Introducao

A sociedade contemporanea tem convivido e expetadena hegemonia das
tecnologias digitais. Desde meados do século X)anda ficou estabelecida essa relacéo
sécio-cultural com as tecnologias digitais, a Gibkura tem redefinido os limites que
separavam 0S campos da comunicagao, cultura eldg@opromovendo uma verdadeira
mescla entre eles.

E fato também que os artistas acompanharam essa$onmacdes — seja porque
a Cibercultura atingiu a todos de forma indistisigja porque o campo das artes guarda como
valores proprios e especificos a inovacdo e o erpatalismo constantes. Genericamente
agrupados sob o rotulo @berarte novos projetos, obras, galerias e festivais faangindo
mesclando comunicacéao, arte e tecnologia — hilnialisou “entre-lugares”, como diria Hall
(1997, 2003), que explora as inter-relacdes edotexdes entre 0s campos.

E bem verdade, como nos diria Eco (1976), que tdula de arte guarda, em si
mesma, uma linguagem prépria — conjunto de céd@gaentidos que, a0 mesmo que a
personifica como tal, também a filia a um determenovimento artistico. E este fenébmeno
qgue nos permite dizer, por exemplo, que as obr&ab&dor Dali e Joan Miré fazem parte do
Surrealismo.

Partindo de constatacdes historicas e teoricas tredtalho de concluséo de curso
(TCC) em Comunicacao Social, com habilitacdo emalmmo, tem como objetivo estudar e
compreender melhor como se constitui, funcionaagsgaplicabilidades teria a linguagem da
Ciberarte, a qual estamos pioneiramente denomindadénguagem Digital- é sobre esta
linguagem que tentaremos argumentar e demonstraloragp deste trabalho. Estamos
afirmando ou conceituando por Linguagem Digitatgusente a esse conjunto de cédigos e
sentidos proprios da Ciberarte que vao defini-lguanto tal e também enquanto movimento
artistico distinto. Porque, como nos afirma Ecor@)9toda arte tem a sua linguagem prépria,
seja ela qual for, sendo impossivel dissociar unisaaa outra.

Neste sentido também, ao mergulharmos na Lingua@egital, estamos
propondo um trabalho que vai estar e transitariprdas fronteiras ou limites que a Ciberarte
possui e a diferencia dentro do grande campo der€iltura. Entende-se mais uma vez aqui
por “fronteira” ou “limite” como as caracteristicaal signos da Linguagem Digital que
permitem a determinada obra ser qualificada conb@r@ite. O limite funciona entdo nesse

duplo sentido de diferenciar-se de outras maniféss® sejam da arte ou mesmo na
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Cibercultura, a0 mesmo tempo, que possibilita agmento do comum, do que esta numa
mesma “linha-mestre” referencial de producéo étst

O TCC segue estruturado da seguinte maneira: qgedrales eixos tematicos ou
capitulos de desenvolvimento, que por sua veznpfatevididos em subtitulos conforme a
necessidade que tivemos de tratar determinadositassam especifico, jA que o tema é
bastante amplo.

No primeiro capitulo, trataremos da Ciberarte tesba responder algumas
questbes que consideramos primordiais: O que adbiderarte? Como ela se desenvolveu?
Que materiais utilizam para compor as obras? De et surgiu? Que tipo de referéncias as
obras evocam? Este capitulo € muito importanteambegto deste trabalho, uma vez que,
exple, delimita e aprofunda o que de fato estarhasnando de Ciberarte. Interessante
observar que boa parte destas perguntas sera dedp@o longo do subtitulo que trata do
contexto histérico do movimento ciberartistico suago este que, de certa forma, estava
disperso entre os diversos trabalhos ja existedtgsi tentamos fazer uma boa sintese e
estabelecer uma linha historica unificada plausidgste capitulo também ja poderemos
encontrar os primeiros indicios da presenca dauaggm Digital que a todo o0 momento se
faz presente entre uma analise e outra, realizadiaacajuda das referéncias disponiveis.

O que apareceu de forma pontuada até entdo, nodgegapitulo ganha corpo — é
guando nos voltaremos exclusivamente para as @sest@acionadas com o nosso objeto de
estudo: a Linguagem Digital. Neste ponto do trabalho qual jA& compreendemos e
conceituamos o que é a Ciberarte, cabe um estwhdoasobre os conceitos envolvidos
quando falamos em linguagem, signos e a relac@&badilesses dois com uma obra de arte.
Neste sentido, realizaremos uma espécie de “maéhao trabalho para resgatar toda a
tradicdo da Semiodtica a cerca do tema, especiatnaantontribuicdes do escritor, filésofo e
professor titular da Universidade de Bolonha, UntbEco.

Uma vez embasados pelas contribuicdes da Semipacéremos para tratar dos
primeiros signos da Linguagem Digital propriamedt®s: Hibridisma Interatividade e
Imerséo Aqui serd feita a conceituacdo de cada um delegontamento das suas possiveis
origens; como € a experiéncia do fruidor/ partictpacom esses signos e de que maneira eles
séo utilizados pelos ciberartistas. Aléem dissopegitaremos a ocasido para comecar a fazer
as primeiras indicacbes de determinadas obrasacifsticas mais classicas, onde é possivel

verificar a aplicacdo desses signos de forma ntatia € contundente.
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Como ndo existe teoria sem que a mesma possa lg&dapna prética, iremos
dedicar integralmente o terceiro capitulo as dagrsategorias ou géneros de Ciberarte
existentes e suas obras. Nosso intuito € demorsspegsenca e aplicabilidade da linguagem
que estamos a tratar e fazer uma espécie de “taiax possibilidades que ela permite.
Assim, em primeiro lugar, apresentaremos cada umsacdtegorias propostas com as suas
respectivas definicbes e, posteriormente, lancaexasmplos de obras de destaque, para
finalmente identificarmos os signos da LinguagergitBi presentes e como eles participam
da construcdo da obra. Para a selecdo das obesgammtes neste capitulo, e em todo o
restante do trabalho, utilizaremos os seguinte®ris: 1) Pertinéncia ao tema/categoria
tratado; 2) Presenca, a mais evidente possivelsignes da Linguagem Digital; 3) Destaque
alcancado pela obra dentro do meio ciberartisécdodo o tempo estaremos mesclando
exemplos de obras mais classicas, e muitas vemdgas com exemplos mais recentes,
retirados dos principais festivais do género. Dedty possivel também, daremos uma maior
preferéncia as obras brasileiras do que as estrasgeforma que encontramos de abordar o
que acontece de Ciberarte no Brasil.

Finalmente, chegamos ao ultimo capitulo de deseimehto, onde abordaremos
a Arte Eletrdnica Movel. A principio, ndo estavapsto um capitulo tratando somente da
Arte Eletrbnica Movel, contudo, ao longo do traloalte pesquisa, percebeu-se que esta
categoria de Ciberarte estava em plena expansaamrehdo, inclusive, dois novos signos ao
contexto da Linguagem DigitaMobilidade e Cibridismo — os quais, claro, eram bastante
interessantes aos objetivos deste TCC.

Para esta consideracédo, a de que estamos diant&ake signos, se faz necessario
abrir aqui um paréntesis conceitual importante, ueraque, a mobilidade ja se fazia presente
em outras obras ciberartisticas muito antes dadatdas Midias Locativas e que, como
afirma Lemos (2008, 2009), o Cibridismo ndo deieaser um hibridismo entre o espaco
fisico e as informacdes digitais. De fato estasrat6es ndo estdo incorretas, entretanto, a
partir do momento em que compreendemos o signo @moidade minima portadora de
sentido que uma determinada linguagem é capaz sRIpdECO, 1976; LIESEN, 2003)
elas terdo de ser ampliadas. Primeiro porque names falando de qualquer mobilidade ou
hibridismo, mas de uma mobilidade e de um hibridis@ibridismo) muito particular,
proporcionados e permeados a partir das Midiastivasa— o que ja os fazem ser diferentes

de qualquer outra experiéncia anterior, justificaadsim uma primeira tentativa de separacéo

! Conceito que utilizaremos ao longo deste trabp#ra definir signo.
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conceitual (BEIGUELMAN, 2003, 2005, 2008a). Mesmenios (2008) j4 aplica certa
distingcdo entre os fendémenos, quando afirma queaaamestamos transitando por “zonas de
interseccéo entre o ciberespaco e o espaco urbamohamados “territorios informacionais”,

e que este andar esta “associado as midias lccatormonovas apropriacdeslo espaco
urbano” (LEMOS, 2008, p. 220 e 221). Segundo poregtes mesmos elementos tém sido
acrescentados freqlentemente as obras ciberadistom o objetivo de questionar,
problematizar essas novas tecnologias, ou sejeiperartistas estdo explorando esses novos
sentidos e possibilidades que ha uma ou duas deedids simplesmente nao existiam — o
que mais uma vez, pela definicdo de signo adotams,permite reafirma-los como novos
signos, ja que, sem duvida alguma a matéria-pringaeastes ciberartistas estao trabalhando
sdo ossentidos Pretendemos entéo utilizar este capitulo paredados de forma detalhada,
bem como, analisar todo esse novo contexto prodymaths Midias Locativas e que tem feito
muitos ciberartistas de outras categorias migrarem.

Por fim, colocamos, ao final deste trabalho, umdgu@nalitico (APENDICE A)
com o intuito de reunir todos os resultados obtiginavés da analise direta das obras e das
categorias de Ciberarte. Aproveitamos este quadniém para apontar sinteticamente que
signos da Linguagem Digital foram encontrados a&sgorias e obras pesquisadas.

Neste sentido, este TCC atinge assim o que ha derewente na producédo da
Ciberarte. A idéia € contribuir com a discussdoppndo novas solugcdes e visbes para um

campo que nao para de se diversificar.
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Capitulo 1.

A Ciberarte

1.1 O que é a Ciberarte

Num conceito bastante simples e didatico postulpdo Arantes (2004), a

Ciberarte seria:

[....] as formas de expressédo artisticas que sepapm de recursos
tecnoldgicos desenvolvidos pela industria da etétede da informéatica e
que disponibilizam interfaces audio-tatii moto su propicias para a
realizacdo de trabalhos artisticos, seja no camgoarte colaborativa
baseada em redes (trabalhos online) seja nos camagoimtervencdes em
ambientes fisicos e virtuais, aplicacdo de recudeokardware e software
para a geracdo de obras interativas, etc.” (ARANTAD84, p. 1).

Outra definicdo ainda mais simples e adotada ponibgues (2002) € de que a
Ciberarte seria a juncdo de “ciber” mais “arte”,pertanto, definido como sendo o uso
artistico do ciberespaco e das tecnologias comipuatgEs, onde o artista explora a producao
multimidia (texto + imagem + audio). Com “colagems;rustacdes, mixagens diversas,
pensamentos associativos, comando de corpos ropotimersdo em ambientes virtuais,
como forma de misturar, de hibridizar intimameptegestos, 0 movimento, a voz, o calor ou
outro sinal humano em ambientes virtuais interati{fOMINGUES, 2002, p. 47).

Tanto no campo académico, quanto no meio artisticitas denominacgdes ainda
sao utilizadas para “nomear” a producéo artistiear usa da expressividade do ciberespaco:
Media Arte, Artes do Corpo Biocibernético, Arte tEbmica, Web Arte, Arte Multimidia, Arte
Virtual, Arte Digital e New Media Machado (2002, p. 19), por exemplo, prefere meer

“Artemidia” 2

, enquanto que para Maldonado (2007) ndo € incooleamar a Ciberarte de
Arte Eletronica, considerando que a Ciberartezatitie equipamentos eletrénicos. Entretanto,
nem todas as obras de Arte Eletrbnica poderiamclsemadas de “ciberartisticas”, pois

algumas dessas obras ndo se utilizam das possdsbd do ciberespaco — condicao

2“\océabulo que tem se generalizado nos Gltimos paca designar formas de expressao artistica que se
apropriam de recursos tecnoldgicos das midiasila$, por extensdo, abrange também quaisqueriérpiars
artisticas que utilizem os recursos tecnolégicosrmemente desenvolvidos, sobretudo nos campos da
eletrdnica, da informatica e da engenharia bioBgACHADO, 2007, p. 7).
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fundamental, segundo Domingues (2002), para uma gbr classificada de Ciberarte.
Adotaremos entdo, para evitar uma possivel confdsatermos, a conceituagdo de Liesen
(2005, p. 3) quando ele diz que o termo “Ciberacisegue ir ao que o fendbmeno tem de
mais especifico e proprio, “referindo-se ao usotdasologias computadorizadas para criacao
de ambientes interativos, usando a expressividadel@respaco” (LIESEN, 2005, p. 73).
Assim, trabalhos em computacéo grafica, como aagéwnifilmeToy Story por exemplo, ndo
seria uma obra ciberartistica, uma vez que, nadoexmssa expressividade — apenas a
ferramenta com que se produzem os desenhos édratathpis de cor para o computador.

O mais importante é sempre compreender que exisé® @em fendbmeno bem
claro e delimitado dentro da Cibercultura, apontapdr varios estudiosos (LEMOS, 1997,
2000; LIESEN, 2005; SANTAELLA, 2003; e DOMINGUES9498, 2000), que se voltou
exclusivamente a producdo e desenvolvimento desobilaerartisticas — espaco este,
lembrando de Eco (1976), onde florescera uma ringadgem.

Antes de prosseguirmos, entretanto, devemos retenmdinda os alertas de
Maldonado (2007) e Machado (2007), quando afirmamn & fusdo entre arte e tecnologia
“ndo é uma novidade advinda com as novas tecneladjgitais de comunicacgéo. [...] E
necessario compreendermos que 0s artistas sempggrgg@iaram de recursos tecnoldgicos
para produzir suas obras” (MALDONADO, 2007). O qper outro lado, também nao
diminui a dimensdo extraordindria que a evolucamité®-cientifica tomou nas udltimas
décadas do século passado e com a qual somosrtaxdirs.

