de elementos de

navegacao, indexagao e participagdo da web para fins expressivos.
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4.6.6 Geoplay (2010)

Esta obra de Rafael Marchetti se apropria do sistema de exibicdo de
rotas do site Google Maps para gerar um slideshow a partir do trajeto que o
interator traca dentro da obra de web arte, usando imagens relativas aos lugares

integrantes da rota postadas pelos usuarios do Google Maps.

Geoplay é entdo mais um trabalho que se utiliza do sistema de
indexacao e upload de conteudos tipicos da Web 2.0 para os ressignificar em um
trabalho expressivo. Esta obra tem a particularidade de trabalhar com as conexdes
entre o ambiente online e offline, muito presentes em sites de localizagao que se
popularizaram nos ultimos anos, como o préprio Google Maps e a rede social
Foursquare. Esses servigos utilizam muito o recurso de “review do usuario”, onde
o interator que ja visitou determinados lugares alimenta o site que utiliza com fotos
e comentarios sobre 0 mesmo. Vemos entdo a representacdo de um espaco fisico
a partir da subjetividade de pessoas que passaram por ele e se dispuseram a
escrever sobre ou a retrata-lo. Ao tragar uma rota em Geoplay, fazemos uma
viagem pelos olhares de desconhecidos que fizeram aquele percurso em algum
momento. E uma obra que, assim como Crystal Ball, também provoca a reflexéo

sobre a extensao das agdes que fazemos online.

Porém a conexdo com o espaco fisico de Geoplay traz outra
possibilidade de interpretacdo: através do site, podemos ver claramente espacos
que sao “vazios” de representagao na internet. Lugares mais pobres, geralmente
evitados pelos usuarios de redes sociais de localizagdo — sites que costumam
demandar smartphones mais caros que os celulares populares — nao possuem
fotos a serem exibidas quando pedimos uma rota que passe por eles. Mais uma
vez, as qualidades da internet enaltecidas por seus entusiastas sao questionadas
pela arte, como acontece com a Freakpedia: seria o proclamado mapeamento
irrestrito pelos usuarios da internet realmente existente? Embora “qualquer”

usuario possa postar imagens dos locais que frequenta na rede, quantos nao
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estao impossibilitados de fazé-lo por sua propria limitagdo de recursos e acesso a
essas ferramentas? A internet ira mapear o mundo todo, ou um grupo sem acesso

ao consumo desses recursos continuara ignorado, invisivel na grande rede?

Quanto a sua classificacdo enquanto sistema interativo, Geoplay é um
sistema dinamico-interativo (variavel), de performance sistema-publico. O interator
determina diretamente o conteudo exibido ao solicitar uma rota, e embora o estilo
de exibicao em slideshow siga o modelo determinado pelo propositor, € impossivel
de prever pois depende também das variagdes do ambiente online, no caso as

contribuigdes dos usuarios do Google Maps.

4.7. Algumas reflexbes a partir dos trabalhos
citados

A partir da proposta dessa pesquisa de analisar os usos expressivos da
multisemiose e da interatividade na web arte, focando na web arte brasileira, e dos
trabalhos aqui discutidos, acreditamos que, mesmo sendo muito dificil determinar
padrées rigidos em uma produgao tdo plural quanto a de web arte, € possivel
visualizar algumas tendéncias e refletir sobre elas. Listamos aqui algumas
impressdes sobre essa producao, a partir das caracteristicas que o trabalho visa

analisar.

4.7.1 Multisemiose/remediacao

Pudemos observar que nos trabalhos que se utilizavam de varios
formatos de signos (multisemiose) migrados para a internet (remediagdo), a
possibilidade de pluralidade hipermediada, tanto de pontos de vista quanto de
desdobramentos da agao, era costumeiramente utilizada como parte da proposta
da obra de web arte. Um trabalho onde isto fica bastante evidente é AlphaAlpha,
com suas inumeras interpretacoes da letra A, onde a pluralidade salta na tela.

Também, €& possivel perceber a caracteristica enciclopédica em sites que
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exploram a sucessido de telas e a exploracdo de leitura também, como Aleer,
ArtBr, <Content=no Cache> e Lands Beyond. A ideia de multiplicidade de pontos
de vista e facetas evidentes esta presente tanto nos tipos quanto na quantidade de
conteudo. Existe um paralelo observavel entre explorar muitos formatos com criar

muito conteudo, e a hipermediagao € bastante presente nesta producéo.

A exploracgao da arquitetura topografica e os links do hipertexto também
sdo uma constante em trabalhos que tinham como foco a multisemiose do
conteudo. Pudemos perceber que os inumeros formatos de signos sao
disponibilizados, na maior parte dos casos analisados, pela sucessao de telas
diferentes, raramente disponiveis em justaposicdo no mesmo espago, a0 mesmo
tempo. A metafora do virar de pagina, herdada do livro pelo hipertexto, continua
bastante presente mesmo em obras que buscam desconstruir a nogdo mais
corrente de navegagdo. Embora alguns trabalhos se utilizem da rolagem da
pagina (como Lands Beyond) ou da sobreposicdo (como youTAG, que
consideramos tendendo mais para a interatividade que para a multisemiose), esta
nao possui uma presenga tdo marcante no conjunto de trabalhos quanto a
sucessao de telas. Existe uma tendéncia a ler os conteudos isoladamente, em

sucessao, mesmo que nao de forma linear tradicional.

E visivel também em obras de web arte que privilegiam a construcéo
multisemidtica o vinculo com os tipos de midia anteriores remediados pelas obras.
Neomaso Prometeu utiliza elementos dos quadrinhos impressos, como os baldes,
associados a recursos proprios da internet como as animacdes e o som. Aleer
também usa diagramacao semelhante ao dos livros e referéncias a pagina na sua
estrutura. Rache12 também. Obras que fazem metalinguagem utilizando como
signos multisemioticos os préprios signos da rede também se utilizam da conexao
com suas referéncias: em <Content=no Cache> mesmo, ou em Lands Beyond,

que os botdes de internet sao bastante visiveis.
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A multisemiose é utilizada portanto em associacdo com os elementos
de navegacao do hipertexto. Eles sao utilizados muitas vezes como “expansores”
dos recursos das midias remediadas nas obras, quando se combina uma midia ja
existente com a navegacgao hipertextual. Assim, temos a leitura combinada a
animacgoes, links e multiplas paginas, como no caso de Aleer; ou uma HQ que
inclui sons e animagao, como em Neomaso Prometeu. Outro uso dos elementos
proprios do hipertexto € no sentido deles atuarem a partir de referéncias estéticas
de outros meios, como em <Content= no cache>, em que a auto remediacédo de
elementos do hipertexto se mistura a paginas com referéncias nos meios
impressos e na diagramacao do design grafico. E possivel observar nas obras que
trabalham com metalinguagem a busca pelo uso estético dos elementos de
navegagcdo nos meios digitais a partir de referéncias das midias e
experimentagdes anteriores a internet, como a colagem, a videoarte e o design

grafico.

4.7.2 Interatividade

Considerando a definicao de interatividade aqui adotada, da adequacéao
do tipo de resposta da obra ao tipo de ag¢ao do interator, pude notar dois tipos de
tendéncias dominantes no tipo de saida de dados do sistema: uma em que a agao
do interator determinava uma personalizacdo do conteudo apresentado, como em
youTAG ou Geoplay, e outra em que a participagdo do usuario contribuia para uma
mudanca na apresentacao da obra como um todo, de forma participativa, como

em Locative Painting, Mito Omega, ou Freakpedia.

A participagdo do interator na navegacdo na internet em geral, e
portanto em obras interativas, segue um padréo ja adotado como convengéo para
o meio. Um link por exemplo, ao ser clicado, costuma levar a outra pagina. Um
botdo executa uma agao. Estas convengdes que guiam o interator na navegagao

na internet e o fazem assimilar de forma rapida como visualizar os conteudos
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desejados neste ambiente. Observamos que obras interativas tendem a utilizar
muito a quebra de expectativa da resposta ao utilizar elementos de navegagao
tipicos da web. Em Lands Beyond, por exemplo, os elementos de navegacao sao
utilizados principalmente de forma estética ndo gerando a resposta que se espera
deles. Mesmo quando links fornecem a resposta esperada, ir para outra pagina,
esta mudanca é feita sem muitos referenciais de qual conteudo sera exibido. No
uso convencional de internet, os links apontam para paginas com relagdo com a
palavra linkada, ou para direcbes como “proximo” e “anterior”. Nos trabalhos aqui
listados, a exploragdo sem referéncias claras é privilegiada. O fato de os links n&o
fornecerem as conexdes mais Obvias auxilia na criagdo de novos significados e
associagoes, fugindo do senso comum de associagdo que o usuario estabelece ao
entrar na pagina. Porém, mesmo com a quebra de expectativa na navegacéo, &
possivel perceber que as fungbes de navegacao sdo muitas vezes tao reativas
quanto em sites nao artisticos: os links ainda levam sempre para as mesmas
paginas e os botdes operam sempre com as mesmas funcdes. O que torna a obra
interativa muitas vezes ndo € a interatividade das ag¢des de seu sistema, mas sim
a capacidade de criar um efeito unico e adequado ao usuario pelo conjunto de

funcodes reativas.

Ainda é possivel observar nas obras mesmas com bastante clareza
alguns conceitos aqui apresentados: o autor procedimental, a selegdo em menus e
a adequacao da resposta ao usuario. O autor procedimental é evidente em O Mito
Omega e Locative Painting. YouTAG apresenta claramente a selecdo em menus e

a adequacao da resposta ao usuario.