Ha entdo no cenario contemporaneo uma confluémtia as midias digitais e o
mundo do teatro, da danca e da performance. Edsas ecorporam a dramaturgia do
processo, as hibridizagdes entre textualidadesmagens e os acontecimentos, a atuacao
performatica e os procedimentos de midiatizacdo aoreiculagcdo multimidia — colocando
sempre as tecnologias numa perspectiva humanizadtwasignifica dizer, que a Ciberarte
vai construir um novo campo simbdlico, onde as ipdglades estéticas ampliam-se, a partir
das novas tecnologias. Apoiado sob a cultura dtatlig trabalho ciberartistico ira questionar
0 espaco-tempo e os limites da interacdo espeetsiolar como linguagem. A obra
ciberartistica s6 se realiza com a acdo do usulilgste sentido, temos “[...] espacos
especificos de cooperagdo onde os usudrios expgame compartilham, transformam e
intensificam maneiras de sentir e ver o mundo’ [[ARANTES, 2004, p. 3). Um bom
exemplo de como esse fendmeno se processa e qualdipbra estamos lidando nos

apresenta Lemos (1997) com a obra ficticia ciber @agh:
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Se criarmos um ambiente de realidade virtual cgpimtura de Van Gogh,
vocé poderia agora andar no quarto, tocar na cameem sabe, calcar os
sapatos. Vamos chamar esta obra de ciber Van Gaglse no Van Gogh
real a obra esta acabada e a interatividade lgita-reacao inteligivel do
apreciador, no ciber Van Gogh a obra so se reatimaa a¢cdo do usuario,
este novo tipo de apreciador. (LEMOS, 2000).

E é justamente neste inicio do terceiro miléni 8antaella (2003), que os
meios, para producdo das obras artisticas, estasidecnologias digitais, nas memorias
eletrbnicas, nos tecnosistemas e nas intimas edagin as pesquisas. Vivemos num periodo
de sincronizacéo de todas as linguagens e de tp@das as midias que ja foram inventadas
pelo homem, no qual, diversas formas de cultursiregonizam. Sao essas tecnologias e as
hibridizacdes tipicas, que abrem novos territorios espacos de sensibilidade
(DOMINGUES, 2002), ondénteratividade incorporacdoe imersdosao as palavras chaves
de uma linguagem que torna visivel a antropomatfianosso tempo. Essa arte/linguagem
inclui a grafica e a musica computadorizada, osofiuinterativos e alineares da hipermidia,
0s avatares, a telepresenca, a telerobdtica, a artifecial, os trabalhoson e off ling a
realidade virtual e as ciberinstalacbes. Sao dedadwes sistemas para propiciar navegacoes,
interacbes, onde os estimulos sensoriais permitecbgpocomunicar-secom o0s sistemas,
agir fisicamente no espaco e dialogar com a anmbiartual.

Sendo a Ciberarte a arte da cultura digital, elgpk@por ao fruidot da obra que
sua interacdo se dé através de sua participagéta dia construcao da obra. Estamos falando
entdo de uma interatividade que rompe com o dualerista/fruidor e introduz a producao
colaborativa — 0 que se valoriza é a experiéndia.a Ciberarte é pois uma arte da
comunicacdo, um evento dialogico, trabalhada eriquiamguagem, para acontecer apenas
com a participacao do espectador. Neste senticop @pontam Arantes (2004), Domingues
(2003, 1998), Liesen (2005) e Lemos (1997), asobmnecam a discutir, como critério
artistico, o carater de “original”, fruto de um cmiartista, passando a ter/ser também “copias”

das experiéncias e conteudos de seus fruidores.

341. Pessoa que desfruta prazerosamente algo (algo. HOUAISS, AntdnioDicionario Houaiss da
Lingua Portuguesa Sdo Paulo: Objetiva, 2007.
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Encontramos inseridos neste novo tipo de artexemplos de esculturas virtuais,
algumas obras de Videoarte, a Arte Hologrdfiea Musica Eletrénica contemporanea, a
Robdtica, o Cinema Interativo, @ame Art os sites de VRML\(irtual Reality Modelling
Languagg °, as obras hipermidiaticas. Se antes tinhamos EXjgss agora temos as
ciberinstalagcbes e os cibercenarios — espacosiungrsaseados em sistemas multiusuérios,
com telepresenca e teleperformances. Poderiamas riakta perspectiva de diversidade
ciberartistica, o projet@esertesejd de Gilberto Prado, onde ele desenvolve um ambiente
virtual multiusuério paraVeh a partir de um site em VRML. Nesta obra fruidor é
convidado a ser um viajante e entrar num ambientigal onde existe uma caverna, caverna
de cujo teto caem pedras suavemente — a cada gliguge der numa dessas pedras, o fruidor,
é transportado para outro ambiente, onde colocpslea em algum dos montes disponiveis
nos diferentes espacos — sua visita fica registad® uma indicacdo de sua passagem.

A forca da Ciberarte entdo estd em sua linguagdmmidhi — ela converge as
diferentes midias, assim como a arte, a tecnolegiaciéncia. Como apontado por Lemos
(1997) e Domingues (1998, 2000), a Ciberarte zérfama hibridacdo entre o espaco, tempo
e 0 corpo, ou seja, vai promover uma simbiose enttemem e a maquina (ciborgue). Vai
transitar entre o real e o virtual, entre o orgdr@® inorganico, entre o tempo individual e o
real. Estamos diante de uma nova interface, quailplita a conexdo, a interacdo, a
instantaneidade e a troca de significados — ess@nionordial da linguagem ciberartistica.

E o caso do jardim virtudhteractive Plant Growing1993), da dupla Chistina
Sommerer e Laurtent Mignonneau. Nesta instalag&eaitiva os visitantes poderiam interagir
com plantas reais e artificiais. Ao tocarem nastalsreais, 0s visitantes iniciam e controlam
0 crescimento de plantas artificiais gerados porpmgdador na tela de projecao. As tensdes do
corpo sao captadas pelas plantas vivas e usadascpairolar aos algoritmos de plantas
artificiais. Nesta obra, os usuarios podem cultigacriar coletivamente plantas artificiais
sempre diferentes, que sdo expressdes diretaemratacdes de suas intencdes com as
plantas reais.

Temos também a instalacigght Automatado artista brasileiro, José Wagner

Garcia, no qual ursoftwarede programacao gerava a evolucdo de um ser iattifdesmo

* Sistema fotogréafico que expde o filme a um rasetaQuando o filme entra em contato com certas tife
iluminacao, se obtém uma imagem tridimensional.

® Linguagem que descreve objetos 3D. Ela é utilizsda construir e animar cenas no mundo virtual.

® Disponivel no endereco < http://www.itaucultured.br/desertesejo/ >.

" E interessante observar que, ao clicar numa dpssas, o fruidor entrara neste novo ambienteisznova
forma corpérea que ndo a humana. Ao ser transmynpadera ser uma onga, uma cobra ou uma agui@o Pra
tenta em sua obra discutir os limites da relac@a@stempo-corpo.
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sendo trabalhos diferentes, percebe-se nestaslirés que elas se assemelham, em alguma
medida, a partir do momento em que trabalham cemesttos constitutivos em comum — sao
hibridos, mesclando o real e o virtual, o naturab artificial, além de proporem uma
interatividade alta, com a possibilidade de o arg# participar da construcdo da obra. Neste
sentido, Lemos (1997) supde que haja um caso dm@dto especifica, a qual denomina de
interacdo digita] entendida como uma relagédo tecno-social (LIESEGDS5, p. 89). A
Ciberarte se integra assim ao grande movimento ibdarciltura, principalmente ao seu
imaginario.

A interacdo digital é justamente essa possibilidieleialogo entre o homem e a
maquina pelas interfaces. As obras ciberartispoagdem a participagéo ativa do seu fruidor
em diversos niveis de interacdo — desde um sintplpge nomouseaté obras onde o
espectador pode alterar seu conteaddo com movimelotaorpo. Como revela Domingues
(2002), nas ultimas décadas, a Ciberarte tem poogad a arte € acima de tudo comunicagao,
ou seja, um evento a ser vivido em didlogo constesia dotado de hardware e software e

nao mais um objeto — uma possibilidade.

1.2 Da Arte para a Ciberarte

Como aponta Liesen (2005), a arte é o indice d@ima&o coletivo que uma
determinada sociedade produz. Neste sentido, L€df@®7) coloca também que “a arte
exprime sempre o imaginario de sua época’. Ja Micf2007) € mais enfatico ao afirmar
que, em cada momento da histéria da humanidadeiag®es artisticas estavam diretamente
ligadas aos meios e técnicas disponiveis. Embaréeaem todos os tempos, seja portadora
de valores universais, ela tem um aspecto matguelndo pode ser desprezado. Para ser
produzida, ela depende de suportes, dispositivie@rsos — e estes meios sdo historicos.
Desde as primeiras pinturas rupestres, passands pstulturas gregas até chegar a arte
contemporanea, as obras artisticas estiveram ¢onddas a historia da técnica. Se era
possivel ao escultor da Grécia antiga criar obragnificas, era porque ja dominava o modo
de fazer esculturas — a téciica

Segundo Domingues (2002), inclusive, o desafiortista € justamente enfrentar

0S meios proprios do seu tempo, para encontradisgaagem. As técnicas, artificios, os

8 Entendida aqui como “um saber fazer, referinda-babilidades, a uma bateria de procedimentosejagasn,
se aprendem, se desenvolvem” (SANTAELLA, 2005,50)2
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dispositivos de que se utiliza o artista para cbececonstruir e exibir seus trabalhos,
portanto, ndo sdo apenas ferramentas inertes owsay®deriam substituir por quaisquer
outras, pois eles derivam de condicdes produtigatabte especificas. Como esclarece Rocha
(2004), a introducdo de uma nova técnica pode pindwdancas na percepcdo humana, e na
forma de conhecer o mundo — “ndo raro, escolas,imemtos e/ou artistas buscam um
reconhecimento de seu trabalho enquanto cientifienanho o determinismo tecnoldgico de
sua atividade de producao” (ROCHA, 2004, p. 42).

Podemos entdo dizer, apoiado nestes pesquisadquesesta linguagem da
Ciberarte, ao qual discorremos em detalhes no maxapitulo, ndo surgiu do nada, nem “da
noite para o dia”, mas se desenvolveu pouco a pa@oecdorme a humanidade foi dominando
a técnica da eletronica e, posteriormente, dosnsast digitais — Venturelli (2004) aponta que
foi justamente esse progressivo dominio que fegadetecnicas alvo preferido do interesse
dos artistas. Nao s6 isso: como poderemos perceb@iberarte também retrabalhou e
absorveu diversos conceitos de outros movimentistians, entre eles, dos vanguardistas,
com o objetivo de demarcar espaco proprio no muatoartes e da comunicagcdo. Neste
sentido, devemos pensar a historia da Ciberarte @imistéria do desenvolvimento de uma
“marca”, ou seja, de uma linguagem que permiterdizeuma obra é ciberartistica ou nao.
Vejamos esta historia:

Até o século XIX, as técnicas artisticas que dowmdnma eram as técnicas
artesanais, ou seja, as obras eram feitas a mépemdiam exclusivamente da habilidade do
individuo em operar bem com pincéis, tintas e toelmurso manuseavel. Neste periodo,
segundo Benjamin (1996), a arte e seus artistasdguem uma certaatira® em seus
processos estéticos — a famosa “Arte” com “a” nmailts herdado da Belas-Artes. A idéia era
de que a obra de arte seria o resultado de um géatovo, Unico e singular que oferecia ao
grande publico uma obra de carater também Uniqoegportanto deveria ser contemplado.

O primeiro rompimento a esta nog¢do vai ocorrer aaoRicao Industrial, com o
surgimento da fotografia. Como coloca Liesen (208ppiando-se em Santaella (2003), “[...]
o surgimento da fotografia marca o fim da exclusde das artes artesanais e 0 nascimento
das artes tecnoldgicas”. A fotografia iria trazer novo conjunto de problemas estéticos —
tratava-se de introduzir a obra de arte na era@pi@ducdo mecanica — que foi demonstrado
por Benjamin (1996) em sua obra mais famosa.obra de arte na era de sua

reprodutibilidade técnica.
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Outro ponto a se considerar com o surgimento dmfafia € que com essa nova
tecnologia se inicia também um novo paradigma, dshsena automatizacdo da producéo,
distribuicdo e consumo da informacdo com “consegjaérgigantescas para 0s processos de
percepcédo individual e para os sistemas de orggiozsocial” (MACHADO, 2007, p. 43).
Pela primeira vez, uma maquina gerava uma imagepemsando a existéncia de um artista
gue a produzisse. Com a fotografia, revela-se Bammsa nova influéncia no fazer artistico,
mas também uma técnica que se organiza de modofigwrar uma arte em si — fato que
causou uma grande polémica. Somente em 194lrada obra de arte € completamente
desmistificada e posta sob conflito. Marcel Duchasapava expor como obra de arte um
urinol. Era o fim do génio criativo que, em profansintonia, se elevava do restante dos
mortais para criar sua obra. Nascia dai a arte magdgue incorporava como linguagem no
seu processo de criacao artistica os objetos maigst as novas tecnologias. Posteriormente,
esta ruptura com a nocdo de “génio criativo” sarabém incorporada e retrabalhada pela
Ciberarte como um signo de sua linguagenmntexatividade

E bom lembrar antes que, em geral, esses objeteEn®logias n&do foram
projetados para a producao de arte, pelo menosm&entido secular desse termo, tal como
ele se formou no mundo moderno, a partir do sé&é\lo Essas “maquinas”, por assim dizer,
foram, na maioria dos casos, concebidas dentrarderincipio de produtividade industrial,
de automatizacdo dos procedimentos para producdarganescala, mas nunca como objetos
“singulares, singelos e ‘sublimes™ (MACHADO, 2007)anto a fotografia, como o cinema,
o video e o computador foram pensados para semia logica de produtividade e
racionalidade, dentro da mesma légica de expanapitalista. Para Santaella (2005), os
vanguardistas, especialmente os dadaistas e fagjrieram os pioneiros em reivindicar a
ampliacdo dos processos artisticos tradicionaigvédr da mediacdo destes dispositivos

tecnoldgicos:

[...] As grandes questbes dos movimentos vangstagliclassicos, no
comego do século XX, apresentavam-se em conjunsombsicoes
binérias: a criagéo individualersusa criacdo industrial, o artisteersuso
engenheiro, arte versus vida, tradicionalisreesusprogresso, as béncéos
versusas destruicdes da tecnologia, o antropocentrigateuso carater
inumano da maquina [...]. (SANTAELLA, 2005, p. 256)

Entretanto, seriam necessarios mais 23 anos, ap@dan (2005), para que as

primeiras experiéncias com o potencial criativo faeia nessas tecnologias fossem de fato
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realizadad Nas décadas de 40 e 50, ocorreriam os trabalbws & cinética das luzes
artificiais e a muasica concreta — executada arpgatimanipulacéo de aparelhos de radio. Este
tipo de arte ficaria conhecido posteriormente cérte Cinética’. Venturelli (2004) aponta a
Arte Cinética como uma das precursoras da Cibenaatenedida em que, teria sido um dos
primeiros movimentos artisticos no pais a fazerdeeecursos mecanicos, eletrénicos que
atraiam os espectadores para participar e inteedgm de manipular a relacdo espaco-tempo.

Segundo Arantes (2005a), € justamente na décad#),dem parceria com o
movimento concretista, que vao surgir os primeirasalhos na area de arte e tecnologia no
Brasil, como os de Abraham Palatinik e seus apaseiinecrométicos. Em 1951, na | Bienal
Internacional de Sao Paulo, antecipando de algwmmaaf 0 que seria a arte cinética, expds
seu primeiro aparelho cinecromatico, chamadoAdel e Roxo em Primeiro Movimento
Sobre uma tela de plastico que cobria frontalmsates aparelhos, Palatinik projetava cores e
formas que, acionadas por motores elétricos, pod@amovimentar no tempo.

Antes disso ainda, em 1945, o cientista militatexamericano Vannevar Bush
(Citado por Domingues, 2002) em seu artig® we may thing, j4 pensava o computador
para uso criativo, como um grande processadorfdenacdes que permitiria ao usuario criar
“elos” entre as informacgdes, em um banco de d&losh tentava refletir como as tecnologias
da informacao poderiam ampliar a capacidade deugmogpensamentos — e como “efeito
colateral”, por assim dizer, terminou formulando omodelo de constru¢ao de “trilhas” entre
as informacdes — fundamento paréin e o hipertexto — aproveitado pela Ciberarte na sua
interatividade especifica.

Outro também que se tornou conhecido, devido aoccagter antecipatorio na
década de 60, nos Estados Unidos fdexperiments in Art and Technolodi#AT), que
promovia encontros entre artistas e engenheiro8IT®£LLA, 2005). Em 60 também temos
os trabalhos em eletroacustica de Jorge Antunésweacao do primeiro computador gréfico,
criado por K. Alsleben e W. Fetter, na Alemanhastdgonto também temos os primeiros
trabalhos em Software Arte (obras que tesoftwarecomo principal objeto e/ou meio), em
paralelo ao desenvolvimento da propria tecnologieokida na fabricacdo dsoftwares
(DOMINGUES, 2007).

® Alguns estudiosos discordam desta faixa temp@@hiada por Leisen (2005). Para Venturelli (20p4y,
exemplo, a primeira experiéncia artistica usangotencial criativo dessas novas tecnologias acentem
1922, com a obr@uadros Telefénicogle Laslo Moholy Nagy. Nela, Laslo descrevia oadjas na forma que
queria que fossem executados por telefone.

9 Arte que explora efeitos visuais por meio de mevitos fisicos, ilusdo de dptica ou truques de
posicionamento de pecas.

1 “Como nés podemos coisas” (traducdo nossa). Dispbem <http://www.theatlantic.com/doc/194507/bush

21



J& a década de 70 se mostraria muito proveitosagsaartes que incorporavam as
novas tecnologias, até entdo denominada someniteldletronica. Se desenvolveria uma
arte que privilegiava a presenca e a participagdicespectador na obra — o signo da
Interatividade, comecaria a ser um dos fundamedtio€iberarte. Aqui ja temos também o
surgimento dos primeiros projetos de Ciberinstalagéstamente com a idéia de ocupar um
determinado espaco a partir da aplicacdo dessamsndecnologias neste espago
(DOMINGUES, 2002). E a fase da manipulacdo de imagelo computador —@omputer
Art 2. E deste periodo também “os primeiros poemas rirdtizados, criados por Erthos
Albino de Souza” (ARANTES, 2005a) e os trabalhosMiehael Noll, Georg Nees, Vera
Monar e Manfred Mohr. Vale lembrar, entretanto, ocmponta Arantes (2004), que, desde o
final dos anos 60, os trabalhos de Harold Coheleg@&nvolviam algoritmos que permitiam ao
computador pintar obras arte, filiando-se a catagde Software Arte. Seu programa,
batizado dédAron, controla um pequeno braco robdtico que, enplatier, produz desenhos
que poderiam ser atribuidos aos homens, mas éfeitluzido por uma maquina. E nos anos
70 também que a artista plastica e videasta, L¥iemwartz, realiza um dos primeiros filmes
em computadores. ERixillation ela inventa uma técnica de edicdo que permiteuraisas
imagens calculadas pelo computador com as imagemadas manualmente.

Desde entdo, aponta Machado (2007), as poéticamldgicas no Brasil se
definiram com pelo menos duas caracteristicas:intdrsa e sincronia com o que estava
sendo produzido fora do Brasil, 0 que da uma céadgeatualidadee, em alguns casos
especificos, derecocidade 2) Paradoxalmente uma cediéerencade abordagem, motivada
principalmente pela terrivel realidade social paada pela Ditadura Militar, o que tornava as
obras brasileiras um tantdistintivas do que se fazia no exterior, com um teor mais
contestatorio da realidade. Mesmo sem a Ditadgrgeeacdes seguintes deram continuidade
aos principios dos pioneiros.

As possibilidades tecnoldgicas que se descortmawesta década, como o video,
a televisdo, os computadores e as redes teleméticaezavam a ter um uso estético-artistico,
inclusive sendo utilizadas para novas experiénerasmais dois campos que a Ciberarte
lancaria: a das Performances Artisticas e da Neet s artistas ao se interessarem por essas

novas tecnologias criavam “[...] uma arte abeitamética e interativa” (LEMOS, 1997), que

2 Destaca-se a pesquisa conjunta do engenheiroiGMgscati com o artista Waldemar Cordeiro, que, em
1968, vai introduzir o Brasil de vez no campo da afetrénica. No trabalh&s Derivadas de uma imagepar
exemplo, Cordeiro transforma uma imagem fotograivamodelo numérico, ou seja, em linguagem
computacional.
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é herdeira de toda a tradicdo d@ppening$’ e performances dos anos 60. E o0 momento em
gue a arte passa a habitar as redes eletrbnicagdAs teleméticas irdo ndo s6 conectar 0s
artistas, mas também disseminar a idéia de queaadebarte € o resultado de um trabalho
colaborativo — € quando temos mais evidente asgmasutilizacées do signo do Hibridismo.
Lemos (1997) vai identificar que o processo decéiacontara agora com novos aspectos:
seré coletivo, aberto e inacabado. E justamente exigs novos aspectos que de fato esse
novo tipo de arte praticada com as novas tecnaoggaassume enquanto tal e também
engquanto uma nova linguagem que nao € s6 do caagpartes, nem tampouco exclusiva do
campo da comunicacdo, mas que esta, como diria(F8917, 2003), num “entre-lugare¥”
(traducdo nossa) ou num intersticio entre ambossepy essa nova arte vai trabalhar com e
nas hibridizacbes de meios e outras linguagensticparmente, na mescla entre
computadores, as redes telematicas e as informg&des formato debites e bytes— que
constituem, sem davida alguma, o imaginario deanépsca (LEMOS, 1997).

N&o s0 isso, uma vez que o signo da Interatividgedeonsolida, a obra de arte
passa a ser necessariamente uma obra interativ@ibdearte. Temos agora entdo um tipo
especifico de interatividade nas artes, que bipoaos limites da participacao do artista e do
apreciador através do dialogo entre homens e masjuimediadas por interfaces, e em tempo
real. O artista eletrébnico da década de 70 quéartes limites do espago-tempo, propondo
novas respostas. Neste sentido, comeca a se desFntambém mecanismos de
retropercepcao entre a obra e o0 espectador, em djaogo tem lugar prioritario — Venturelli
(2004) assinala que neste periodo, os ciberartsgtatividem em duas tendéncias: a que se
interessa pelo corpo, e nesse sentido, inventasnotefaces de comunicagéo (o0 que nos vai
levar futuramente a mais uma categoria de Ciberarfete Transgénica, que se interessa na
mescla mais absoluta entre o corpo e as tecnoldgiéais), e a que se utiliza das interfaces
ja existentes, como o teclado enouse Um dos primeiros a fazer arte em redes eletrénica
foi o norte-americano Douglas Davis. Em 1976, eleuca performancé&even Thoughts
utilizando satélites. Em 77, Beuys, Paik e Davaiscam oPerformance Televisiowia
satélite, no Documenta VI, em Kassel, Alemanha.tésas essas performances predominam

a “utilizacdo do novo espaco eletronico, do tengsd e da interatividade” (LEMOS, 1997).

13«Do inglés ‘acontecimento’, é uma expressao dasafisuais. [...] Neste tipo de obra, quase sempre
planejada, incorpora-se algum elemento de impro&sague nunca se repete da mesma maneira a caa no
apresentacdo. [...] Geralmente envolve a partidipagreta ou indireta do publico espectador’. CHHRS, lan.
Dicionério Oxford de Arte. S&o Paulo: Martins Fontes, 1996.

% In-betweennesem inglés.
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Conforme o computador foi se tornando mais acessveisponivel nos anos 80, as

experimentacdes artisticas eletronicas se amplisemneultiplicam. Como coloca Santaella:

[...] Nos anos 80, com o surgimento da imagem niz@éisto €, imagem
produzida por computador, a febre da arte compnatiatingiu seu 4pice
nos experimentos de artistas com a geragdo de mmagenputacionais e
objetos tridimensionais. Com isso, as instalagctessgram a incorporar
imagens tratadas pelo computador num jogo ambigh® @s imagens
analégicas, isto é, colhidas através do video egeémm produzidas
numericamente. [...]. (SANTAELLA, 2003).

Em 1980, surge a ARTEX, “uma das primeiras redes@licas internacionais de
artistas” (LEMOS, 2003), interligada via redes ied¢icas. Comecam na pratica as
experiéncias com os diversos suportes disponigeatse eles, o comeco da digitalizacdo da
informac&o — com isso, se a Ciberarte ja tinhaddo@ Net Arte na década de 70, a partir do
uso artistico das redes telematicas, aqui, estg@a se consolida. E também o periodo das
experimentacdes com a imagem, sua modelacdo 3D amiraacdo, além da musica
computadorizada. A Videoarte segue entdo pion@sterprocesso, pois com ela “o ambiente
passou a fazer parte da obra, proporcionando oinsemp das instalacdes™
(VENTURELLI, 2004). Apesar de ter surgido em 1988avés dos trabalhos do sul coreano
Nam June Paik com o alem&o Wolf Vostéll e em paralelo ao lancamento das primeiras
cameras portateis, #ortaks, da Sony, é na década de 80 que a Videoarte iexgandir,
enguanto movimento artistico, na esteira do dedenvento de equipamentos e dispositivos
que Santaella (2004) vai classificar como a bas€‘utea cultura do disponivel e do
transitorio”: videocassete, walkman, videogamesdaopiadoras, videoclipes e a TV a cabo.

Segundo Santaella (2004), sera na década de 80es®®s novos aparelhos ou
dispositivos, que ira “se intensificar cada vezsnas casamentos e misturas entre linguagens
e meios” (SANTAELLA, 2004, p. 15) — uma das basasapms manifestacGes artisticas que
utilizam a expressividade do ciberespaco — o queansolidar também no meio artistico a
idéia de se construir mais Ciberinstalacdes. E s s mostras organizadas, nos meios

1> posteriormente estas instalacdes foram denomimkd@sberinstalagdes por Domingues (2002). Tema que
sera mais detalhado no capitulo “A Ciberarte euas possibilidades”.

'8 Inspirado pelo movimento neo-dadaiStaxus Paik lanca o traballibv Magnetonde espalhou televisores
em todos os lugares da exposicao e utilizou imé&sadterar ou distorcer as imagens. Esta obra gdenada

por muitos estudiosos como a que deu origem aomentd da videoarte.

1" Em 1958, Vostell apresenta dee-coll//ages que se constituia de seis televisores colocatiasnea caixa de
madeira por tras de uma tela. Ja em 63, enterrautelgvisao sintonizada num noticiario de Novaelers
(Estados Unidos) como parte dappeningapresentado no Festival de Yam.
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universitarios, como os da Escola de Comunicact&des, da Universidade de Sao Paulo
(ECA-USP) e da Universidade Estadual de Campinagéthp), além de outros eventos que
aconteceram no Museu da Imagem e do Som (MIS) mstiiuto de Pesquisas em Arte e
Tecnologia (Ipat), que privilegiavam trabalhos eew, holografia e fotocopia.

Em 1981, a XVI Bienal Internacional de S&o Paulstideu um espaco especifico
para a Arte Postdl (Mail Art), o que permitiu reunir artistas de diversas radidades,
oriundos do Brasil, do Japao, Estados Unidos effaupara apresentar seus trabalhos e trocar
experiéncias. “A arte postal foi uma das primemmasdalidades de evento na arte a tratar
comunicacdo em rede e em grande escala” (ARANTES5,2p. 92) e também a discutir
todas essas questbes de linguagem que a Ciberatée tomo a criagdo coletiva e
interatividade. Um ano depois, em 82, os artisteasileiros ja trabalhavam com as
possibilidades do videotexto

Entramos na década de 90 e, com ela, na era pdésamao(LYOTARD, 2002). A
era pés-moderna é a era da chamada revolucdo dal,dapm a transformacdo de toda
informac&o em bits, em codigo binario — progresemate convergindo formatos (audio,
video, texto), e rompendo com os limites de disigho e difusdo da informacédo, com
capacidade de transmissdo em tempo real. Estelpe¥imarcado pelas experimentacdes com
Imagens computacionais e a representacdo de oljjelomensionais animados. Segundo
Santaella (2004), o computador se tornou em poaopd “a midia das midias”, pois
colonizou a producéo cultural, passando de umalsgripalculadora” para capaz de conter
de tudo um pouco: cinema, musica, texto, audiogoidd computador obrigou, de certa
forma, que “as diferentes midias se dissolvem emxofl pulsante de bits e bytes”
(SANTAELLA, 2004, p. 20).