Por fim, em relacédo a Web 2.0, obras de arte interativas tém se usado
dos recursos de participacdo do usuario fornecidos pela propria rede e absorvido
esses aspectos em sua criagdo. E possivel observar essa absor¢do no uso de
tags de video em youTAG, dos Trending Topics do Twitter em Crystal Ball e das

fotografias fornecidas pelos usuarios do Google Maps em Geoplay. Se a
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interatividade é a relacdo entre usuario e objeto, e o objetivo da Web 2.0 é
aprofundar essa relacdo na rede, a web arte interativa soube aproveitar esses
recursos de forma expressiva ao estabelecer seu proprio didlogo com seus

usuarios.
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Capitulo 5 - Analise: Imaterial

5.1. A obra

O trabalho que sera analisado nesta pesquisa é a obra de web arte
Imaterial (2011), da bailarina Marilia Coelho e do artista plastico Bruno Kurru. E

um site de web arte que tem como proposta ser uma danca online.

O projeto foi desenvolvido com apoio da Bolsa FUNARTE de Reflexao
Critica e Producéo Cultural para Internet e disponibilizado na rede em 3/ago/2011 .
Segundo um perfil baseado no release da obra feito pelos autores e publicado por

Andre Bern na revista eletrénica CTRL+ALT+Danca:

Imaterial € uma dancga virtual — web art interativa que apresenta o
movimento em diferentes intersecoes estéticas e contextos
imaginarios. Com concepgao de Marilia Coelho e criagéo visual de
Bruno Kurru, a obra é permeada por valores provenientes das
escolhas conscientes que fazem em suas vidas e relagdes que
experienciam.

Inspirados no livro 'Do espiritual da arte', de Wassily Kandinsky,
nas poesias de Manoel de Barros, nas histérias da Clarice
Lispector, e por muitas personalidades que de alguma forma
passaram por suas vidas, os artistas propéem uma suspensao da
aceleragao do tempo cotidiano, esta que ultrapassa os ritmos
organicos das vidas contemporaneas. (BERN, 2012)

Escolhemos Imaterial por ser uma obra de remediagdo ja em sua
definicdo: se propde a ser uma dancga online, sendo que a danga € originalmente
uma forma de arte exterior ao ambiente online e historicamente bem anterior ao
advento das midias digitais. Imaterial transpde a danca para a internet, se
utilizando da remediacdo de varios formatos de midia com registros de Marilia
dancando, e convida a exploragao deste ambiente através do transitar de uma

midia para outra. Esta exploracdo acontece de forma totalmente aberta e
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interativa. Consideramos entdo Imaterial um exemplo de multisemiose e

interatividade aplicados na web arte, em uma produc¢ao atual.

5.2. Elementos da analise semiética

O estudo da linguagem dos signos €& muito plural, ja que a propria
acao de produzir signos tem presenga constante na histéria da humanidade e
fornece multiplas possibilidades de reflexdo. Porém, utilizaremos como ferramenta
tedrica de analise especificamente a teoria semidtica de Charles Sanders Peirce
(1839-1914).

A teoria semidtica de Peirce se baseia em uma classificacao triadica

para a analise dos signos, o que significa que eles podem ser analisados:
* em relagao as suas propriedades internas;
* na sua referéncia aquilo que ele indica, se refere ou representa;

* nos efeitos que pode provocar em seus receptores, as

interpretacdes que pode despertar.

Estas categorias s&o nomeadas na teoria semidtica como
primeiridade, secundidade e terceiridade. A primeiridade refere-se ao signo em
relagédo a si proprio, suas caracteristicas internas e formais. A secundidade surge
da relacdo do signo com o exterior, em relagcdo ao seu contexto e objeto. Ja a
terceiridade sao as reflexbes que podem surgir dessa alteridade, a sintese
intelectual, a norma, a conclusdo légica convencionada. Aplicando essa légica a
obra de arte e ao processo de criagdo, a primeiridade € o conjunto de elementos
formais e qualidades da obra; a secundidade seu contexto e relacionamentos
externos; e a terceiridade, suas ferramentas, seus recursos de linguagem e
convengdes, que também incluem os aparatos tecnolégicos que séao ferramentas

para a construcédo da mesma.
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Os estudos que empreendeu levaram Peirce a conclusdo de que
ha trés, e ndo mais do que trés, elementos formais e universais em
todos os fendmenos que se apresentam a percepcgédo e a mente.
Num nivel de generalizagdo maxima, esses elementos foram
chamados de primeiridade, secundidade e terceiridade. A
primeiridade aparece em tudo que estiver relacionado com acaso,
possibilidade, qualidade, sentimento, originalidade, liberdade,
moénada. A secundidade esta ligada as ideias de dependéncia,
determinagdo, dualidade, acdo e reagao, aqui e agora, conflito,
surpresa, duvida. A terceiridade diz respeito a generalidade,
continuidade, crescimento, inteligéncia. A forma mais simples da
terceiridade, segundo Peirce, manifesta-se no signo, visto que o
signo € um primeiro (algo que se apresenta a mente), ligando um
segundo (aquilo que o signo indica, se refere ou representa) a um
terceiro (o efeito que o signo ird provocar um possivel intérprete)
(SANTAELLA, 2002, p. 7)

A relagao triadica aparece também na forma que o signo se relaciona
com o seu objeto. A relagdo ocorre em trés niveis: 0 objeto, o signo e a
interpretacdo. Estes trés niveis implicam em trés teorias: a da significagdo, a da

objetivacdo e da interpretagao.

O signo indica, se refere ou representa seu objeto através de
caracteristicas que possibilitam que ele remeta ao mesmo. Estes aspectos formam
o fundamento do signo, aquele que vincula o signo a seu objeto. O fundamento é
o que faz o signo funcionar como tal e pode ser uma qualidade (sendo assim seu
signo um quali-signo), sua existéncia (sendo assim um signo um sin-signo) ou

uma lei/convencgao (sendo assim um signo um legi-signo).

Sendo trés tipos de de propriedades que podem constituir o fundamento
de um signo, séo trés tipos de relagdes que o signo pode estabelecer com seu
objeto. Se o fundamento for um quali-signo, o signo sera um icone, se for um sin-
signo, o signo sera um indice e, se for um legi-signo, o signo sera um simbolo. O
icone representa seu objeto tendo como fundamento qualidades e caracteristicas
formais, como a aparéncia; o indice indica seu objeto através de uma conexao

existente com 0 mesmo, um vinculo de existéncia entre ambos; o simbolo sugere
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seu objeto através de uma lei, de uma abstragdo que reproduza as relagdes do

mesmo.

Peirce estabeleceu também uma distingdo que ajuda a compreender as
relagbes entre o fundamento do signo com o seu objeto: a distingdo entre objeto

dindmico e objeto imediato.

Quando pronunciamos uma frase, nossas palavras falam de
alguma coisa, se referem a algo, se aplicam a uma determinada
situagcao ou estado das coisas. Elas tém um contexto. Esse algo a
que elas se reportam é o seu objeto dinamico. A frase & o signo e
aquilo sobre o que ela fala é o seu objeto dinAmico. Quando
olhamos para uma fotografia, la se apresenta uma imagem. Essa
imagem é o signo e o objeto dindmico € aquilo que a foto capturou
no ato da tomada a que a imagem na foto corresponde. Quando
ouvimos uma musica, 0 objeto dindmico é tudo aquilo que as
sequéncias de sons sao capazes de sugerir para a nossa escuta.

Ora, quaisquer que sejam os casos, uma frase, uma foto ou uma
musica, ou seja la o que for, 0os signos s6 podem se reportar a
algo, porque, de alguma maneira esse algo que eles denotam esta
representado dentro do préprio signo. O modo como o signo
representa, indica, se assemelha, sugere, evoca aquilo a que ele
se refere € o objeto imediato. Ele se chama imediato porque so6
temos acesso ao objeto dindmico através do objeto imediato, pois,
na sua fungdo mediadora, € sempre o signo que nos coloca em
contato com tudo aquilo que costumamos chamar de realidade.
(SANTAELLA, 2002, p. 15)

No que se refere a interpretagcao do signo, a classificagao triadica esta
presente nas distingcbes entre interpretante imediato, interpretante dinamico e
interpretante final. Estas distingbes seguem a mesma logica das categorias
primeiridade, secundidade e terceiridade: caracteristicas internas ao signo,

externas e abstraidas a partir do mesmo.

O interpretante imediato € interno ao signo. Diz respeito ao potencial
interpretativo do mesmo, antes do signo encontrar um intérprete (o receptor do
signo) em que esse potencial se efetive. O interpretante dindmico € justamente o

efeito que o signo possui em um intérprete. E o interpretante final é o resultado
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l6gico onde qualquer intérprete seria capaz de chegar se levasse a interpretagao
de um signo ao seu limite ultimo. Como isto nunca ocorre de fato, o interpretante

final € um limite cogitavel, mas nunca inteiramente atingivel.

A partir destas categorias, sera desenvolvida a analise do trabalho de
web arte Imaterial. A teoria semidtica de Peirce sera utilizada como ferramenta

tedrica para a observacao do uso da multisemiose e da remediagao nesta obra.

5.3. Elementos da analise semiotica em Imaterial

5.3.1 Signo

www.imaterial.net

5.3.2 Objeto dinamico

E o que o signo representa. No caso de Imaterial, a danca executada
pela bailarina e autora do projeto Marilia Coelho, transposta para a internet como

uma danca online.

5.3.3 Objeto imediato

O site se apresenta como uma composi¢dao de imagens fotograficas,
textos e ilustragdes em um cenario amplo com barra de rolagem. Algumas dessas
imagens podem ser movidas com o0 uso do arraste do mouse, outras acionam
videos e sons, e outras se movimentam como gifs. Por ser um site multisemiético

ele é composto de varios icones, indices e simbolos referentes a varios objetos.