Mas a grande novidade da década foi mesmo o sumgpmda Internet, ja
disponivel para o grande publico em 1994, com qdaento do primeiro navegador
comercial, o Netscape As possibilidades de acesso remoto, trabalhoboodéivo e
compartilhamento de arquivos que a esta nova rtratiaa, despertaram a atencao dos artistas

que ja trabalhavam com arte eletrénica. Santa2li@4, 2005) inclusive aponta que a Internet

'8 Lancada pelo norte-americano Ray Johnson, na dém6o0, tinha como propésito usar os correios fpas
um tipo de arte coletiva, que aproximasse geognai@mte os artistas. E considerada uma das prinieGes”
artisticas planetérias.

19 “Sistema bidirecional de informac&o composto devtsdo, um banco de dados e um telefone — surgiu e
varios paises simultaneamente, mas parece teo gdgenheiro Sam Fedida, na Inglaterra, quem canseg
implantar o primeiro sistema” (ARANTES, 2005a, B).9
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provocou umboomados trabalhos ciberartisticos, especialmenteg ctas deWeb Art(obras
gue trabalham com o uso de navegadores). Como tlecacArantes, sobre a década de 90:

A partir de 1990, muitos artistas comegam a explaranternet como
meio de expressdo artistica. gkosso modp podemos dizer que 0s
trabalhos realizados para a rede representam ursao fua arte-
comunicacdo desenvolvida nos anos 1980 com o mégiald

(ARANTES, 2005, p. 98).

Essa convergéncia de formatos (hibridizagédo totalipda a expansédo das
possibilidades de interatividade e imersdo sO wiee reforcar a posicdo da Ciberarte
engquanto nova linguagem — nédo so isso, mas tamb&stoea-la no centro das atencbes do
grande publico. Historicamente, concorda Arant@942 com Santaella (2004, 2005), é nos
anos 90 que ocorre a grande explosao de trabathdSilgerarte que podem ser encontrados
na diversidade de Ciberinstalacdes, Performancetstidas, ambientes imersivos, entre
outros tipos de experimentagbes. Tanto que em 1®@Btista esloveno Vuk Cosic recebe
uma inteligivel mensagem de correio eletrdnicoeoa@xpressaoet art® aparece como que
definindo o que era a mensagem. Dois anos maig, tasde tipo de arte estaria sendo incluida
pela primeira vez na exposicBocumenta Xle Kassel, na Alemanha. E a partir da década de
90 também que ha a intensificacdo no uso das Midiaativas como meio artistico, na
medida em que, 0 uso de tecnologias como o telefelaéar, 0 GPS e daptopsvai fazendo
parte do cotidiano da maioria da populacdo — olgua a Ciberarte explorar dois novos
signos: a Mobilidade e o Cibridismo proporcionadtvavés desses novos equipamentos.

Fica entdo uma questdo: com todas essas posgiesid#e construcdo de uma
obra, porque o artista de nosso tempo recusari@deoy o computador, a internet, os
programas de modelacédo, processamento e edicdwagerm, enfim, as midias disponiveis?
Se toda arte € feita com os meios de seu tempppnds Machado (2007), “as artes
midiaticas representam a expressdo mais avancadaiagdo artistica atual e aquela que
melhor exprime sensibilidades e saberes do homemido do terceiro milénio”. Por isso
mesmo, desde as primeiras manifestacfes até hajéa raoisa mudou. As poéticas
tecnoldgicas foram perdendo seu carater madgergroundoara rapidamente se converterem
em formas quase hegemonicas de producdo artiSegando Machado (2007), nos dltimos
anos, se multiplicaram em todo o mundo os festivaigontros e mostras dedicados

exclusivamente para a intersecdo entre arte, caacdo e tecnologia (Ciberarte) — € o caso

2 Segundo Tribe e Jana (2006) esta é a primeirguen termaet artaparece como forma de nomear a arte
produzida na e para a rede mundial de computadores.
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do San Francisco Museum of Modern Art (SFMoMA), teerfor Art and Media Karlsruhe
(ZKM), do Guggenheim Museum de Nova York, da Arstilnica, em Linz, e no Brasil, do
Instituto Itat Cultural, que abriram suas portas @ssa nova forma de arte-comunicacao.

Cada vez mais, artistas lancam méao do computader @#&r suas imagens,
textos, musicas, colocando a participacdo do paljliteracdo] como uma norma. Neste
sentido, redobra-se a importancia de melhor compereeste fendbmeno, assim como a
linguagem que a sustenta. Pois, de fato, o quer@mds perceber ao final deste trabalho &
gue os limites que separavam a arte, comunicatgmelogia estéo totalmente “sem limites”
neste terceiro milénio.

Por hora, como vimos ao longo deste capitulo, peddizer que a Ciberarte e,
consequentemente, a Linguagem Digital possui tadganorama ou contexto historico que
segue desde a década de 60 até o momento prebk®iE caminhada, conseguimos
identificar que ela se diversificou em algumas gati@s, criando assim novas tipologias
como a Web Arte/Net Arte, Ciberinstalacdo, SoftwArée, entre outras, bem como seus
signos (Hibridismo, Imerséao, Interatividade, Matalde e Cibridismo, surgidos no decorrer
da sua linha historica) conforme também, clarce®essvos meios e dispositivos tecnologicos
foram sendo criados e disponibilizados mais fagiime@o grande publico (ARANTES, 2004,
2005, 2005a; DOMINGUES, 2002; LEMOS, 1997; SANTAE,L2004, 2005). Agora que
ja compreendemos do que se trata a Ciberarte émenio entdo de adentrarmos mais

profundamente na Linguagem Digital, tema do nos8gimo capitulo.
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Capitulo 2.
Linguagem Digital

Mais que um meio de produzir arte, a tecnologiaaétepda mensagem
significativa, capaz de ativar relacbes estéticaexploradas até entéo.
(ROCHA, 2004, p. 49).

O uso dos elementos do Ciberespaco ja extrapolasbameramente técnico ou
funcional. Se considerarmos s0 a historia do usaidgtones por exemplo, percebemos que
seu uso modificou-se muito — ele comecou como wuddaliferente para o celular, e hoje ja
utilizado como manifestacéo artistiéh Somente considerando que ha uma inter-relagéo
entre estas trés esferas (arte, comunicacdo eldg@)p como afirmam Lemos (1997, 2000),
Liesen (2005), Santaella (2003) e Domingues (12980), € possivel compreender porque

tantas producdes digitais contemporaneas tém aestBtico-artistico. Sao obras que vao:

[....] Abusar da interatividade, das possibilidadkipertextuais, das
colagens ("sampling”) de informacdes (bits), doscessos fractais e
complexos, da ndo linearidade do discurso... Aaidig rede, aliada a
possibilidade de recombinacbes sucessivas de iafdes e a uma
comunicacao interativa, tornam-se 0s motores pai€idessa "ciber-arte" .
A arte eletrbnica € uma arte da comunicacdo. (LEMOS7, p. 22).

Neste sentido, pode-se comecar a pensar que aafféese apropria dessas
possibilidades, colagens, ou seja, de elementosibdwespaco, num constante processo de
apropriacéo e resignificacdo. Considerando a addugida com elementos do ciberespaco
COMO um processo, processo este essencialmentanicaito, temos também de lidar com
um problema de ordem semidtica.

O ato de comunicar-se é um ato de expressao. Se@iuntha (2003), s6 somos
capazes de nos comunicar porque utilizamos urmumsinto: a linguagem. A linguagem nada
mais é do que “a faculdade humana de relacionamseomunicar-se socialmente, com
finalidades instrumentais (praticas), expressivasagnitivas (de pensamento, discursivas)
[...]" (CUNHA, 2003, p. 274). Nao é possivel maenpar esta interface separada ou isolada

de uma linguagem constitutiva. H4 muito deixamostilezar os elementos do ciberespaco

L Caso do Kode 9, que usou os timbres para comparolma musical, que faz parte da categuladile Music
Art (ver capitulo 4).
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apenas como uma ferramenta técnica — se consideyanhistoria dos usos diok, por
exemplo, podemos ver que ele ndo é somente ungidigentre um contetdo e outro, mas
uma expressao de sentido e fala.

Se a “arte é comunicacdo” (LEMOS, 1997), necessaride, aponta Eco (1976),
teremos de tratar do desenvolvimento de uma lirgguag aspecto que interessa a este
trabalho de conclusdo de curso. O uso desta “LopgmaDigital” € um tipico fenébmeno da
cultura digital contemporanea. E um fenémeno lisiiid que tem ganhado a atencdo do
campo de estudos da comunicacdo, especialment&ilsacultura, pois, como aponta
Venturelli (2004), essas novas tecnologias ja seatam alvo comunicativo do meio artistico
h& tempos. Meio este inclusive “que, como tal, peen a formacdo de uma linguagem
autbnoma e abriu novas possibilidades estéticaSN(MURELLI, 2004, p. 43) — assim, néao
podemos deixar de considerar que nessas obram@lagi@a ndo apenas € a condicdo de
existéncia da obra enquanto objeto fisico, mas éambngquanto obra, enquanto mensagem e
funcdo poética. Machado (2007) chega a dizer qumeo a Ciberarte quer €, num certo
sentido, “desprogramar” a técnica, distorcendo fwasdes simbdlicas e transformando-a em
uma “linguagem-objeto”.

Obviamente, se falamos em uma linguagem consttutigcessariamente teremos
de sair do campo da Cibercultura e adentrarmos aumagopelo territério da Semiotica para
embasar nossas afirmac¢des. Primeiro porque pregisardefinir e explicitar o que é uma
linguagem, para que ela serve e que elementosstitcem — os signos. Segundo, porque €
importante relembrarmos o trabalho de Umberto*Eem qual, ele explica as relagdes, nem
sempre tdo claras, entre a arte e a comunicacdofilfouma vez entendido o que é
linguagem e o quanto ela esta presente nos pracadssticos, € 0 momento de entendermos
em detalhes no proximo capitulo cada um dos cingoos basicos que compde o que
estamos chamando de Linguagem Digital da CiberaH&ridismo, Interatividade, Imerséo,

Mobilidade e Cibridismo.

22 ECO, UmbertoA Estrutura Ausente. Sdo Paulo: Perspectiva, 1976.
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2.1 Uma Cultura da Linguagem

A Semiotica, em seus estudos sobre o signo, temtgpreendé-los como um
processo de significacdo e de doacdo de sentidnsss@re ja defendia ei@urso de
Linglistica Geral que os signos poderiam ser visuais ou imagétgestuais ou sonoros,
desde que, formassem sistemas minimos definidosodrinicagdo e significado. Sendo
assim, mais posteriormente Eco (Citado por CUNH2Q3 p. 590) vai propor “uma teoria
geral da pesquisa sobre fenbmenos de comunicaigims ¢omo elaboradores de mensagens
com base em codigos convencionados como sisten&grde. Eco conceituaria a Semiotica
a partir de entdo como uma ciéncia que vai estosl#&nomenos da cultura como se fossem
sistemas de signos. Como consequéncia, a cultyradgiia ser essencialmente comunicacao
— um fenébmeno de producao de linguagem.

O estudo semioldgico vai sugerir, segundo Cunh@3R0que qualquer objeto,
imagem ou gesto, usado socialmente, é um signdjaad seja, um conteudo psiquico que se
transmite e comunica algum tipo de mensagem, deapsnto ou de valor, e um significante
(forma expressiva). Assim a “funcdo-signo, ou saje&xpressao e conteudo estariam em
nosso modo de vestir, na alimentacdo, nos habtosugicativos, no transito. Um bom
exemplo disso é o guarda-chuva que, além da fupgdtetora, pode significar ou conotar
elegancia, bom gosto, tradicdo e, além disso,leanesmo um sinal indicativo que de vai ou
esta chovendo. A Semidtica passa entdo a se afima-@emo “a ciéncia geral de todas as

linguagens” (SANTAELLA, 2006a, p. 8), pois € najimgem que 0s signos se manifestam:

E tal a distracdo que aparente dominancia da lipgoxoca em ndés
gue, na maior parte das vezes, ndo chegamos a tomsgiéncia de
gue nosso estar-no-mundo, como individuos sociaés spmos, é
mediado por uma rede intricada e plural de lingmagsto €, que nos
comunicamos também através da leitura e/ou proddeafmrmas,
volumes, massas, interacbes, movimentos; que sdi@oHEM
leitores e/ou produtores de dimensoes tracos, .cofe$ Somos uma
espécie animal tdo complexa quanto sdo complexphirais as
linguagens que nos constituem como seres simbglgtosé seres de
linguagem. (SANTAELLA, 2006a, p. 11).

Desde os tempos mais remotos, 0s grupos humanosemen a modos de
expressdo, de manifestacdo de sentido e de coméaichversos, como os desenhos nas
grutas, os rituais de tribos, as dancas, musicegm@nias, jogos, além das formas

tradicionais de criacdo de linguagem que chamareoarig: pintura, escultura, cenografia,
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cinema, teatro, entre outros. Portanto, quandogpeos ou nos referimos a “linguagem?”,
estamos nos referimos a uma gama incrivel e id@icte formas sociais de significacao.
Como ja colocava Herder (citado por SANTAELLA, 2D(erdo esses “determinantes
culturais” (linguagem, simbolos, costumes, normagass) que vao formar ou produzir o
sentimento de identidade coletiva, ou seja, deagimpimanos.

A linguagem, portanto, esta intrinsecamente ligamaprocessos de comunicacao
e a cultura, ja que é a base da producdo simbélmano bem coloca Mariategui (2003), é
com a linguagem que podemos inventar, pois “cadisea € uma nova invencao, produzida
pela combinacdo de elementos familiares [signo$fPARIATEGUI, 2003, p. 161).
Considerando que todo fendmeno de cultura sé foaciporque € um fendmeno de
comunicacao, e que a comunicacao depende da lieguampde-se concluir que qualquer fato
cultural € uma pratica de producdo de linguagemerido. Neste raciocinio, a arte,
especialmente a Ciberarte, que usa e abusa datiiidade humana, s6 comunica, s6 faz
sentido, porgque se estrutura em linguagem.

Relembrando, num sentido mais claro e estrito dodgelinguagem designa “a
capacidade humana de relacionar-se ou co ou coamsggcsocialmente, com finalidades
instrumentais (praticas), expressivas ou cognitfdaspensamento, discursivas), por meio de
sistemas de signos [...]" (CUNHA, 2003, p. 374)pdfn lembrar que estes signos combinados
numa linguagem podem ser de toda ordem que a espeéciana j4 desenvolveu ou criou:
vocais ou verbais (signos linguisticos); gestuagiro-matematicos; visuais ou ainda sonoro-
musicais.

R. Jakobson ampliando o trabalho de Karl Bihler, T@oria da Linguagem
(1933), identificou seis fun¢Bes para a linguageeferencial, emotiva, conativa, fética,
metalinglistica e poética. Sobre a poética, CuR@@3, p.378) nos define como a linguagem
onde “[....] predominam as exploracfes mais livwesestéticas da lingua ou codigo”. Neste
sentido podemos dizer que a Ciberarte € uma lirequgupética, na medida em que, propde
experiéncias estéticas a partir da manipulacaca@asteristicas e/ou elementos dessas novas
tecnologias.

Ainda falando sobre linguagem, mas sob outro asp@éo podemos esquecer
também que essa nova arte tecnoldgica se da quaadista produz sua obra através da
mediacdo de dispositivos maquinicos, dispositigisseque materializam um conhecimento

cientifico, isto é, que ja tem em si mesmos umantividade humana e, portanto signos
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também. Neste sentido, aponta FluSseestes dispositivos sdo “aparelhos”, maquinas de
linguagem que “guardam um saber técnico introjetads seus proprios dispositivos
materiais” (SANTAELLA, 2005, p. 231).

Para os mais céticos e que ainda duvidam de gamestdiante de uma nova
linguagem, lembremos também que as primeiras tegias signicas, da comunicagédo e da
cultura, foram a fala e o gesto, e que desde ggamla aparente e pretensa naturalidade, elas
sdo um sistema técnico e tao artificial quanto emputador — tanto que para se realizar, a
fala teve de roubar parte do funcionamento dosodrgfue controlam a respiracdo e a
degluticdo, dando-lhes novas finalidades. Assino, Imdiveria uma linguagem na Ciberarte
somente porgue ela leva a artificialidade ao extferAcreditamos que ndo. Até porque,
mesmo que esses aparelhos usados na Ciberarteuadtagsem linguagem, ainda assim,
explica Rocha (2004), poderiamos falar em linguagéempre no aparecimento de novas
modalidades técnicas, a busca de compreensdo dpssesssamentos, o dominio de
ferramentas, enfim, a apropriacdo tecnoldgica qoangpo artistico realiza, tem por objetivo
ou finalidade montar estruturas de linguagem afoma o meio. Neste sentido, mais uma vez,
se reforca a hipotese de que a Ciberarte possuilingweagem propria, na medida em que,

conquistou a técnica — meio por onde sua linguaggmanifesta ou se torna possivel.

2.2 A Ciberarte tem uma linguagem?

Sao com essas noc¢des de signo e de linguagemapeatén, que Eco (1976) vai
pensar a arte como uma linguagem na obra Estrétusante (1976). Neste sentido, ele
considera os fenébmenos de cultura como fatos demicatao para 0S quais as mensagens se
organizam e se tornam compreensiveis em refer@sciestruturas, ou seja, cada um dos
nossos atos comunicativos estd dominado por coéesrspciais historicamente definidas —
oscédigos Assim, complementa Eco (1976), toda arte queikzauda comunicacao visiufé)
necessariamente, faz parte de um processo decaqdifi porque € ao identificar esse cédigo,

essa estrutura, que conseguimos interpretar & olMais detalhadamente, Eco vai afirmar

2 FLUSSER, VilémA Filosofia da caixa preta Ensaios para uma futura filosofia da fotograffaEd. S&o
Paulo: Relume-Dumara, 2006. 82 p.

4 Pintura, escultura, cinema, fotografia, videoreentitros.

% E 0 que Eco (1976) ird chamar de “estrutura pédeglgue, baseada em experiéncias adquiridas e nos
diversos estimulos visuais, sonoros, tateis, prwmea série de sinestesias no corpo. E esta eatqua
permite, ao vemos um anuncio de cerveja geladapo @stimulos visuais e/ou auditivos), por exemplo
sentirmos vontade de toma-la (experiéncia antedeqorazer).
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que a “arte € um fato signico incontestavel” (EQQ76, p. 123), mas, por outro lado, ir4
contestar a idéia de Levi-Strass de que este éatprecessa da mesma forma que no campo
linguistico, onde ha uma espécie de dupla artiéolantre o signo linglistico e o objeto puro
e simples. Para Strass, a arte seria 0 dominiatlaeza pela cultura, promovendo um objeto
bruto a categoria de significante, revelando unteuesa que nele se achava latente. Se as
obras artisticas se comunicam, pensava Strassgéeoaveria certa relagdo entre seu signo e
0 objeto que o inspirou, pois, se essa relacadcadcidade ndo existisse, ndo estariamos
diante de uma obra de arte.

Resumidamente, Strass transporta os mesmos tpasgidulacdo da linguagem
verbal para o campo das artes. Como se, necessat@mrmuma pintura, por exemplo,
existisse uma dupla articulacao entre unidadesigepo nivel, com significado (as imagens
reconheciveis), e de segundo nivel que, assim ocmsnfbnemas, seriam desprovidos de
significado autbnomo (formas e cores). Assim, @trass: 1) ndo haveria linguagem sem
dupla articulagdo; 2) A dupla articulacdo ndo é ehosubstituivel ou intercambiavel e
repousa-se em algumas convencdes oriundas dazeaturmana.

Mas Eco (1976), ja propondo uma saida a duplaudatido, lembra que este
modelo de Strauss ndo da conta de todos os codigagnicativos, muito menos no caso da
arte. Para isso, ele usa o exempldddge é dificil acreditar que diante de 53 cartas de um
baralho francés, as Unicas combinagBes possivieis s determinadas pelwigde Fica
claro entdo que um caodigo de jodwidge buraco, péquer) isola apenas algumas possiveis
combinacfes dentre as que as cartas permitemne@sdria em erro aquele que pensar que
s6 essas combinagBes poderiam ser escolhidas., Eot&dui Eco, que nas artes em geral,
existe um cbédigo maior e genérico, de nivel madumdo e que as rege, do qual ele vem a
chamar de Ur-cédigd’, que pode construir em diferentes sub-codigos.srivte se
considerando que a caracteristica fundamental Hess ade arte contemporaneas € a da
instauracao de um coédigo individual da obra, tambdato que esse codigo ndo pode, muitas
vezes, ser individualizado sem uma ajuda exterm@Epoganto, sem uma enunciagdo poética
(no caso, a Linguagem Digital) — num quadro abstraor exemplo, ha a criacdo de um
codigo proprio, original e inédito, mas que passaapsegunda linha em relacdo a
predominancia de um cédigo de base — as curvawgsljnplanos, entre outros signos ja
carregados de sentidos ou conotagdes culturaiso€olaoca, mais uma vez Eco:
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[....] A obra aspira a sua prépria autonomia enaga@b as convencdes
vigentes, que funda um sistema de comunicacaadniente seu: mas sé
comunica plenamente se apoiada em sistemas comybre® de
comunicacdo linglistica (a enunciacdo poética), dasa como
metalinguagem em relacdo a lingua-cddigo instaupsda obra. (ECO,
1976, p. 153).

Assim, transportando esses conceitos para o casOildaarte, s6 nos resta
reafirmar a presenca desta Linguagem Digital, sgpriando a enunciacdo poética, esse “
c6digd mais genérico, e as diversas categorias possieeSiberarte como esses diferentes
sub-codigos possiveis, além é claro dos codigopripd que cada obra destas traz. Pois
quando o ciberartista propde a resignificacdo d¢etad com base em estruturas
comunicacionais ja pré-formadas, como a maquinagféfica, o computador, o video, a
Internet, também esta operando com esses condeitBso, ou seja, um novo cédigo que age
dialeticamente em relacdo a e com um sistema Btigdimaior e mais amplo que faz de sua
obra ser, um exemplo ou nédo, daquele determinadammeato artistico.

Cabe entdo, agora, depois de toda essa elucidgpgidada por Eco (1976),
responder a pergunta inicial deste capitulo, diaegde sim:

[....] Tivemos de concordar com varios tedricos gamstataram que uma
linguagem especifica vem se desenvolvendo e quebess de arte
resultantes fazem parte de uma das maiores e madaliras revolugdes
da arte que aconteceram no decorrer do séculoduasd@4ENTURELLI,
2004, p. 16).

Estamos diante de uma nova linguagem e, portargound novo fendémeno
comunicativo, no qual, precisamos definir as pexades, ou melhor, os signos, desse “Ur-
codigo” chamado Linguagem Digital e, posteriormersieguir pelas suas categorias para
compreender na pratica como ela funciona. Temosnassste trabalho o desafio de
acrescentar, ndo sO mais uma variavel aos estualdSiltercultura e da Ciberarte, mas
também, o de ir signo a signo, categoria a categt@sta “nova” e to presente linguagem. E

o que faremos agora.
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2.3 Hibridismo

Esse fato se complica ainda mais quando perceberaquatéria-prima
desse tipo de obra é a linguagem abstrata, encdatreos computadores,
que, por sua vez, € hibrido de linguagem e técri¢&NTURELLI,
2004, p. 155).

7

“Na Cultura, tudo € mistura”, ja dizia Santaell®@2). Assim, tomando uma
expressdo de Lemos (1997), a Ciberarte vai fazeampio “zapping de signos” — entendido
aqui como um tipo especifico de apropriacdo dasipiisades poéticas do ciberespaco,
onde, esse ato metaforico de “mudar rapidamentaindgonto para o outro, de uma coisa
para a outra € o predominante, ou seja, onde cesaRrdltiplas e desordenadas apontam para
uma logica aleatoria. O ciberartista encarna ergadigura de um grande editor de
informacgdes, produzindo uma obra de arte que é ftas colagens, citacdes, recombinacdes
dos diversos fragmentos do ciberespaco — “desagatecassim a fronteira entre os que
concebem, produzem e consomem arte” (LEMOS, 1990)pE o principio de “Re-
mixagem” (LEMOS, 2006) da Cibercultura, ou sejas g¢mssibilidades de apropriacao,
desvios,cut-up de informacgdes e criacao livre, aplicados ao caargistico. Num conceito

ainda mais simples, seria:

Linguagens e meios que se misturam, compondo um toesclado e
interconectado de sistemas de signos que se jpaenformar uma sintaxe
integrada. [....] Entre as quais devem estar idakiias misturas de
materiais, suportes e meios, disponiveis aos astist propiciadas pela
sobreposicdo crescente e sincronizacdo conseqidseculturas [...].
(SANTAELLA, 2004, p. 135).

A essa “colcha de retalhos” artistica damos o ndeltdibridismao, Hibridizac&o

ou aindaProcessos de Intersemigsge Fragmentacdo Signo da Linguagem Digital ja

explicitado anteriormente, o Hibridismo consiste movimento de convergéncia, mescla,
entre diferentes linguagens e midias, entre oer@aVirtual, 0 organico e o inorgéanico, a obra
e o fruidor dela, bem como entre diferentes camposjo a arte, ciéncia, Cibercultura e
tecnologia numa mesma obra ciberartistica (ARANTE®4). Santaella (2006) inclusive usa
do termo “Linguagem Hipermidia” para evidenciar @iyaléncia deste signo, que faz da
justaposicéo e associacdo de elementos sua césticéeiundamental — uma “metalinguagem
da sociedade midiatica” (MACHADO, 2007, p. 17).0x@mingues (2002) prefere entender o
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signo do Hibridismo como uma era que esta reinvglata humanidade. Era na qual o artista
usa e abusa da sua criatividade, tanto com a lijgguaimbdlica dos computadordstés e
byteg, quanto dos sinais do mundo exterior — 0s gestasjor, 0s ruidos, voz e movimento.
Sendo assim, o ciberartista faria um transportsedeslementos de um lado para o outro.

Esta relacdo entre arte, ciéncia, tecnologia e oaragdo ndo € nova, como
podemos perceber pela histéria da arte eletrémista no capitulo anterior. Mesmo outros
campos artisticos, como a 6pera, o teatro e o @n@gmnse utilizam ha muito tempo dos
processos de hibridizacdo de linguagens — assofgre e evidente que os hibridismos néo
surgiram com as midias digitais. O que temos, sg@antaella (2004), é codificacdo digital
gue possibilita que qualquer tipo de dado, em aqugléprmato, seja traduzido numa mesma
linguagem. Neste sentido, podemos falar que adiaigédo € o “esperanto das maquinas” de
Rosnay®.

Além disso, a propria imitacdo e a influéncia erds artistas sempre foi uma
constante em toda a histéria da arte, contudo,nsiegiiribe e Jana (2006), é ao largo do
século XX, que foram se estabelecendo novos model@propriacdo alternativos a criacéo
“pura”, com a utilizacéo progressiva dmsllage$’ e dos samplefd Assim, quando o assunto
€ Hibridismo, a Ciberarte termina por “beber” deady-madesle Marcel Duchamp, daop
Art de Andy Warhol, das fotomontagens dadaistas deatahioch, entre outros pioneiros
das instalagfes artisticas que, na década de 6Bfkcaoam a se preocupar em dar maior
espaco a outros sentidos e nao apenas a visdochetm, paladar e o deslocamento corporal
passariam a fazer parte de uma série de produgidstecas. Nao sé isso, nos alerta Santaella
(2004), este signo é um grande herdeiro da “cullaa midias”, que apareceu como
fenbmeno a partir da década de 80 com o “surgimdatoneios [videocassete, walkman,
videogames, fotocopiadoras, videoclipes e a TVbacantre outros] cujas mensagens tendem
para a segmentacao e diversificacdo, e a hibri@lizdas mensagens, provocada pela mistura
entre meios” (SANTAELLA, 2004, p. 16).