As imagens fotograficas em destaque sao indices de fragmentos da
performance da bailarina. O objeto imediato remete ao dindmico através destes
registros que também indicam o movimento da bailarina eles mesmos movendo-se

na pagina da obra.
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E possivel afirmar entédo que, em Imaterial, o objeto imediato é indicial.
Ele é entdo um designativo: um objeto imediato que indica seu objeto dinamico.
Sendo assim, o objeto dinamico € uma ocorréncia, algo que realmente aconteceu

para ser registrado, e o0 signo é um concretivo.

5.3.4 Fundamento do signo

A danga é uma arte de definicdo bastante ampla, com ilimitadas
possibilidades de usos expressivos e exploracdo de seus principios. Porém,
podemos isolar como elemento comum entre as possibilidades de definicdo desta

arte o movimento.

Deste modo, fica evidenciado por estas definicbes apontadas, que
a danga surge como um movimento intrinsecamente ligado a
expressao, a criatividade, além de ser uma atividade social, com
elementos de imitacdo e de forma. No mesmo sentido, no que
concerne a definicdo de expressividade, existem varios parametros
para conceituar o termo. Alguns optam por conceitua-la como uma
linguagem corporal, outros por forma de Comunicacdo e como
uma pratica voltada para o desenvolvimento de todas as
potencialidades humanas, relacionadas ao movimento corporal,
assim como se da com a danca. (SILVA; SCHWARTZ, 1999, p. 1)

O movimento esta necessariamente vinculado a um objeto que se move
e a um referencial para ser percebido como tal. A definicdo de movimento na
Fisica envolve a presenga do referencial, ja que um corpo s6 se move em relagao
ao seu referencial. O movimento é portanto vinculado a um existente exterior,

sendo assim um sin-signo.

Da mesma forma que ocorre com o seu objeto, a danca, Imaterial tem
como fundamento o movimento executado pela bailarina que participa da obra.
Imaterial representa este movimento através de indices de Marilia e de elementos
da sua execugdo que se movem dentro do espago da pagina, seja pelo arraste,

pela execugao de videos ou pela diagramacgao do site.
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Em Imaterial, o movimento é retratado de maneira multisemidtica, em
varios formatos de representacdo. Ele aparece em videos, €& sugerido na
diagramacgao dos textos, esta presente em imagens como a sequéncia de pontos
para ligar, aparece indicado em fotografias sequenciais dos movimentos da
bailarina Marilia Coelho (ao estilo de Muybridge), que é autora e performer da
obra, orienta a disposicdo de algumas imagens na pagina que sugerem uma
narrativa sequencial e também se faz presente no movimento da barra de rolagem

feito pelo usuario para visualizar toda a extensao do site.

5.3.5 Interpretante imediato

E um site composto de varios elementos que o usudrio pode arrastar e
acionar, sem ordem pré-definida ou duracdo prevista. Expressa através de
elementos comuns no ambiente online uma forma de visualizar e executar a danga

utilizando as particularidades de interagao desse ambiente.

5.3.6 Interpretante dinamico
O interpretante dindmico envolve possiveis significados produzidos pelo
signo em um intérprete, de acordo com o repertério deste. Seria as interpretagdes

que a dancga exploratéria de Imaterial pode provocar no usuario.

Os elementos que compdem Imaterial sdo fragmentados, fragmentos
de uma performance em danga que os autores retratam e reproduzem na internet
de forma adequada ao meio. E impossivel determinar se as fotografias e videos
foram capturados durante uma unica execugao fragmentada ou se eles foram
compostos de forma também fragmentada. Porém quando expostos juntos na
pagina eles se tornam uma dancga unica que é explorada pelo usuario de forma

imersiva, ao interagir de um elemento para o outro .

A experiéncia de Imaterial coloca o usuario ao mesmo tempo como

alguém que executa e comanda a danga, movendo ele mesmo os elementos da
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pagina e determinando o percurso de posigdo de cada um destes elementos.
Imaterial estabelece um paralelo entre ac¢des realizadas em uma execucido de

dancga fora da internet e as possibilidades de participagao na obra.

5.3.7 Interpretante final
Seria o interpretante em um nivel maximo de abstragao, para o qual o
intérprete tende. No caso de Imaterial, toda a danga como forma de expressao do

movimento, inserida na internet.

5.4. Analise Semiotica

A anadlise semiottica acontece em trés etapas, que acompanham a logica
triadica de Peirce, ja aqui apresentada: analise sintatica, onde trataremos da forma
do signo em relagdo a si mesmo; analise semantica, em que trataremos do signo
em relagdo a seu objeto; e analise pragmatica, em que trataremos do signo no

campo simbdlico.

5.4.1 Analise sintatica

5.4.1.1 O fundamento em Imaterial

O fundamento de Imaterial é o movimento. E o movimento que o faz
funcionar como signo de uma performance de danga, ja que é o principal elemento
presente no site que remete a este tipo de arte. Porém, como o movimento
necessita de um referencial para ser percebido como tal, ele é representado na
pagina através das relagbes geradas pela disposicdo dos elementos que nela se
encontram e da movimentacdo que estes elementos executam entre si. As
relagdes internas de Imaterial constituem uma maneira de representar o

movimento entre cada um dos signos que estao dispostos na composi¢cao da obra.
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Ao entrar na pagina, o usuario é convidado a se movimentar, como se
movimentaria um bailarino em uma danga nao virtual. A possibilidade de arrastar
imagens € evidenciada logo nas primeiras rolagens da pagina, como elemento de
destaque na obra. Ao descobrir esta funcionalidade do site, os visitantes tém a
opgao de explorarem a pagina em busca de formas que consideram mais
apropriadas para organizar no espago as imagens arrastaveis. O movimento se
torna uma ferramenta de busca por uma construcdo expressiva dentro de
Imaterial. Esta busca é semelhante a trabalhos de danca nao virtual, em que
coredgrafos e bailarinos exploram a plastica do movimento para a criagado de

resultados expressivos.

Utilizando alguns conceitos de Arnheim (1980) sobre a percepgao visual
das formas, é possivel perceber a indicagdo do movimento nas imagens que
compdem Imaterial. A disposi¢do segue principios de harmonia e equilibrio na
construgao visual para conduzir o usuario a acompanhar o movimento indicado
pela obra. Estes principios podem ser visualizados nos elementos formais do site

que destacamos a seguir.

5.4.1.2 Composicao

A navegacdo de Imaterial €, em principio, livre. Porém, em sua
composi¢cao existem grupos de elementos dispostos de forma a apresentar
pequenas sequéncias dentro do espago da obra, constituindo focos de atencgao
para as agbdes do observador. Estes grupos indicam movimentagdes com uma
direcdo definida que se destaca entre os outros elementos da pagina, que assim
acabam por serem seguidas pelo usuario. Fazendo um paralelo com a danga, &
possivel comparar estes grupos com sequéncias de passos criadas pelos autores
coreografos e executadas pelos interatores bailarinos.

A sequéncia é um elemento importante na apreciacdo da danga por

parte de um publico. Segundo Arnheim (1980):
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[...] Os compassos introdutérios de uma danga ndo sdo mais 0s
mesmos se ja vimos o resto da composi¢gdo. O que acontece
enquanto a execugdo estd em progresso nao € simplesmente a
adicdo de novas contas ao corddo. Tudo o que veio antes é
constantemente modificado pelo que vem mais tarde. (ARNHEIM,
1980, p. 368)

Porém Arnheim (1980) comenta que a sequéncia no sentido de
sucessao temporal ndo € uma maneira essencial de percepgdo do movimento.
Ele chama a atencao para a importancia dos aspectos espaciais da representagao
do mesmo na arte visual, ja que em um quadro, por exemplo, os elementos estéo
todos dispostos e a sequéncia em que a obra €& apreendida € totalmente
determinada pelo observador. Neste caso, a representacdo do movimento €

espacial, e ndo temporal:

A distingdo entre coisas imoveis e mébveis sao suficientemente
evidentes. Mas é ela idéntica a discriminacao entre atemporalidade
e tempo? E ela realmente a experiéncia da passagem do tempo
que distingue a execucgdo entre a atuacdo de uma bailarina e a
presenca de uma pintura? Quando a bailarina salta através do
palco, € um aspecto de nossa experiéncia, nhdo mencionando o
aspecto mais significativo, de que o tempo passa durante este
salto? Ela chega do futuro e salta através do presente para o
passado? E exatamente que parte de seu desempenho pertence
ao presente? Seu mais recente segundo, ou talvez uma fragado
desse segundo? E se o salto na sua totalidade pertencer ao
presente, em que ponto da atuacao dele cessa o passado?

As perguntas passam a ser absurdas. E dbvio que percebemos a
acao da bailarina como uma sequéncia de fases. O desempenho
contém uma seta, ao passo que a pintura ndo. Mas nao se pode
realmente dizer que o desempenho acontece no tempo.
Comparemos os dois seguintes eventos de um filme de aventuras.
De um helicoptero o detetive observa o automével do bandido em
velocidade ao longo da autopista. Dobrara a estrada lateral ou
continuara para a frente? Este episddio, como o salto da bailarina,
é experimentado como um acontecimento no espago, ndo no
tempo, com excecdo de nossa prépria sensagao de suspense,
que ndo é uma parte da situagcdo observada. Todos os seus
aspectos relevantes sao espaciais. (ARNHEIM, 1980, p. 366)
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Embora em Imaterial existam imagens sequenciais que sugerem
sucessao de agdes na passagem do tempo, estas sequéncias sdo compreendidas
como movimento pelo usuario através de seus aspectos espaciais. Na
temporalidade, elas ja estdo todas dispostas na pagina, de forma que € impossivel
determinar que elas realmente sejam vistas de forma sequencial em relagdo ao
tempo (mesmo com o uso de recursos como a disposi¢ao de acordo com 0 nOSSO
padrdao de leitura, da direita para a esquerda). O usuario de Imaterial, para
perceber os elementos da tela, o faz de forma exploratéria sem uma sequéncia

temporal definida.

Quando se observa um homem explorando uma caverna, seu
progresso é experimentado como um acontecimento no espaco.
Novos aspectos da caverna revelam-se em sucessdo. Tal evento,
no qual um cenario fisico prové a moldura, ndo é realmente em
principio diferente dos outros nos quais nenhuma moldura existe.

[..]

Nossa embaracosa descoberta tem sérias consequéncias para a
apreensao dos desempenhos artisticos. Evidentemente, a fim de
criar ou de entender a estrutura de um filme ou de uma sinfonia,
tem-se que capta-la como um todo, exatamente como se captaria
a composicdo de uma pintura. Deve ser apreendida como uma
sequéncia, ndo pode ser temporal no sentido de que uma fase
desaparece a medida que a proxima ocupa nossa consciéncia. A
obra toda deve estar simultaneamente presente na mente se
quisermos entender seu desenvolvimento, sua coeréncia, as inter-
relagbes de suas partes. Somos tentados a chamar o objeto desta
sinopse de estrutura espacial. De qualquer modo, requer
simultaneidade e dificilmente é temporal. ( ARNHEIM, 1980, p.
367)

Em Imaterial a simultaneidade é evidente pelo fato de todos os
elementos da obra ja estarem dispostos na pagina. Imaterial ndo tem links ou
ancoras, elementos comuns em outros trabalhos de web arte, de forma que a
unica pagina do trabalho € visualizada logo ao acessar o site. A sequéncia &
claramente ndo temporal, mas espacial, e todas as sugestbes da sequéncia e

movimento acontecem devido a arranjos especificos dos elementos. E a
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simultaneidade também ¢é evidente, pelo fato de sé percebermos um grupo de
elementos como uma sequéncia apods visualizarmos todos e percebermos que

eles estédo dispostos como tal.

A disposicao espacial das formas da obra € entdo um elemento
importante para que o fundamento do signo funcione como uma representagao do
movimento. Um exemplo é a sequéncia que se inicia com uma imagem de

ventilador.

As imagens estdo dispostas da esquerda para a direita, segundo o
esquema ocidental de leitura. A imagem do ventilador sugere a presenga de vento
por associagdo ao contexto fora da obra (portanto por uma relagdo de
secundidade), tanto pelo préprio ventilador quanto pelas imagens que se seguem,
dos cabelos despenteados da bailarina, do dente-de-ledo se despedagando e do
avidao de papel. A estas imagens segue uma série de ilustragbes representando
uma semente brotando e se desenvolvendo e duas fotografias de Marilia
encenando o nascimento de uma planta. Embora estas imagens sejam na sua
maioria fortemente indiciais e a interpretacdo da presengca movimento causado
pelo vento seja bastante indicada justamente pelo aspecto indicial destes
elementos, o posicionamento destas imagens também contribui muito para que o

efeito de movimento seja bem sucedido.
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Figura 3 - Imagens indicando sequéncia em Imaterial

E possivel notar nesta sequéncia que o movimento foi representado a
partir de dois aspectos especificos do mesmo: a direcdo e a sucessao. A direcao é

bastante perceptivel no sentido de leitura e sucessdo de imagens, da esquerda
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para direita. Ela acompanha também o sentido da barra de rolagem da pagina, a
leve ascensao do avido, sugerindo voo, seguida da sua descida, sugerindo pouso.
Ao seguir a direcao proposta, o usuario encontra imagens que se sucedem e

possuem relagao entre si, formando uma sequéncia possivel de ser lida.

Combinadas, a sucessdo e a direcdo da imagem geram um
interpretante de movimento no sentido do desenvolvimento da pequena sequéncia
que aparece naquele espaco de Imaterial. Este formato se repete em algumas

outras passagens do site.

A sucessdo juntamente com a simultaneidade também geram um
sentido de movimento e sequéncia em Imaterial. Olhar as imagens em sucessao
l6gica de forma simultdnea acaba levando o usuario a agrupa-las em sequéncias,
segundo o principio da simplicidade descrito por Arnheim (1980). Ao fazermos isto,
reconhecendo-as como um grupo, a ideia de movimento € expressa pelas
alteragdes entre as figuras pertencentes a uma mesma sequéncia. Segundo este
mesmo principio da simplicidade e agrupamento por semelhancga, interpretamos
estas alteragcbes como movimento e ndo como imagens estaticas isoladas e
diferentes entre si, por ser esta uma interpretacdo mais simples e portanto mais
naturalmente aceita. Para que este efeito ocorra, € importante que as imagens
estejam posicionadas de forma serem percebidas como um grupo e tenham uma

base comum entre si.

Julian Hochberg tentou definir simplicidade (ele preferiu o termo
carregado de valor “boa forma”) por meio da teoria da informacao:
“Quanto menor a quantidade de informagao necessaria para definir
uma dada organizagdo em relacdo as outras alternativas, tanto
mais provavel que a figura seja prontamente percebida.
(ARNHEIM, 1980, p. 50)

A sequéncia de imagens representando uma série de movimentos de
Marilia, como frames de um video e remetendo ao trabalho de Muybridge, € um

exemplo onde a sensagédo de movimento criada pela disposigdo das imagens em
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um bloco unico fica bastante clara. A diagramacéao das fotografias permite que elas
sejam percebidas como quadros de uma sequéncia em que a bailarina se
movimenta, e ndo como imagens isoladas sem relacédo de continuidade entre elas.

A composicédo dos elementos na pagina em Imaterial também tem outra
forma de apelo, motivando a movimentagdo da pagina através da barra de
rolagem. Alguns espacos de Imaterial sdo vazios quando enquadrados na barra de
rolagem, o que estimula o usuario a rolar o site a fim de procurar elementos a
serem explorados. O vazio pode funcionar também como estimulo a ser

preenchido pelo usuario com os elementos arrastaveis que se encontram na tela.

5.4.1.3 Barra de rolagem e enquadramento

Além da disposicdo e diagramagao das imagens que compdem
Imaterial, outro elemento formal que exerce bastante influéncia na indicagao do
movimento feita pela obra é a barra de rolagem do navegador. A barra de rolagem
esta diretamente ligada ao tamanho da pagina, que € também uma propriedade
formal.

O tamanho de Imaterial excede, tanto em altura quanto em largura, o
tamanho da tela da grande maioria dos dispositivos utilizados para a visualizagédo
de sites pelo publico em geral. Sendo assim, Imaterial s6 é visualizado em sua
totalidade através do acionamento da barra de rolagem pelo usuario. Ao fazé-lo, o
usuario move a pagina pela tela, passando o seu conteudo pelo enquadramento
retangular da mesma, em um movimento que sempre é limitado a ser vertical ou
horizontal.

O tamanho de Imaterial torna entdo possivel que ele seja explorado
apenas através de enquadramentos limitados. O usuario ndo vera o site em sua
totalidade, no zoom padrdo de navegagdo, e portanto a selecdo do
enquadramento e a movimentagdo da moldura pela pagina é parte vital da

navegacao.
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Enquanto que a moldura de referéncia predominantemente
permanece imoével, qualquer objeto imével é percebido como se
estivesse 'fora do tempo', exatamente como a propria moldura de
referéncia. Uma moldura de referéncia mével, contudo, imprime a
acao ao cenario todo e aos objetos que ele contém, e pode
traduzir a temporalidade em resisténcia ativa ao movimento.
(ARNHEIM, 1980, p. 374)

Pode-se considerar entdo a movimentagao do enquadramento através
da barra de rolagem é uma forma expressiva de movimento na obra, reforgando a
impressao de temporalidade e sequéncia por ser uma forma de visualizacdo em
sucessao dos elementos da pagina. O usuario conduz a barra de rolagem que
pode desenrolar elementos da pagina em agrupamentos sequenciais e
estabelecer relagdes entre eles, de forma que pode ser comparada ao chamado
travelling no cinema, um recurso tanto expressivo quanto construtor de unidade
entre os diversos elementos da obra.

O tamanho é entdo uma propriedade importante no fundamento de
Imaterial porque, combinado com as limitagcdes espaciais do suporte, ele
determina que o proprio site se mova para ser visualizado pelo usuario. Ele
assume o fundamento do signo e cria a partir dele uma relagdo com o espago do
site, que se move no enquadramento. A visualizagdo de Imaterial € um trabalho de
exploracdo de espacgo digital da pagina através do ponto de vista da janela do
enquadramento da tela.

A barra de rolagem associada a limitagcdo de enquadramento aparece
entdo com destaque, por ser uma das principais ferramentas de exploragao do
site. Ela também esta presente em uma das animagdes da pagina, onde o usuario
pode rolar uma sequéncia de fotos de Marilia para criar a ilusdo de movimento
entre elas; e em outra sequéncia de imagens em que os frames se sucedem como

um video através da rolagem do observador.
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5.4.1.4 Forma

As formas e linhas em Imaterial também s&o utilizadas de forma a
indicar o movimento. Muitas formas se encaixam umas com as outras, motivando
0 usuario a utilizar o mesmo principio de agrupamento e simplicidade apresentado
por Arnheim para mover certas imagens para seus correspondentes. As formas

funcionam como um indicativo da direcdo do movimento concebido pelos autores.

O agrupamento por semelhanca ocorre tanto no tempo como no
espaco. Aristdteles considerava a semelhanga como uma das
qualidades que criam associacdes mentais, uma condicdo na
memoéria que liga o passado ao presente. Para demonstrar a
semelhanca independentemente de outros fatores, deve-se
selecionar padrdes nos quais a influéncia da estrutura total seja
fraca ou pelo menos que nao afete diretamente a lei de
agrupamento particular ser demonstrada.