% Rosnay se refere com este termo a fus&o numa nlegmagem universal (dsits), possibilitada pelo
tratamento digital, de todas as informagfes (soragem, texto e softwares). In: ROSNAY, Joel@ddomem
Simbidtico. Petropolis: Vozes, 1997.

%" Do francés coller (cola), o termo foi cunhado Georges Braque e Pablo Picasso para definir uripsuthas
artes visuais, muito praticado pela arte modenmmegj@e o artista constréi sua obra a partir da eofade
pedagos de outras obras. Os primeiros trabalhosldgespodiam incluir jornais, fitas, pedagos de outras
ilustracdes e fotografias. Atualmente, os pringpailagesestao na Ciberarte e nas Fotomontagens.

% E a mesma idéia desllagesaplicado ao campo da musica. Com a popularidadeaipler equipamento
gque consegue armazenar sons numa memoria digiegdas aplica-los nas cancgdes, as colagens museais
tornaram norma nos diversos exemplos de MusicadBies, Rap @ance MusicLemos (1997) aponta como
0s pioneiros da Musica Eletrdnica o francés Pi8ateaeffer, que em 1948-49 inventou a Masica Congceet
Stockhausen que produziu a Musica EletroacUstica3586.
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Mas, por outro lado, ndo podemos esquecer que lBetamessa apropriagdo das
novas tecnologias que o Hibridismo nas obras ditistiaa € possivel e acontece — na virada
da chamada “revolucdo do digital’, toda e qualdurguagem (som, texto, video, imagem,
etc) é transformado em dado digital, ou seja, #t® de 0-1, multiplicaveis ao infinito,
manipulaveis a vontade e passiveis de distribuipdtantdnea a todo o planeta. Assim,
acreditamos que o Hibridismo € muito mais o redoltdo somatorio destes dois fatores
(pioneiros na arte + novas tecnologias), do quessemivolvimento individual de cada um
deles em separado. Trata-se entdo e também dewlar de toda uma complexidade, seja
semio ou tecnoldgica, que resultam da hibridizagagtricavel dos meios para se produzir
arte na atualidade.

Neste sentido, alerta Lemos (2006), a novidadeénd@i@ecombinacdo em si, mas
0 seu alcance — global, onde tudo e todos esté@dig@sidos por redes telematicas — e a quebra
dos conceitos ou nocdes de autor, de propriedagéectual, e mais profundamente do
sistema de pagamento deyalties— as obras que usam das tecnologias contemporéaeas
criadas para serem reproduzidas, banalizadas, gg@adas. A Hibridizacdo definitivamente
coloca 0s processos artisticos numa nova perspgeotine o artista passa a usar trabalhos de
outros artistas em processos de recombinacdo, comaoconseqiéncia inclusive, segundo
Rajah (2003), dessa circulagdo em massa da inféongge possibilitou ao artista “recortar”
duas obras preexistentes e combina-las para geeataiceira.

Complementando as idéias de Lemos (2006) e Rafdl8)2Machado (2007) vai
dizer que essa espécie de combinacdo multiplaxtiesiemagens e sons que, se combinam e
se entrechocam, vai gerar ou compor um “um tecelcada complexidade” que evidencia o
nosso tempo, a contemporaneidade, e o que se aiowen chamar nela de “estética do
excesso e da instabilidade” (MACHADO, 2007, p. A bom exemplo de Hibridizacao
esta no trabalho e@D-Rominterpoesia: poesia hipermidia interatiya999), de Philadelpho
Menezes e Wilton Azevedo. Nele, os artistas propdema substituicdo do livro de poesia,
oferecendo a possibilidade de se fazer poesia @édmpressa em paginas de papel, mas
também por meio de mouses, menus e teclados. CalocacArantes (2005a), este trabalho é
importantissimo para Brasil, pois, além de serimgro trabalho em CD-Rom de poesia
hipermidia interativa do pais, também trouxe o edadale interpoesia “em que sons, imagens

e palavras se fundem num processo intersigfiico”

? Frase de Philadelpho Menezes, citado por ARANTBS5b, p. 299.
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Outros exemplos significativos de hibridismos est@&s obras das brasileiras
Lucia Ledo e Giselle Beiguelman. E@orposcépio (figura 1), 2007, Ledo monta uma
instalagcdo em que os participantes sdo convidadesgar de maos dadas — experiéncia esta
que sera captada por cameras de vigilancia, cetul&@ssas imagens das pessoas dancando
sao transformadas em bancos dados, que postertesnsendo manipuladas e projetadas em
tempo real, formando remixagens entre o real (ga&am o virtual (a manipulagéo). Assim, a
obra € composta por trés sistemas: o primeiro, aggacdo e manipulacdo que evoca ao
mundo dos VJs e das tecnologias moveis; o segunelé @ paisagem sonora que permite que
0s visitantes dancem e por fim o terceiro sisten&éja interacdo resultante das coreografias

e dos corpos dinamicos (resultado da manipulacao).

Figura 1 — Enquanto dancam, os sensores do projefoorposcopio(2007) captam o
movimento dos participantes e o projeta, ja com arlagem modificada, no teldo.

Ja emArquiteturas Improvaveig2008), Giselle Beiguelman trabalha com o
hibridismo entre as possibilidades da arquitetura erpo, num espaco virtual, como a
Internet. Em um terreno do famoso jogo/softw@eeond Lifgfigura 2), Beiguelman instala
edificios de arquiteturas improvaveis — suspertsassparentes, sem colunas e com formatos
inusitados que permitem navegar no interior e (&3, atravessando as paredes e
mesclando-se com a estrutura. Aqui temos uma ¢tlémadizacdo entre os elementos da
arquitetura, as possibilidades da Internet e ast@Bs@ provocada pela experiéncia de imerséo

num ambiente virtualSecond Lifg
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Figura 2 — Usuéario pode se “mesclar’ as paredes deenario em Arquiteturas
Improvaveis

Inseridas neste signo do hibrido, portanto, as solwmiderartisticas entram
definitivamente na cultura do digital, que conveege diversas midias, e definitivamente
também na “idéia de que antes de criar algo do,réad®lhor toma-lo emprestado [imagens,
textos e outros recursos presentes nas redes tiglasiid’ (traducdo nossa). Como
consequéncia disso, aponta Santaella (2004), tamasmaior convivéncia com multiplo e o
diverso (espaco, tempo, corpo), além da ampliacdosemiodiversidade (diversidade
semidtica). Como poderemos ver, essa semiodivelesiga é possivel também porque existe
um outro signo da Linguagem Digital Irteratividade que propicia essa “humanizacdo das
tecnologias” (DOMINGUES, 2002, p. 27).

Por fim, ap0s a analise das obr@srposcépioe Arquiteturas Improvavejs
somada a todas as consideracdes realizadas np#téagaonseguimos constatar na pratica o
qgue ja haviamos conceituado por Hibridismo: um mevito de convergéncia, mescla, entre
diferentes linguagens e midias, entre o real etoalj o organico e o inorganico, um signo da
Linguagem Digital que o ciberartista irda utilizagmo um dos elementos essenciais, na
composicdo das obras. Neste sentido, teremos sevhpae que agregam diversas outras
linguagens e tecnologias para criar uma experiéesii@tica Unica, com identidade propria
(SANTAELLA, 2004).

% TRIBE, Mark; JANA, Reena, 2006, p. 13. Santaet@0@) vai mais longe e chega a afirmar que a Qiteese
apropria “promiscuamente” de todas as linguage@spistentes, mas que, por outro lado, isso aefazrmha
identidade prépria.

39



2.4 A Interatividade

A Ciberarte é, segundo Domingues (2002), uma areetrpbalha com um tipo
muito especifico de Interatividade — a interatidielado Ciberespaco, onde as obras sao
“regidas pelos computadores e redes” (DOMINGUES)22(p. 17), e que € a principal
qualidade dos ambientes virtuais ou numeérico-dgyitBntende-se aqui pdnteratividade
retomando as explicagcbes de Lemos (1997), como ipon de relacdo tecno-social, um
didlogo entre homens e maquinas, mediadas pofadoésr graficas, em tempo real — no caso
da Ciberarte, essa Interatividade é entdo a pbdaiié que o fruidor tem de participar, em
graus variados, da construcdo da obra como tal.

N&o podemos nos esquecer também que sdo essastemwasgias interativas
ligadas ao ciberespaco que possibilitam o enviecehimento de informagédo, mesclando
(Hibridizacdo) os sinais naturais do corpo comex@a artificial das maquinas em constantes
didlogos debiofeedbacks tecnofeedbacks temos assim a relacdo autor-obra-espectador
ainda mais complexa e profund@or isso, muitos autores, como Santaella (20084)20
Domingues (2002, 2003, 2007), Lemos (1997, 200030L(2005a) e Arantes (2004, 2005a),
apontam a Interatividade como o principal, se ndoais importante e destacado, signo da
Ciberarte e consequentemente da Linguagem Digital.

De acordo com Venturelli (2004) a palavra “Intergiade”, no sentido
apresentado acima, comecou a ser empregado pestasapara definir o que eram suas obras
ciberartisticas a partir dos anos de 1980, quaradsgu a existir um interesse maior na
utilizacdo de computadores que, naquela alturpejenitiam uma participacdo mais ativa do
espectador. E deste periodo o primeiro trabalhtelonferéncia, utilizando um sistema
interativo informatizado — dlerminal Consciousnes§l980) do britAnico Roy Ascott,
considerado “como um dos maiores divulgadores, meofa, da arte interativa por
computador” (SANTAELLA, 2005, p. 268). Seis anosisntarde, Ascott montaria o seu
Ubigue Laboratoryna Bienal de Veneza com toda a tecnologia de cmacéo interativa
disponivel até entdo: computadores, e-mails, vadgot slow scan TV, entre outros.

Entretanto, segundo Couchot (2003), foi Ivan F.h&u&nd, pesquisador do
Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT), nixior dos anos 70, que de fato tornou
possivel as primeiras imagens interativas, denamamaleinteractive computer graphics
Essas imagens eram visualizadas em telas de videmomento em que eram calculadas pelo
computador e modificaveis, por meio de interfaeds,tempo real. Sutherland “trazia para a

imagem uma dimensao totalmente nova: a capacidaddiatbgar, de conversar, mais ou
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menos sutiimente, com aquele que a criava no mrogdcorrer de sua realizacao”
(COUCHOT, 2003, p. 28).

Ja do ponto de vista da histéria da arte, podeza due a Interatividade tem
como base conceitual a subversao e provocacabappeningse performances dos anos 60,
além dos primeiros trabalhos em videoinstalacdesestipos de ac¢des artisticas o papel do
fruidor ja era questionado no momento em que eecenvidado a dar uma resposta total,
seja intelectual ou fisica, aos apelos estéticosbda de arte. Assim, entdo, o que teria de
novo, em questado de Interatividade, nessas obb&sadiisticas? O novo é que esse tipo
especifico de Interatividade propiciado pelas ndeasologias termina também por modificar
radicalmente, e num caminho sem volta, o processwidcao artistica tradicional, colocando
a arte como um evento, a partir de novos modosuilgid para o publico. Apesar de existir
varios niveis de interacdo, a obra na Ciberarteéatis e tdo somente a criatividade do
autor, como talvez algunkappeningse performances dos anos 60 ainda o fossem
(VENTURELLI, 2004), mas, também, da conexdo, daoagck modificacdo, ou seja, do
intervir do fruidor — € o fim da passividade conpdsmtiva, que é substituida pela participacao
dindmica total com o sistema, ou seja, ppasibilidade(criacéo coletiva), na qual a obra se
abre para mudancas de natureza fisica, muitas.vezes

Por isso, inclusive, Couchot (2003) vai dizer girhamos umanteratividade
enddgenaque se estabelecia entre o fruidor e a imagemmerste podia ser vista em suportes
tradicionais (video, filmes), e agora, com a Cikdefdemos por acréscimo unmeratividade
exdgenaque propde obras com dispositivos interativos aqgm, tempo real, faz a arte
acontecer. Obviamente, como ja foi provado pelospos da arte e comunicagcdo e mesmo
pela histérid', um apreciador de arte nunca é totalmente passiele interpreta, percebe,
experimenta e € tomado pela estética da obra desvéaaneiras. De fato, a questao aqui é que
as obras ciberartisticas quase “exigem”, muitaseyegm alto grau, essa participacao,
colaboracdo, sO tendo sua existéncia quando édatigamodificada em tempo real, dando
respostas instantaneas processadas no interiomdsistem® preparado para quem as
experimenta. Sem a participacdo do apreciador a otmtinua no campo do virtual. Neste

sentido, a Ciberarte € pura comunicacéo, pois grop0d

31 Ver capitulo “Ciberarte”.

% Do ponto de vista ciberartistico, um sistema éaamjunto de certas regras que serve para estabelece
relacdo de Interatividade que uma determinada ebrapropor ao seu fruidor. Genericamente, segundo
Venturelli (2004), os sistemas poderiam ser clas&lbs em trés tipogstaticqg quando a obra responde sempre
da mesma maneirdjnamicq quando responde de forma diferente a cada vez ag®onado autbnomo onde

0 sistema cria suas prOprias regras (com o temmujaeexisténcia depende integralmente das intesapie
consegue realizar.
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Um evento a ser vivido em dialogo com um sistentadinde hardware e
software e ndo mais um objeto. [...] Nestas siteigco artista € um ativador
de processos de comunicacéao, e 0 antigo espe&antorfruidor no sentido
total do termo, pois é jogado para dentro da obrestemulado a se
relacionar com ela por experiéncias perceptivagasti(DOMINGUES,
2002, p. 61 e 157).

Temos, portanto, o espectador no centro da obranecao de objeto artistico
sendo completamente trocada pela idéia de proeessasitante € convidado a mudar o que
esta sendo proposto. A obra ciberartistica assunid® @ categoria de “obra aberta”, aspecto
que de certa maneira também ja foi tratado porEem qual, ao contrério das formas
fechadas de esculturas e pinturas, se coloca camespaco “vivo” que reage ao processo de
descobertas do fruidor em seu didlogo com as tegrad.