Qualquer aspecto daquilo que se percebe — forma, claridade, cor,
localizagao especial, movimento etc. — pode causar agrupamento
por semelhanga. Um principio geral que se deve ter em mente é
que, embora todas as coisas sejam diferentes em alguns aspectos
e semelhantes em outros, as comparagdes s6 tém sentido quando
provém de uma base comum. (ARNHEIM, 1980, p. 70)

O observador de uma composi¢cdo € levado a agrupar formas
semelhantes da maneira que julga mais equilibrada para sua percepcao. Este
principio é explorado em Imaterial ao disponibilizar imagens que possuem um
“‘encaixe” por semelhanca de forma ou coincidéncia de tema, que podem ser
arrastadas até suas correspondentes. Isto motiva 0 movimento do usuario no
sentido de agrupar as imagens correspondentes e a explorar as imagens do site. A
possibilidade de arrastar combinada com a semelhanga das formas conduz

movimentos por parte do usuario.
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Figura 4- Elementos com encaixe correspondentes em Imaterial

Esta motivacédo do observador no sentido de composi¢ao imagética que
Ihe parega mais equilibrada também é provocada com a utilizagdo de imagens
sobrepostas, presentes em Imaterial. Como na obra algumas imagens sao
arrastaveis, ao visualizar um grupo das mesmas sobrepostas na pagina, uma
reacao bastante comum do usuario é tentar separa-las através do arraste. Nem
sempre estas imagens sao arrastaveis, de forma que sobreposi¢cao pode gerar
uma quebra de expectativa no usuario que vai tentar ordenar o grupo. Quando sao
arrastaveis, a acdo de separar as imagens partindo da que se encontra mais
acima para as que se encontram encobertas, também acarreta uma ordenacao
proposital da sucessao de signos visualizados pelo usuario.

E utilizado entdo no uso de sobreposicéo na obra a prevaléncia de uma
imagem sobre outra, ja que as relagbes de sobreposicdo ndo sao totalmente
bilaterais: a imagem que esta por cima afeta a integridade da imagem que
sobrepde, mas nao tem sua forma alterada. Desta maneira a sobreposicéo
também evidencia questbes da relagdo entre as imagens sobrepostas. Ao
escolher uma imagem que se sobrepde a outra, os autores fazem uma opgéo de
prevaléncia e ordem na leitura daqueles signos.

Estritamente falando, a interferéncia causada pela sobreposicao
nao é mutua. Uma unidade permanece sempre por cima, intacta,
violando a integridade da outra. [...] Assim a sobreposi¢cao
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estabelece uma hierarquia criando uma distingdo entre unidades
dominantes e unidades subservientes. Uma escala de importancia
leva, por meio de dois ou mais graus, do primeiro plano ao fundo.
(ARNHEIM, 1980, p. 115)

5.4.1.5 Diagramas e elementos de navegabilidade

Imaterial também apresenta diagramas em sua composi¢ao. Diagramas
sao ilustracbes que sugerem seus objetos através de convengdes, e ndo de
semelhanga com os mesmos. Sao elementos portanto simbdlicos, semelhantes a
escrita no sentido de terem um cdédigo de leitura convencionado que € mais ativo
na formacao do interpretante que o aspecto formal do signo em si. Os diagramas
em Imaterial aparecem vinculados ao fundamento da obra por eles mesmos serem
representacdes que se utilizam de convengdes de direcdo e sucessao, presentes
na representagédo do movimento.

Além dos diagramas, outros elementos simbdlicos semelhantes em
forma e funcao utilizados em Imaterial sdo as setas indicativas de direcédo. Elas
também s&o representagcdes convencionadas, porém mais explicitas que os

diagramas em indicarem sucesséo e dire¢ao de movimento.

5.4.2 Analise semantica

A analise sintatica esta voltada para as propriedades internas do signo,
portanto, aquelas que dizem respeito ao seu fundamento (no caso, 0 movimento).
Na analise semantica, analisamos o signo em relagdo a seu objeto dinamico, a

execucao de danca de Marilia Coelho.

Os elementos dispostos em Imaterial buscam indicar a performance da
danga, as narrativas que a inspiraram e o processo de feitura da obra. E
enfatizado a representagao da participagdo e do movimento, seja o0 movimento da
performance da danga registrada em videos e fotografias, seja o movimento da

navegagao, sugerida através dos simbolos e elementos arrastaveis.
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Imaterial € um site bastante hipermediado, em que os videos, imagens,
sons e ilustracdes tém seus aspectos de indices bem aparentes, portanto um site
em que os sin-signos da performance de Marilia tem uma presenca abundante e
visivel. A obra também se utiliza de formas de hospedagem de midia bastante
populares, como o site de videos Vimeo, que possui uma interface facilmente
reconhecivel para usuarios de internet com sua barra de reproducio tipica.
Dispostos simultaneamente no mesmo cenario, estes elementos todos compdem
a unidade da danga virtual ao mesmo tempo que s&do imediatamente

reconheciveis seus formatos e fontes originais.

A danga é uma arte que envolve varias outras, como cenografia,
musica, figurinos, teatro; e a danga virtual de Imaterial também € composta
através da combinacdo de varios signos expressivos. Eles se fazem visiveis em
sua pluralidade logo na primeira visualizacdo dos espagos do site, por se
utilizarem de elementos de interface relacionados aos seus respectivos tipos de
midia em ambientes onlines, como a barra de reprodu¢do, mesmo sem estarem

acionados ou em reproduc¢ao.

O aspecto de composicado da obra a partir da multiplicidade é inclusive
bastante ressaltado pelo uso de imagens de elementos de interfaces de softwares
de edicdo de imagens. Este uso encoraja o usuario a entender os elementos que
compdem a pagina como partes de uma composi¢do unica e a interagir com a
obra visando uma construgdo neste sentido. Da mesma forma que, em uma
performance de danca nao virtual, os diferentes tipos de expressao artistica que
compdem o trabalho ndo parecem desconexos entre si, e sim claramente partes
integrantes da performance que se desenrola no palco, em Imaterial os elementos
de midia que compdem a interface hipermediada do trabalho ndo se assemelham
a partes desconexas, e sim a elementos integrantes da composi¢ao de danga que
se desenvolve durante a navegacao da pagina. Existe uma disposicao aparente

dos elementos que tende a sugestionar o usuario a buscar a construgdo da
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unidade, buscando o “encaixe” e lugar de cada um dos componentes da obra.
Através de elementos comuns com a performance de Marilia e da repeticdo da
imagem da mesma, os elementos hipermediados remetem todos a multiplas

visdes da performance da bailarina.

5.4.2.1 Sin-signos

A presencga de sin-signos em Imaterial esta relacionada com um dos
aspectos centrais desta dissertacdo, a analise da multisemiose como elemento
expressivo na web arte. A multisemiose é formada pela presenca de outras formas
de signo na internet, fendmeno que na web € intimamente relacionado a
remediacdo e portanto, a inclusdo de midias indiciais, como video, som e
fotografia, no hipertexto hipermidia.

Imaterial faz grande uso destas categorias de imagens indiciais. Isto
acontece pelo tipo de objeto dinamico que a obra possui, e o tipo de relagdo que
estabelece com ele: o objeto dindmico é a performance de danga de Marilia
Coelho, e Imaterial indica esse objeto dindmico através do site, seu objeto
imediato. Tem assim uma conexao fisica com a performance de Marilia Coelho
retratada nestas midias. E um singular por indicar um objeto dinamico bem

definido e reconhecivel, que € uma ocorréncia.

O elemento que mais se repete nas fotografias e videos é a bailarina e
coautora do projeto Marilia Coelho. Ela aparece indicada com diferente figurinos,
em diferentes cenarios, apenas com seus proprios contornos ou inserida em um
cenario delimitado por uma moldura retangular, inteira ou com partes recortadas
de seu corpo. A danga de Marilia é representada de forma hipermediada, com
inumeras imagens de varios tipos em uma interface que evidencia a presenca
destas diferentes midias e portanto, da mediagdo. Ao mesmo tempo este tipo de

interface multimidia busca uma proximidade maior com seu objeto dinamico,
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dando ao usuario a possibilidade de interagir com o objeto imediato de varias

formas, o que confere um carater exploratério a experiéncia de navegacgao.

Os elementos que nao indicam diretamente Marilia, como sons e
fotografias de paisagens, servem como ambientagdo para os elementos da
performance indicados na pagina. Eles podem ser compostos e acionados de
acordo com a vontade do usuario, mas continuam vinculados ao objeto dinédmico
(a performance de Marilia), indicando a mesma através de elementos comuns com
imagens indiciais da performance em que Marilia esta presente, como cenarios e
objetos. A sequéncia de cadeiras a seguir, por exemplo, parece inicialmente
desvinculada da figura de Marilia, mas ao rolar o site ela surge como um elemento

de cena da bailarina em um video.

| K 008 o) c=mg

Figura 5- Sequéncia de cadeiras

Os sin-signos presentes na pagina possuem entdo uma relagéo estreita
com o objeto dinamico de Imaterial, ressaltando o aspecto de existente do mesmo.
Ao visualizar as fotografias e videos de Marilia, e ao ouvir os sons ambientes da

pagina, fica claro para o usuario que a performance é um existente e que possui
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uma ambientacdo. Eles indicam a dancga da bailarina e reforcam para o usuario a
importancia desta danca em Imaterial, fortalecendo o vinculo da obra com a
performance e o papel do usuario como publico de uma obra de danga, apesar da

agéncia do mesmo sobre a pagina em que ela esta disposta.

Outras fotografias que fazem parte de Imaterial e ndo representam
Marilia sdao conexdes com autores que teriam inspirado a obra. As referéncias
estdo indicadas de forma bastante destacada, através de sin-signos, de forma que
evidencia a intengdo dos autores de estabelecer um vinculo com as mesmas. Ao
retratar suas referéncias de maneira indicial na pagina (através de retratos e
ilustracbes dos mesmos ou das suas obras) os autores demonstram desejar que o
usuario esteja ciente delas e que elas fagam parte do processo de significagcao de
Imaterial. Artistas que foram referéncias para a concepcédo de Imaterial — como
Clarisse Lispector, Isadora Duncan e Wassily Kandinsky — aparecem indicados

de forma direta através de suas imagens.

Figura 6- indices de artistas que inspiraram Imaterial
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5.4.2.2 Elementos do Photoshop

Outra forma clara de indicagédo de movimento, fundamento do signo em
Imaterial, é através do icone de arraste. O icone é utilizado como padrdo em
softwares de edigao de imagens justamente para indicar a possibilidade de mover
a imagem. E um simbolo convencionado, de terceiridade, facilmente reconhecivel

para usuarios de internet e de softwares de edicdo de imagem em geral.

Figura 7- icone de arraste em Imaterial

Logo nas primeiras rolagens verticais do site, esta o icone de arraste,
ele mesmo arrastavel, ao lado do texto “vocé pode arrastar algumas imagens”.
Este € um primeiro indicativo para o usuario de que ele pode arrastar elementos
de Imaterial. Este arraste também age como uma representagéao do movimento da
danga na obra, pois € através dele que podemos movimentar a bailarina através

da pagina.
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Este icone de arraste é apresentado juntamente com varios outros
elementos da interface de um dos mais populares programas de diagramacgao de
imagem do momento: o Adobe Photoshop. Além do icone, que tem uma relagao
evidente com o fundamento do signo e com a navegabilidade do mesmo, Imaterial
possui outros elementos de interface do Photoshop como imagens em sua
composi¢cao. Sao imagens relacionadas a controles de funcionalidades ou da

ambientacao do software.

Sendo o Photoshop um aplicativo que provalmente foi utilizado na
producdo de Imaterial, distribuir elementos do mesmo pela obra faz uma
referéncia direta ao processo de criacdo do site, e também ao processo de
composi¢cao de imagens através de muitas outras, um uso comum dessa
ferramenta. Como para executar a coreografia de Imaterial é necessario compor
com os elementos da pagina, o uso de imagens do Photoshop faz uma
aproximacao entre autores e usuarios, os convidando a interferir na composig¢ao
da obra como se trabalhassem na edicdo das imagens nas suas etapas anteriores
de criagdo. Os elementos de Photoshop combinados com as imagens em
composicao dispostas em Imaterial também funcionam como signos indiciais do
processo de criagao da propria pagina, pois sao reproducgdes da tela de feitura no

Photoshop das imagens que compdem a obra.

E possivel imaginar que ao criar Imaterial como um signo da danca de
Marilia Coelho, este conceito de danca também remetesse ao processo de criagcao
do préprio site, ja que a danca de Imaterial acontece dentro da internet: apesar
dela ser composta de elementos captados no mundo offline, como os videos e
fotografias de Marilia dangando, Imaterial por si sé € uma obra de danga virtual e
depende do ambiente online para funcionar como tal. Assim, a composigao digital
da obra também faz parte do objeto dindmico, e também aparece indicada em sin-

signos pelo objeto imediato.
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5.4.3 Analise pragmatica

O site busca construir uma relagdo entre a movimentagao e exploragao
do espacgo virtual através da navegagdo em uma pagina web, com a
movimentacao e exploragao do espaco cénico que acontece na danga. Os artistas
disponibilizaram na pagina os elementos da coreografia para que fossem
explorados pelo usuario, que executa e dirige os movimentos da danca. Como ja
listado, segundo as categorias de interpretantes do signo, o interpretante imediato
de Imaterial € um site com a possibilidade de composi¢cédo do seu layout através do
livre arraste de imagens e de reprodugdo de videos e sons. O interpretante
dindmico € as interpretagcbes possiveis que um usuario pode ter a partir do
interpretante imediato: no presente caso, como interpretantes dinamicos dessa
obra, concluimos que essa composicdo e exploracdo de midias oferecidas por
Imaterial € uma forma de expressar um paralelo entre a navegagao do usuario em
uma pagina com a movimentacdo de um bailarino em uma dancga. Finalmente, o
interpretante final seria a representacdo da propria dangca, como forma de

expressao, na internet.

5.4.3.1 Niveis do interpretante dinamico

5.4.3.1.1 Interpretante emocional

Imaterial € uma obra expressiva e poética, com elementos que
conduzem a sentimentos e interpretagdes emocionais. Um primeiro sentimento
detectavel é a curiosidade, ja que o site quebra a expectativa de navegacgao
comum na internet. Ele ndo apresenta menus claramente posicionados no topo ou
lateral da pagina, links com sucessao de conteudos, corpos de texto com
diagramacao reconhecivel ou um grid modular em que cada tipo de midia disposta
no site ocupe um lugar definido. Esta quebra de expectativa desperta a
curiosidade em se encontrar um “sentido” na navegagdo e conduz para a

interacao com os elementos da pagina.
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O site tem também um forte apelo ao sentido de beleza e estética do
usuario, ao permitir que ele monte a composi¢cdo da pagina através dos arrastes
de imagens. Esta caracteristica conduz o usuario a procurar arranjos que
considere adequados, criando associacbes pessoais entre os elementos da

pagina.

5.4.3.1.2 Interpretante energético

Como ja foi descrito nesta analise, a principal forma de interagdo com o
site Imaterial € através da rolagem da pagina e do arraste de imagens, existindo
também a possibilidade de reproduzir videos e sons distribuidos pelo site. O
fundamento de Imaterial como signo € o movimento, que € um aspecto da danca

de Marilia que o site utiliza como principal elemento de representacao.

O apelo para que o usuario participe e componha a obra é reforgcado
pela possibilidade de mover os elementos do site pela pagina, de forma que
tendemos a procurar correspondentes entre as imagens e a organizar os
elementos de acordo com composicdes que julgamos mais apropriadas ou

equilibradas.

Como o movimento necessita de referenciais para atestar sua
existéncia, Imaterial explora além da referenciagao dos elementos da pagina entre
si, contextos e referéncias que supbe para seu intérprete. Isto porque ao
representar elementos que se movem, o faz com o uso de um repertério de signos
que se espera que o usuario interprete como representagcdes de movimento,
seguindo esquemas planejados pelos autores mesmo em um ambiente de

navegacao livre.

Um exemplo é o ja comentado uso do icone mover e dos elementos do
software Adobe Photoshop. Evidenciando a composi¢ao da imagem, Imaterial
tanto convida o usuario a participar do processo, expondo-0, quanto evidencia que

o trabalho é uma obra ainda nao finalizada, aberta, sujeita a intervengao.
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A exploracédo do espacgo pelo usuario é também um paralelo que pode
ser estabelecido com a dancga, em que a bailarina explora o espaco do cenario em

sua movimentagao.

Esta interpretagao, correspondente ao nivel energético do interpretante
que conduz tanto a um movimento mental por parte do usuario em direcdo a
performance da bailarina diretamente indicada no site através das imagens
indiciais ali presentes, quanto a uma agdo do mesmo em movimentar e compor

com os elementos da pagina.

O segundo efeito significado de um signo é o energético, que
corresponde a uma acao fisica ou mental, quer dizer, o
interpretante exige um dispéndio de energia de alguma espécie.
indices tendem a produzir este tipo de interpretante com mais
intensidade, pois os indices chamam nossa atengdo, dirigem
nossa retina mental ou nos movimentam na direcdo dos objetos
que eles indicam. (SANTAELLA, 2002, p. 25)

O interpretante energético é evidente em Imaterial, tanto por ele ser um
indice, quanto por logo no inicio da navegag¢ao conduzir o usuario a executar
acdes de movimentagao para interagir com o site. O préprio fundamento do site é

uma agdo, o movimento.

Sendo as intervengdes dos interatores no sentido de composi¢ao da
danga virtual na pagina, a forma de interagdo com os elementos da obra permite a
interpretacdo no sentido de constru¢ao de um paralelo entre a interacdo que
ocorre no site e a danga. Um exemplo € a utilizacdo de sequéncias de imagens
que evocam uma cena dentro da obra. E possivel comparar estas sequéncias de
imagens, que sugerem uma série de movimentos, com uma sequéncia
coreografica presente em uma execugao de danga nao virtual. As cenas sugeridas
através desses agrupamentos e sequéncias podem ser comparaveis a cenas que

ocorrem em um espetaculo cénico.
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5.4.3.1.3 Interpretante l6gico

Imaterial como ja foi aqui descrito, ndo possui um layout convencional
de site na internet, como um menu que conduz a multiplas paginas, por exemplo.
Nao existe uma indicacéo clara de “funcao” ou “tarefa” do site no momento em que
€ acessado. Porém ele utiliza muitos elementos da navegacao online, inclusive
com quebra de expectativa, para criar um interpretante possivel para sua
navegacao. Afinal, para que a quebra de expectativa seja eficaz, € necessario que

a expectativa seja compreendida.

Existe, por exemplo, no site uma composi¢cao de imagens e textos que
funciona como uma pagina “Sobre” de Imaterial (Qque é a se¢do de um site que
explica o do que se trata o mesmo).E possivel interpretar esta pagina como uma
sessdo “Sobre” pelo uso de convengdes do meio online: a imagem com o0 menu
escrito “info” no topo e o enderego para contato no pé sdo comuns em paginas
deste tipo. Entre estes dois elementos estd um poema escrito em portugués e
inglés, que tem como titulo justamente o nome da pagina, Imaterial (outro
indicativo presente em paginas “Sobre”). Como fundo, imagens dos dois autores

reproduzidas inUmeras vezes.
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Figura 8- Representagio da secao "Sobre" em Imaterial

A interpretagao ocorre entao atraveés de associagdes indiciais e iconicas

com paginas deste tipo, como as imagens de botbes e menus e a diagramacgao
tipica de paginas com este conteudo. Porém o texto € um elemento que apela
mais para uma interpretacao logica que energética ou emocional da pagina: ele
define Imaterial de uma forma lirica e portanto, subjetiva. E neste texto que a

referéncia mais direta a danga aparece em Imaterial, nos versos finais:

“OU

A danca ta sempre ao redor, mas principalmente no olho de quem
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vé

ou
Ao afirmarem que a danga esta “principalmente no olho de quem vé”, os
autores expressam claramente a expectativa de que a construcdo de Imaterial
como uma danga virtual aconteca através do olhar do intérprete. Apds ler o texto e
visualizar a movimentacédo de Marilia, que aparece nas imagens indiciais de
performance da mesma, o usuario interpreta que esta diante de um trabalho de
dancga e procura percebé-lo como tal. E procura entdo fazer associagdes entre a

danca e o que acontece em Imaterial.