Assim, essa conjuncgao entre tecnologia e arte resqu@o uma posicao distinta,
tanto do artista quanto do fruidor, em relacdo eaeb consequéncia direta de toda uma
cultura que vivemos na contemporaneidade, onde samtados a participar sempre, através
da hipertextualidade ddmks, por exemplo. Como bem colocara Arantes (20043 6ada
vez mais dificil de encarar os produtos ou procesEoproducdo estéticos contemporaneos
como uma criacao individual, de um génio criativeirggular, em vez de um trabalho em
equipe.

Essa humanizacéo das tecnologias apontada por Doesr(2002) acontece, na
medida em que, € ndialogo homem-maquingue a obra se realiza ou se torna plena de
sentido. Além disso, a prépria passagem do analdmica o digital causou grandes impactos
— com as tecnologias analdgicas, como video, &ipatdo do fruidor se dava somente pelos
deslocamentos de ordem motora e/ou pela inclusédcad®ras, microfones, entre outros
dispositivos de captura que nos permitem aparegeela, emitir sons ou outra forma de
participacdo. Ja nas tecnologias digitais, a pgasdo corpo é percebida por dispositivos que
permitem ao sistema fazer um sensoriamento — spético e de toque — dos sinais do corpo
gue se convertem em dados, ou seja, se tornam rienggaencial desses processos, uma vez
que essas obras vao usar, interpretar, transfordesenvolver e fazer evoluir essas
informacoes.

E claro que dentro deste universo da Ciberartepéritante destacar que ha niveis
de participacdo, de uma obra para outra: de baikass de Interatividade, como nos casos
em que o fruidor navega na obra atraves de cliguasouse ou escrevendo textos; de nivel

intermediario como as instalagdes interativas, dis® na multimidialidade, nas quais o

%3 ECO, UmbertoObra Aberta. 82 Ed. S&o Paulo: Perspectiva, 2001, 284 p.
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espectador pode alterar a obra com a¢des do propmim, até alta Interatividade, quando a
obra se utiliza da Realidade Virtual. Com mais @nas Interatividade, “a obra s6 esta pronta
qguando vocé a toca. [...] O que se valoriza é &rmgpcia ativa — € ela a originalidade da
obra” (LEMOS, 1997). Por isso mesmo Domingues (20@2 dizer que a Ciberarte € uma
arte do “vir-a-ser”, ou seja, um tipo de arte qapeea do fruidor uma participacéo ativa. E
nao faltam exemplos da aplicabilidade deste signoMAR-CISO(figura 3), por exemplo,
realizado pelo grupo SCIArts durante o evento “E@n®utros” (2006) da Universidade de
Campinas (Unicamp) temos as referéncias de Naecthm mar, enquanto idéia de distancia,
cisdo, combinadas com o intuito de discutir a gieda imagem e a subversao dela. Através
da Interatividade, proporcionada por uma camena ¢elfo, os visitantes podem apreciar, no
momento em que visualizam sua propria imagem igdleta agua, a projecao de uma outra

imagem (teldo), que se movimenta para um outra |afastando-se da imagem refletida.

Figura 3 — Participante vé sua imagem “fugir’ emMAR-CISO

Outro exemplo de obra interativa é o clasditp Body, My Blood(1997) de
Diana Domingues, apresentado originalmente no r@#rrational Symposium on Eletronic
Art, Isea 97, em Chicago, Estados Unidos (figuraN@ste trabalho, Domingues monta uma
instalacdo, na qual, sensores infravermelhos caaaproximacdo dos participantes e

convertem isso em metamorfoses nas imagens pragtaama tela; sons de tambor e de
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batidas de um coracdo e no movimento da bacia cofiquido vermelho, simulando sangue.
Inspirada nos antigos rituais xamanicos, a propdst®omingues é criar uma espécie de
ritual eletrénico (“transe eletrdnico), para evidan o dialogo do corpo dos visitantes com o0s

dispositivos eletrénicos da sala.
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Figura 4 — EmMy Body, My Blood bacia se movimenta com a aproximacao do visitante

A experiéncia € dividida em trés fases ou estagamanicos: na primeira, 0
visitante é exposto a brilhos, cores e flashesudgjd na segunda sdo apresentados imagens
das mais diversas (cruzes, célices, espadas, anietei) de acordo com a movimentagéo do
participante. Na imagem (Figura 4), vemos a ingfalacomposta da bacia que se move,
representando uma oferenda aos deuses xamas, ®indo da sala, uma parede com
inscricdes rupestres da Pedra do Inga, na Pai@ftegamos assim a idéia de Roy Aséptt
quando ele fala que a Ciberarte € a “arte da &@driQu seja, que valoriza a possibilidade, a
metamorfose, a mutabilidade, num processo de “segra (DOMINGUES, 2002) obra, arte.

Temos também, como exemplo de Interatividade lewadaxtremo, a obrahe
Viewer (2009) dos ciberartistas espanhois Cacilda Sanelledio Obelleiro, apresentado no
altimo Festival Internacional de Linguagem Eleto@n{FILE), no Rio de Janeiro (figura 5). A

instalacdo, que contém um equipamento interatiomsiste em um “"espectador virtual”

% Citado por DOMINGUES, 2002, p. 64.
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(personagem digital posicionado na frente do pdpligue estabelece uma relacdo de
comunicacgéo com o fruidor, imitando seu comportamdrante da obra.

Figura 5 — “Espectador virtual” imita os movimentos do visitante em The
Viewer (2009).

O visitante se comunica com a obra por meio de imtegacao simples e direta,
mas ao mesmo tempo intensa. O "espectador viragd" como um espelho e controla
visualmente o publico para reproduzir seus movioenO© objetivo dos artistas é tentar
inverter a relacado habitual entre obra de arteuvefsedor (no caso a obra que assiste o
publico), permitindo que o espectador se consaerde sua propria reacdo/comportamento
diante de uma obra de arte, na medida em queaéasicipacao que gera producao da obra
em si.

Ha ainda as obras que procuram mostrar a destrulgdobarreiras espaco-
temporais, permitindo a acdo e visualizacdo de cespaemotos através das redes de
telecomunicacdo — é o que chamamos de trabalh®eldpresenca ou Telerobdtica. Nestes
casos, 0 visitante é convidado a realizar uma egdam espaco fisico remoto por meio de
algum dispositivo, comaveb-camsou seja, temos a extensao das atividades samseria
motoras do fruidor para um outro ambiente remotalecas acdes sédo de fato executadas e
onde portanto a obra ganha sentido.

Um exemplo de Telepresenca é a ja classica®briorrinco no Eden(figura 6),
desenvolvida originalmente em 1989 por Eduardo &apresentada ao grande publico em
1994, onde a Internet foi incorporada como maiselemento do trabalho. Segundo Arantes
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(2005), inclusive, esta obra € uma das pioneirabehgpresenca, pois, mesmo antes da Web,
foi um dos primeiros sistemas a permitir que usisaeim espacos publicos pudessem acessar
remotamente um robd e ainda alterar o seu positient.Ornitorrinco no Edenna verséo

de 1994, consistia em um robé com webcam montadGl@nago e mais trés instalacbes em
trés cidades diferentes: Seattle, a propria Chiealgexington, todos conectados pela Internet.
Nesses trés pontos, havia uma TV, que mostravdaaleide Chicago do ponto de vista do
robd, e um telefone conectado a TV e a InternedaCacla do telefone acionava uma
determinada acdo no robd. Com isso, o visitantenmda partir de uma das instalacoes,
interagir com o robd apertando botdes do telefoobservar a resposta imediata dele pela

TV, deixando a impressao de que o visitante en@prip robo.

& 0t Edil Conferenie Parlivipants

Figura 6 — Conectados pela Internet, os visitantegoderiam ser o “robd” em
Ornitorrinco do Eden(1994).

Caso o0 robd nao respondesse aos comandos do tésiganporque estaria
obedecendo ao comando de um outro participantenadedas outras duas instalacées. Assim,
propositadamente, pessoas que nunca se viramagdri@er umas com as outras e com as
maquinas (robd e rede telemética) de forma colébara cooperativa. Aqui, entdo, temos
um exemplo de Interatividade em alto grau.

No Brasil, se tornou referéncia em TelepresenchralblSN(H)AK(R)ES2001)
de Diana Domingues (figura 7). Usando das redestetecomunicacfes sensoriais e
telematicas, e da robdtica, o trabalho propde quwésitante compartilhe o corpo de uma
cobra-robd que vive num serpentario real. Atravésunh site, era possivel movimentar a
cobra, “ser” a cobra por alguns instantes e partifla vida das serpentes — tanto que no titulo
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do trabalho: In = nas + SNAKERS = cobras + as¢ethd e “r’ permitem que também se leia

shares ou seja, partilhas que podem ser experimentamasaobd e o ambiente das cobras.

Figura 7 — Site da obra INSN(H)AK(R)ES (2001) onde os visitantes poderiam
movimentar a cobra.

Como nos lembra o préprio Kac (1997), entretandio, tievemos nos confundir e
afirmar que todos os trabalhos de Telepresencacgdm os de Realidade Virtual (que

veremos a seguir), pois:

Sempre que me referir a palavelepresencaeu o farei em relacdo a
telerobdtica, isto €, ao controle remoto de um fobélizado em um espaco
fisico distante. Entendo a realidade virtual relaatda a criacdo e
experiéncia de mundos puramente digitais. [...] Atimbdo entre
telepresenca e realidade virtual pode ainda sdaresitla comparando-se
os efeitos dessas tecnologias na percepcdo hurhAan@alidade virtual
apodia-se no poder de iluséo para dar ao observedarsensacéo de estar
realmente num mundo sintético. A realidade virtoaha perceptualmente
real, o que, na verdade, tem existéncia somenteakirAo contrario, a
telepresenca transporta um individuo de um espégsjoofpara outro,
frequentemente via links de telecomunicacédo. (KRER7, p. 315).
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A Telepresenca, portanto, trabalha usando daslpatstes da tecnologia, em
niveis bastante altos de Interatividade. Nessassabgerado um “link entre um usuario e um
sistema robaotico por meio de canais sensorioselecdamunicacdo” (ARANTES, 2005, p.
101). Apesar dessa conexdao, nem sempre, a Telppeegermite que o fruidor atue
diretamente sobre ou num mundo virtual, como ndidRete Virtual — embora ela ja seja
usada ha muito tempo, € somente a partir dos dhaf a difusdo das tecnologias digitais,
como o CD-Rom e a Internet, que had uma certa fusév,alguns trabalhos, entre a
Telepresenca e a Imersédo/Realidade Virtual (Telsi@og, na medida em que, se tornou mais
facil, tecnologicamente falando, fazer uma pessaseatir como se estivesse presente em um
outro local que n&do a sua verdadeira localiza¢gggimacomo ativar diretamente os objetos
virtuais pelas interfacés Por isso mesmo, a Internet também pode ser @rasi@ como um
enorme “ambiente de telepresenca”, pois permiteoguesuarios sejam "presentes” em todo o

mundo, em varios contextos, sem nunca deixar codonde casa.

2.5 Imersao

A maioria das criaturas virtuais ainda nao é muitteligente, mas pode
ser comunicativa, e, como veiculo de comunicac&opgucionar o
encontro entre individuo§VENTURELLI, 2004, p. 132).

Na Ciberarte todos os aparatos que permitem aagéere troca de significados,
entre homens e maquinas, é chamado de Interfa@smmnas obras ndo muito imersivas,
sempre € oferecida a possibilidade de agir atrdeégaterfaces, pois € por meio delas que a
obra é navegada, desdobrada, tocada (LIESEN, 2@D&ando falamos em interface, temos
gue pensar em contatos de superficies diferenees@eonectam de alguma forma, fazendo
com que 0s corpos [e maquinas] diferentes partiliemma mesma decisdo (DOMINGUES,
2002, p. 74). E através dessas interfaces que Bérga o nosso terceiro signo da Linguagem
Digital — almers&oou Realidade Virtua.

Segundo Domingues (2002), com o advento das tegiasldligitais de interface,
vale ressaltar que a Ciberarte provocou uma passdgecaptura e transmissao de signos das

% VENTURELLI, 2004, p. 102. Neste caso, um mesmoiantb virtual serd compartilhado, via Internet, por
Varios usuarios que estdo em diversas partes ddanun

% 0 termo “Realidade Virtual” foi criado por IvantBarland, em 1968, para definir “um mundo simulado,
gerado por computador, no qual o usuario pode renay tempo real como se estivesse se movendo em um
espaco tridimensional real” (PRADO, 2003, p. 208).

48



obras de arte plasticas, antes essencialmentes &tiama 0 haptico, ou seja, onde o sentido da
obra de arte esta no tocar e experimentar mundopletamente virtuais. Neste sentido, a
Ciberarte ira expor ou repensar através do signdm#asdo o humano neste “vir-a-ser”
tecnolégico do mundo (DOMINGUES, 2002; SANTAELLAQ®), onde as interfaces
homem-maquina ganham uma importancia tremenda.sAlgeprosseguirmos, entretanto, €
interessante também observar que Ciberarte trabadlegue, neste signo, a mesma definicao

de virtual exposta por Pierre Lévy, especialmaqiendo afirma que:

Virtual vem do latim medievaVitualis, derivado, por sua vez, dertus,
forca, poténcia. Na filosofia escolastica, é virtugue existe em poténcia e
ndo em ato. O virtual tende a atualizar-se, senpassado no entanto a
concretizacdo efetiva ou formal. A &rvore estaudirhente presente na
semente, Em termos rigorosamente filoséficos, tualirndo se opbe ao
real, mas ao virtual: virtualidade e atualidade s@enas duas maneiras de
ser diferentes. (LEVY, 1996, p. 15).

Toda e qualquer arte, inclusive a Ciberarte, € Uma] virtualizacdo da
virtualizacdo, ja que ela procura trazer ao sehgik@blematizacbes do real e alargar os
limites do possivel” (LEMOS, 1997, p. 05). Por outedo, afirma Ribeiro (199%) a
virtualidade € uma caracteristica humana, pois &somcapazes de ser transportados
simbolicamente para outros lugares, imaginandoeorio esta aqui e, mais ainda, de criar
realidades a partir de estruturas que séo purasagiiss antes de se tornarem fatos
empiricos” (RIBEIRO, 1995, p. 184).