Este usuario pode, por exemplo, ao acessar Imaterial pela primeira vez
e logo apds ler a poesia aqui citada, ser levado a raciocinar logicamente no
sentido de entender como a obra que tinha diante dele indica uma danga. O
movimento € uma primeira relacdo que pode parecer evidente, sendo a mais
aparente justamente por ser o fundamento do signo. Em seguida, é possivel
estabelecer paralelos entre a exploragdo do espacgo do site e a exploragdo do
espacgo cénico por um bailarino. Ao assistir aos videos em que Marilia danca, €
possivel relacionar a multiplicidade de performances apresentadas em Imaterial a

mesma variedade existente em um espetaculo de dancga.

E possivel assim afirmar que o interpretante 16gico de Imaterial é o
paralelo entre a navegacao na obra e a participagdo em uma execugao de danga,

através de associagoes feitas pelo usuario.

5.4.3.2 Interpretante final: a dang¢a na internet
O interpretante final € uma abstragdo do que seria um interpretante a que
todos os intérpretes de um determinado signo chegariam. Como definir tal
interpretante so seria possivel apés conhecer todos os interpretantes dindmicos do
signo, o que é extremamente improvavel de acontecer pois implicaria em conhecer

todos os intérpretes do mundo e seus respectivos contextos e repertorios, o
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interpretante final € sempre um aspiracional, para onde o signo caminha sem

nunca chegar de fato.

Definindo Imaterial nos termos mais gerais possiveis, pode-se afirmar que o
interpretante final € a prépria danga na internet. Este interpretante final € um
aspiracional no sentido que n&o é possivel definir como todos os parametros o que
seria a danca na internet. Danca e internet sao por si s6 conceitos de multiplas

abordagens.

Sendo o signo algo que parte do objeto dinamico e se encaminha para o
interpretante final, sem porém nunca alcancga-lo de fato, Imaterial € uma obra que
mostra uma forma de se indicar a danga na internet através das convencgdes de
navegacgao e disponibilizagcdo de conteudo da mesma, se tornando ela mesma
uma danca diferente da danga que acontece no espaco offline, apesar de indicar a
mesma. E uma obra expressiva que propde usos da multisemiose e da

interatividade de forma artistica e alinhada as particularidades do ambiente online.

5.5. Multisemiose em Imaterial

Além de ser uma danca virtual, e portanto ter a danga como objeto de
representacdo, Imaterial € também inspirado em trabalhos concebidos em
formatos exteriores ao meio digital, como o livro “Do Espiritual na Arte” de

Kandinsky; as poesias de Manoel de Barros, e as historias de Clarice Lispector.

E possivel visualizar a multiplicidade de referéncias da obra no préprio
site de forma bem clara: ele apresenta textos, fotografias, ilustragdes, manuscritos,
diagramas, inclusive dos proprios autores e obras que os inspiraram. Todos estes
elementos sao dispostos na pagina de forma que parecem ter o mesmo peso na
participagdo da construgdo da danca virtual. A danga Imaterial, concebida para e
na unimidia internet, é construida de forma claramente remediada e, logo,

multisemidtica.
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Imaterial ndo remedia especificamente uma outra midia como o cinema,
a televisdo ou a fotografia: € concebido como uma representagdo da danga,
modalidade de expressdo artistica ligada a performance, e faz multiplas
remediagbes de midias que registram esta performance. A danga, quando
registrada em midia, ja traz a mediagdo como uma marca: € sempre claro que
assistimos ao registro em video, por exemplo, da performance original. Imaterial
porém nao pretende ser o registro na web de uma performance de danca: a obra
busca ser a propria danga. Mesmo ja existindo exemplos de dangas concebidas
pensando especificamente em um meio, como no caso do cinema de Lubistch e
suas coreografias proprias para as tomadas cinematograficas, a camera nesses
casos se limitava a ser uma ferramenta de registro. Claramente, a participacéo da
camera nas coreografias de Lubitsch € muito mais significativa do que a de um
espectador de ponto de vista estatico, j4 que os movimentos de camera sao
incorporados as tomadas de cinema. Mas, embora toda a coreografia fosse
voltada para a camera, ela registrava apenas o desenrolar da performance sem
ser um agente ativo na mesma. Assistir a uma coreografia do cinema de Lubitsch

nao nos faz participantes da danga executada.

Com o usuario de Imaterial, a concep¢ao € pensada no sentido de a
acgao se desenrolar a partir do contato mediado que o receptor da mensagem tera
com a proépria obra: a partir do momento em que entra em contato com Imaterial, o
usuario executa ele mesmo sua versdo da danca proposta pelo trabalho. Nesse
caso, os videos, fotografias e imagens que compdem a pagina, mais que registros
a serem assistidos, sdo eles mesmos elementos de execucdo da danca
apresentada pela obra. A multisemiose ocorre porque os multiplos meios que
compdem Imaterial agem conjuntamente com a propriedade de participagéao tipica
dos meios digitais na semiose da obra, construindo a interpretagdo de Imaterial

como danca. E também porque as multiplas remediacdes da pagina convergem no
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sentido de representar Marilia e sua danca, sendo que a interface hipermediada

da obra busca uma proximidade maior com o registro da danga da bailarina.

Em termos de remediacdo, Imaterial transpde uma expressao que nao
€ originalmente concebida para a internet, a danga, para este meio. Ele o faz
através de midias dispostas pela pagina: fotografias, videos, ilustragdes, textos.
Todos esses signos sado eles mesmos remediagdes, visto que n&o sao
originalmente partes do hipertexto, mas sim incorporados ao mesmo através da
conversdo para a linguagem binaria do suporte digital. Como na danca executada
ao vivo para uma plateia, que envolve musica, cenografia, figurino, enfim, varias
formas de arte, a danga virtual de Imaterial € construida em cima dessa
multiplicidade de elementos. Juntamente com a participacdo do usuario, estes
elementos multisemidticos sdo a parte mais importante no trabalho. E é a
associagao dessas midias com os recursos de navegagao da internet que tornam
a danca de Imaterial possivel. Aqui é possivel perceber, entdo, a presenca da

forma integrativa ressaltada por Marcuschi (1999).

5.6. Interatividade em Imaterial

A danga envolve movimentagdo. Em um numero habitual de danca,
esta movimentacao é executada pelos bailarinos e assistida pelo publico. Em uma
performance de danca mediada por midias tradicionais, o que geralmente
acontece é que os movimentos ainda sao executados pelos bailarinos e assistidos
por um publico, mas o registro da performance € mediado, por exemplo, em video,
e o publico teria acesso a ela através desta midia. Sendo assim até entado, nas
representacbes midiaticas comuns de performances de danca por meios de
comunicagao, a execugao da movimentacdo que compde a dancga ficava restrita

aos artistas, e nao incluia a participagéo do publico.

Em Imaterial a experimentagcdo €& executada tanto nos registros de

midias que compdem a pagina quanto pelas propriedades participativas de
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navegacao do site, através da exploragdo do usuario. Ele executa a
movimentagdo dos elementos na pagina fazendo o trabalho exploratério do
espacgo do bailarino, e também executa os “passos” concebidos pelos artistas,
coreografos do projeto, através dos arrastes e acionamentos dos elementos de
midia dispostos no site. A participacdo ativa na obra é fundamental para a

apreciacao de Imaterial.

Segundo a definicdo para interatividade utilizada nesta pesquisa,
Imaterial € uma obra interativa. O site ndo se limita a reatividade, pois Imaterial
nao possui um roteiro padronizado de estimulo/resposta. Embora todas as acdes
do site sejam reativas, com uma resposta padrao, a complexidade do design faz
com que a resposta, no caso a aparéncia da obra, seja bastante dependente da
acao do usuario e aconteca de forma unica a cada interferéncia do mesmo.
Imaterial possui um sistema que combina interatividade e reatividade de forma
expressiva, mostrando que as duas categorias ndo sao limitadoras e excludentes
entre si. Cabe aqui uma analogia da obra com os instrumentos musicais

interativos:

These instruments were interactive in the same sense that perfor-
mer and instrument were mutually influential. The performer was
influenced by the music produced by the instrument, and the instru-
ment was influenced by the performer’s controls. (CHADABE,1997,
p. 291)

O visitante, interator, é influenciado pelos resultados produzidos e

influencia a producao dos proximos resultados.

A interatividade é entdo um componente significativo do funcionamento
de Imaterial como uma obra expressiva. Em relagdo ao tipo de sistema interativo,
Imaterial é um sistema dinamico-interativo. E dinamico-interativo porque ele
modifica a si mesmo e sua a resposta a cada intervencdo do usuario, que tem

liberdade e possibilidade de interagao com a obra.
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Imaterial € entdo uma obra que traz as discussbes que foram aqui
apresentadas sobre o uso da interatividade na web arte. Além das questdes
referentes a sua classificagdo como sistema interativo, Imaterial também é uma
obra em que se pode notar a presenca de questdes da coautoria ja citadas nesta
pesquisa. O fato de os interatores comporem com os elementos da obra é
claramente um tipo de criacdo a partir de menus, no modelo discutido por
Manovich e aqui apresentado no capitulo sobre interatividade. E dificil interpretar o
interator de Imaterial como coautor da obra, ja que o seu trabalho de composigéo
dentro do site claramente ocorre através de selecdo e manipulagdo de elementos
ja disponiveis, criados e disponibilizados previamente pelos autores. Ao mesmo
tempo, a autoria procedimental também ¢é bastante visivel em Imaterial, ao
considerarmos os elementos que o compdem como unidades narrativas dispostas
dentro da pagina. Cada sequéncia e funcdo é uma unidade procedimental

planejada pelos autores e acessada pelos interatores.
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Conclusao

Tendo como suporte um meio tdo mutavel quanto a internet, ndo é
surpreendente que a web arte seja também uma arte tao diversificada, de forma
que ¢é muito dificil estabelecer normas que caracterizem esta produgao.
Acompanhando as mudancas e possibilidades do meio, a web arte passa por
diversas técnicas e experimentacoes, resultando em uma ampla producgado tao

numerosa e variada quantos seus autores.

N&o era a intengdo desta pesquisa fazer uma caracterizagdo rigida dos
usos da multisemiose e da interatividade como ferramentas expressivas na
internet, e durante o desenvolvimento do trabalho, ficou cada vez mais claro que
estabelecer esse tipo de limitagdo de parametros para analisar tal producao seria
muito complexo. Porém, olhando para o panorama tedrico e para as obras
analisadas nesta dissertagdo, foi possivel chegar a algumas observacbes a

respeito dos aspectos analisados na producéo de web arte no Brasil.

Em relacdo a multisemiose, € possivel notar que as experimentagoes
feitas pelos artistas de web arte possuem uma continuidade com movimentos
artisticos anteriores a mesma, que também se utilizaram das midias como suporte
e material para producao artistica. Assim como o fendmeno de remediacdo esta
presente na arte ocidental desde muito antes do surgimento da internet, a
presenca de varios tipos de midia em um unico suporte ndo € totalmente exclusiva
da web. Porém é nos meios digitais que essas midias podem ser absorvidas com
o minimo de perda de suas caracteristicas originais, devido a flexibilidade do
suporte digital binario, e disponibilizadas em maior volume e com maior facilidade
de acesso, atingindo assim alta popularidade e circulando em maior volume e

alcance.
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Sendo assim, o uso da multisemiose na web arte muitas vezes ocorre
com a apropriacdo de elementos -caracteristicos das midias absorvidas,
combinados aos aspectos do hipertexto e as propriedades participativas dos
meios digitais, de forma a ampliar o potencial destas mesmas midias. Os aspectos
constituintes do hipertexto e dos ambientes digitais, como a capacidade
enciclopédica, a manipulacdo em tempo real e a participagdo nas escolhas dos
caminhos percorridos, sdo combinados as midias que fazem parte de uma obra de
web arte, como se fossem incrementos das mesmas. Um exemplo € Neomaso
Prometeu, uma HQ que, por estar em meio eletrénico, conseguiu utilizar animagéao

e audio integrados a forma tradicional das HQs, com quadros e baldes.

Essa forma de pratica multisemiotica, em que o ambiente digital amplia
as possibilidades da midia original, pode ser relacionada a evidenciagdo dos
elementos da interface digital nas obras, a hipermediagdo discutida por Bolter e
Grusin (1999). Imaterial, exemplo aqui analisado, combina ostensivamente midias
— como video — com botdes, barras de rolagem e outros elementos tipicos do
ambiente online. Se levarmos em conta a selecdo de obras de web arte aqui
apresentada, € possivel afirmar que a produgao de arte para internet tende mais a
hipermediacdo do que a transparéncia na sua apresentacio, principalmente em
relacdo a multisemiose, ja que as midias quando incorporadas em uma pagina
costumam trazer consigo elementos de sua interface como barras de reprodugao,

molduras, entre outros.

Porém, notamos que ao combinar e evidenciar elementos de interface
de cada meio, eles sdo equiparados dentro das obras, tornando-se até mesmo
indistinguiveis: & natural ao navegar em uma obra multisemiotica sem considerar
cada midia la inserida como uma parte isolada da obra, e sim como um elemento
tdo bem integrado a navegacado que esse tipo de reflexdo passa despercebida.

Essa sensacao pode ser associada a imersdo comentada por Santaella (2004) e a
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sensagao de proximidade com o objeto — que resulta no apagamento da

percepcao da mediagdo — comentada por Bolter e Grusin (1999).

Outro uso da multisemiose é a simples possibilidade de combinagao de
meios que anteriormente ndo poderiam conviver nos mesmos espacos. Textos
longos e videos, por exemplo, geralmente n&o apareciam juntos em outros meios,
e formam uma combinacdo recorrente na internet. A multisemiose permite que
combinagdes antes inviaveis sejam exploradas pelos criadores e interatores, de
forma que as experimentagdes neste sentido ainda tem um longo caminho a
percorrer, sem o risco imediato de esgotarem-se. Mais uma vez, essas

associagoes costumam ser hipermediadas.

Sobre a interatividade, é possivel afirmar que os diferentes autores
fizeram um uso bastante variado da mesma. Ela esta presente desde como uma
forma de exploracdo da estrutura das obras como um elemento de construcéo

coletiva e participacao nos sites.

Concluimos que, apesar da distingdo entre interatividade e reatividade
também aqui apresentada, o determinante para a classificacdo de um site como
interativo apresentou-se mais na forma como a navegagao influencia e é
influenciada pelo usuario que pela classificagao rigida do tipo de resposta das
suas fungdes, isoladamente. Imaterial, nosso principal exemplo aqui analisado, &
interativa mesmo baseada em funcgdes reativas, através da complexidade de seu

design.

A interatividade na web arte também tem explorado a sucessao na
navegacgao, as expectativas de leitura e quebra das mesmas e os mecanismos de
organizacéo de participagdo na prépria rede, como as tags e hashtags. Ela € o
aspecto que mais esta sujeito as variagdes das formas de relacionamento entre
usuario e rede. E como as formas de interacdo entre usuario e rede na internet

tém se alterado ao longo dos anos, a web arte interativa acompanhou essas
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transformacgdes e continuara a acompanha-las. Imaterial € uma obra com grande
uso da interatividade tipica da Web 2.0, através da incorporacdo de sites de
hospedagem de conteudo e de redes sociais. Futuramente, existirdao novos usos

de navegabilidade e participacdo a serem explorados pelos artistas.

Finalmente, sobre a web arte no Brasil, € possivel afirmar que ela
surgiu e se desenvolveu em continuidade com trabalhos de relevancia que ja
estavam sendo desenvolvidos anteriormente no campo da arte tecnologica no
pais. Existe uma pluralidade nos usos dos aspectos pelos artistas aqui analisados
que diz respeito a prépria diversidade de produtores e abordagens que foi
cooptada pelo meio. A web arte nacional acompanhou as sucessivas inovacoes

técnicas da rede e os diversos usos da mesma pelos seus usuarios.

Retomando o questionamento de Andrew Keen (2007), apresentado no
inicio desta dissertacdo — se estaria a Web 2.0 destruindo nossa cultura —
podemos afirmar que a internet ainda se utiliza de elementos ha muito presentes
na cultura ocidental, como a tela, as janelas e a reprodutibilidade de imagens. E
dificil acreditar que algo que possui uma continuidade tao visivel com a cultura
venha a destrui-la. A internet ampliou o campo de visdo das artes e das midias
para areas que ainda nao eram facilmente exploradas, como o uso da produgao
espontanea de usuarios da rede (chamados por Keen de “amadores”) como
material para a criacdo artistica. Aqui foram apresentados exemplos bem
sucedidos do uso expressivo da participagdo do usuario na web arte, com
apropriacdo de recursos da propria Web 2.0 ou de solicitagcdo direta de

interferéncias dos interatores nas obras.

Quando iniciamos esta pesquisa, possuia como referéncia apenas os
dois termos que utilizamos como ponto de partida do trabalho, o conhecimento de
alguns poucos sites de web arte e algumas referéncias de leitura sobre hipertexto
com que havia tido contato durante minha graduagao. Porém, ja era usuaria da

internet ha bastante tempo, e ja havia iniciado minha carreira profissional como
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web designer. Portanto, parti da vivéncia pratica da produg¢ao e navegacgao na rede

para o referencial tedrico e as reflexdes que ja haviam sido feitas sobre a mesma.

Antes de ter acesso a internet, o que aconteceu por volta dos meus 14
anos, os livros e filmes ocupavam todo o meu tempo livre. Apds a instalagcédo de
uma conexao discada em minha casa, passei a me dividir entre o computador, a
biblioteca e as salas de cinema. Durante essa pesquisa, posso afirmar que minha
compreensao sobre a internet se expandiu muito, principalmente na medida em

que percebia as relagcdes que a web estabelece com os meios que a precederam.

Portanto chegamos ao fim deste percurso com compreensao mais
aprofundada de nosso objeto de estudo, porém longe de ser absoluta, e sem
intencdes de encerrarmos aqui esta pesquisa. E dificil precisar os parametros de
uma tecnologia que surpreende a cada dia mesmo usuarios como eu, tao
habituados a elas. Porém nesta pesquisa identificamos algumas ocorréncias que
aqui apresentamos e que acreditamos ser pontos de partida para novos
questionamentos sobre a produgao artistica na internet. A internet estara sempre
se adaptando as necessidades dos usuarios, e adaptando os usuarios aos seus
recursos, e neste dialogo a expresséao artistica encontrara campos para atuagéo.
Pois embora as telas tenham mudado de tamanho, material e conteudo, a

expressao humana foi um elemento comum a todas elas.
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