Logo, o mundo virtual, ao contrario do mundo fisieoum mundo artificial, de
dados, constituido por informacdes e totalmenterdov do proporcionado pelas tecnologias
Optico-eletrdnicas — fotografia, video, cinema fgpe ja ndo apresenta nenhum compromisso
ou adeséo a realidade fisica. E nisso esta sua, e poténcia: os mundos virtuais sdo uma
ferramenta quase perfeita para explorar novos esppge ndo necessariamente obedecam as
regras do mundo fisico — assim, a producao dosariistas fica livre para tornar possivel o
provavelmente seria muito dificil de conseguir naindo fisico. “Ver, tocar, ouvir e
manipular objetos que nao ‘existem’, imergir e par um mundo de dados, espacos sem
lugares, em companhia de pessoas que estdo ens tugeres, eis 0 que nos propdem as
tecnologias contemporaneas denominadas realidatlealVi (ARANTES, 2005, p. 112).

3" RIBEIRO, Luiz Gustavo Lins. A Internet e a emergjarda comunidade imaginada transnacioRekista
Sociedade e Estado-Ciéncia e TecnologBrasilia, UnB, v. 10, 1995.
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Num conceito ainda mais simples, claro e objetpajemos dizer que a Ciberarte fala em

Realidade Virtuaf, referindo-se a:

[....] Uma tecnologia capaz de transmitir informegdimagens, sons, forcas
e odores) aos 6rgaos sensérios de um interatonadeira que o espaco por
ele percebido seja um espago virtual simulado eredb Tal processo é
controlado por um sistema de realidade virtual nada mais é que um
conjunto de dispositivos fisicos: computadoregrfates de entrada e saida
de programas (softwares) que contém um modelo catipnal (uma
descri¢cdo formal do espaco virtual), além de umuwta de regras de
interacdo. (Rejane Cantoni, citada por ARANTES,22@0112).

Assim, fica evidente que os computadores e suasfaoes ganham uma
importancia tremenda na contemporaneidade, na meeid que, ndo sdo mais apenas
dispositivos, mas sistemas que funcionam baseadosomportamento do ambiente para
produzir arte e comunicacdo. O cenario das artela €omunicacdo entdo se modifica
radicalmente, sem duavida, com a possibilidade darmss conectados em ambientes
imersivos, em um novo mundo, onde NOSSO corpo IPeImica com as tecnologias interativas
e “suas nocdes de complexidade, emergérfeiegdbacke auto-organizacdo, recebendo
respostas em tempo real e processando novas sisssoriais” (DOMINGUES, 2002, p
36).

As obras ciberartisticas que contam com ambierdeReahlidade Virtual estdo
entre os de maior apelo sensivel. Segundo Cou@@ft3), nelas o fruidor se torna um
“sujeito interfaceado”, pois tem 0 seu corpo acdpla ambientes virtuais no Ciberespaco.
Isto se da através de varios dispositivos eletoddigitais, onde a nocédo de realidade se
refere a experiéncias sensoriais que habilitam dermle existir em ambientes artificiais
gerados por computador. O espaco imersivo € o lpgaa o “corpo envelopado ou
tecnologizado” (Domingues, 2002), ou seja, totatmeanvolvido, numa sensacdo de
mergulho que dissolve os limites corpéreos e osldutom o ambiente. Como ainda bem
coloca Domingues (2002), com o signo da Imersdmneem entra num “espaco artificial que
permite nos situarmos fisicamente em mundos siroslgde respondem a nossas acdes”.
Outro detalhe importante a se considerar € que puiitemos confundir ou

relacionar a imersao proporcionada pela Realidadadl com aquela que vivenciamos ao ler

% E interessante se observar que a Realidade Vétapénas um tipo de imerséo proporcionado peler&ile.
Como veremos no capitulo 4, as obras de Arte Hig@dVovel também levam o fruidor da obra a umarsée
em espacos cibridos.
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um livro ou quando estamos assistindo a TV, comas sk fossem experiéncias similares,
porque de fato ndo sdo. A Realidade Virtual na @itbe proporciona um estado de
conectividade com o sistema em que ha um senéivegrdas tecnologias pela fuséo total,
completa, do corpo com o espaco virtual e com a alar arte. Mais especificamente, a
Realidade Virtual s6 pode ser vivida por meio degeanologias — capacetes (chamados de
head-mounted displaysluvas de dadosdéataglove, macacdo de dadoslatasui}, caneta
6tica 3D ou ainda em salas com projecdo esterestyponde, entrando com 6culos
apropriados, podemos viver imagens e sons no fortridimensional. Nestas salas, que tém,
em geral, trés metros cubicos de &rea, ocorrenegiies de imagens sincronizadas em todos
os lados — o0 espectador entéo fica rodeado poreinsagomo num cinema virtual. As CAVEs
(Cave Automatic Virtual Environménbu simplesmente “cavernas digitai€’ como s&o
chamadas essas salas/instalacdes em formato deaqubmo Brasil, dispensam o uso de
capacetes (figura 8). Este ambiente de realidad®al;i inclusive, € patenteado pela
Universidade de lllinois, Board of Trustees, e, Brasil, s6 existem em dois lugares: na
Escola Politécnica da Universidade de Séao Pauld’d8nsiderada a primeira da América
Latina (figura 8), e no Laboratorio Novas Tecnodmginas Artes Visuais (NTAV) na

Universidade Caxias do Sul, Rio Grande do Sul.

Figura 8 — Caverna Digital da USP

% Estereoscopia é a simulacdo de duas imagens quedajatadas em pontos de observacao ligeiramente
diferentes, o que faz o cérebro fundir as duas @magNesse processo, 0 cérebro obtém informacaesoga
profundidade, distancia, posi¢éo e tamanho dogashjgerando uma sensacéo de visao tridimensional.

400 “Ambiente Automatico Virtual do tipo Cavernatgtiucdo nossa), segundo Grau (2006), é uma refarénc
moderna a célebre Caverna de Platdo, especialndesitie, metafora da representacao da realidadéstlag
sombras, onde sugere que a percepcdo é semm@ediltr
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A base da tecnologia de Realidade Virtual, porémergiu na década de 50 com
os simuladores que ensinavam aos pilotos como emaavides, usando um videocapacete
(Head Mounted Displgye os estudos/teses de Myron Krueger e Fred Bresgpgectivamente
na Universidade de Wisconsin e na Universidade d@lida do Norte, Estados Unidos.
Ainda assim, a Realidade Virtual sé comecou a sada com mais constancia nos anos de
1980, quando o exército dos Estados Unidos e a NAS#aram o desenvolvimento de
novos sistemas para imagens interativas geradasopgputador — incluindo ai os trabalhos
do cientista Scott Fischer, anes Research Centeue tinham como objetivo “envolver o
sistema nervoso inteiro num sistema multissensaggtendendo as imagens para além da
tela” (DOMINGUES, 2002, p. 208).

Em 89, o Departamento de Defesa Norte-Americangaleano SimnetSimulator
NetworR, que consistia numa rede experimental ederkstations baseada em
microcomputadores, no qual, os militares poderiamtiqgar operacdes de combate em
sistemas de treinamento em tempo real. O Simnetdado pra preparar as tropas para a
Guerra do Golfo, em 1991 (PRADO, 2003, p. 208-2B0@)ste mesmo periodo, o ciberartista
Tom Zimmerman desenvolvia a luva de dafttataglove que permite tomar objetos virtuais,
desloca-los e também construi-los em tempo.

Entre os pioneiros a usar o signo da Imersao estgundo Santaella (2003a),
Vincent John Vincent e Francis MacDougall que, e884] desenvolveram uma nova
interface/obra chamaddandala Virtual Reality SysteifMandala VR) no qual, a partir dos
movimentos do visitante, era possivel tocar musitainstrumentos virtuais animados e
dancar com personagens virtdai&)m projeto também interessante neste sentidddnting
with the Virtual Dervish: Worlds in Progres§€1993), de Marcos Nova, onde foram
sintetizados “novas dancas imersivas, interativagitatizadas em um ambiente de
performancedistributiva que inclui um capacete, luva de dadesm tridimensional e
projecdes de video interativo” (SANTAELLA, 20032, §7). A obra consistia em trés
“mundos”: um real, no palco, onde uma dancarinenetor interagiam com proje¢cdes de um
ambiente virtual e com a audiéncia; o segundo, parmances remotas de Paris, Los
Angeles, Banff, entre outras cidades, onde evemsimvam acontecendo paralela e
interconectadamente, um afetando o outro por meitrahsmissdes o6ticas que alteravam o

curso de cada local; em terceiro, 0 mundo virtualsaivel pelos dispositivos eletrdnicos e

“1 venturelli (2004) aponta ainda Nelson L. Max cooutro pioneiro, pois ele teria apresentado em PE9R3,
“a primeira paisagem animada interativa” (VENTUREL2004, p. 68).
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projecdes, ocupado por agentes inteligentes easbfpte poderiam ou nado reagir & agdo dos
participantes.

Outro espaco onde a Imersdo é bastante exploragia @&ntexto das redes
telematicas, particularmente, na Internet, comnguikhgem Java 3D ou, especialmente, a
VRML. Em paralelo a consolidagéo da lingua franedrdernet, o HTML, Mark Pesc e Tony
Parisi inventaram em 19%4uma nova linguagem informatica, o VRMViftual Reality
Modelling Languagg® que permitia pela primeira vez na histéria, unerface sensorial aos
sites — com isso, os ambientes “WWW?” ofereciam amigis virtuais que poderiam ser
habitados na forma de um espacgo navegavel. Nesteaéps primeiros navegadores ja
estavam em plena acdo eNetscapemuito rapidamente incorporou o0 VRML, j& em sua
versao “2.0”, e que permanece até hoje.

E justamente o VRML que usamos quando queremograonespacos virtuais
tridimensionais nas redes e os avatdresfiguras gréficas que podem se movimentar, atuar
interrelacionar-se com outras mascaras digitais tBm mundo virtual tridimensional”
(SANTAELLA, 2006, p. 197). Antes de mais nada, watar € um modelo estrutural digital
de corpo (animal, humano, alienigena, maquina), &e.movimento (0 movimento que esse
espectro pode ter); fisico (altura, peso, densidae.), que emprestam ao USuario
“identidades” — passiveis de serem modificados d&da com o interesse do fruidor —
permitindo o transito e acédo nas redes, especiéingn pelos MUDs ou MOO que séo
ambientes virtuais de multiplos usuarios.

Os MOOs Online Interactive Role-Playing Environmef)s seriam,
simplificando o entendimento, como os chats e ftsvames MSN eSkype onde as pessoas,
por meio de textos ou pelo microfone, trocam infagdes e idéias — tudo em tempo real. J&
0os MUDs Multi-Users Domain®) se constituem de ambientes graficos com estsitura
semelhantes a dagmames— estes ambientes permitem a formacédo de comwsdaduais,

como no caso dos softwares/garSesond Lifee World of Warcraft Em ambos os casos, seja

20 protétipo do VRML foi apresentado pelos doisitias durante a WWW Conference, em Genebra, Suica
434 inguagem para Modelagem de Realidade Virtualidticdo nossa). O termo, segundo Prado (2003), foi
cunhado posteriormente por Dave Ragget da Hewdatikdrd européia.

4 A palavraavatarvem do sanscritavatarae significa “descida”. O termo foi tomado emprdstao

Hinduismo, onde avatar é a encarnacao ou descidaa&eidade a Terra em forma de humano ou de knima
4> «Ambientes Interativos Online para Interpretac@dP@rsonagens” (traducdo nossa).

46 “Mundos de Mdltiplos Usuarios” (traducdo nossa).
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um ambiente MOO ou MUD, ha o uso de avatares, apEsa senso comum afirmar com
mais veeméncia que os avatares est&o ou sdo unieadus ambientes MUD's

De acordo com Prado (2003), apoiando-se em Sigtaida*®, um sistema ou
ambiente com o signo da Realidade Virtual se djggn de um modo geral, pelas seguintes

caracteristicas em comum:

* Senso partilhado de espac¢adrodos os participantes tém a ilusdo de estarem no
mesmo espago, sala, prédio ou terreno. Esse egaatjihado, real ou ficcional, precisa
apresentar as mesmas caracteristicas para todossitantes — assim, a sensacdo de
temperatura e clima, por exemplo, que um sentambiente, o outro também deve ser sentir

0 mesmo,

* Senso de Presenca PartilhadeQuando se entra num ambiente de Realidade
Virtual, cada participante assume o seu avatar. WBmalentro deste ambiente, o participante
podera ver os outros avatares que estdo neste nmegrago compartilhado e dessa foram
também os outros usuarios. Da mesma forma, sendesxa espaco virtual, os outros avatares
poderdo ver a nossa saida. Nem todos os avata@sgun ser controlados por seres humanos
— alguns podem ser programados, inclusive no seopadamento, como modelos de

simulacdo de acordo com a necessidade ou intencéiberartista;

* Senso de Partiiha do Tempo:Os participantes devem ser capazes de
acompanhar as acfes e o comportamento dos outabares/ no momento em que eles

acontecem, ou seja, em tempo real;

» Comunicagdo:Osavatares podem se comunicar entre si, atravésstiesg&oz,
ou pelo texto digitado. Isso contribui para o “senke realismo” da obra e do ambiente

virtual;

4" Quando usamos unickname(apelido) para entrar num chat, por exemplo, estamsando um avatar, pois
estenicknamenos da uma identidade, um perfil neste ambientadoédade virtual.

“8 SINGHAL, S.; ZYDA, M. Networked Virtual Enviromesit Design and Implementation. Nova York: ACM
Press, 1999.
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 Uma forma de partilha: Esses ambientes virtuais precisam ser desenhados,
preferencialmente, de tal maneira que seja posswsl participantes “manipular” ou

transformar esses cenarios imersivos, construifaoadterando seus elementos de base.

E que podemos ver, inclusive, tanto na ofrquiteturas Improvavei§2008) de
Beiguelman, ja citada anteriormente neste trab#iém da hibridez de linguagens ha
também a imersao total no mundo Second Lifg quanto no projet®esertesej2000) do
proprio Gilbertto Prado, desenvolvido no ProgramanBs Novas Midias do Itad Cultural
(figura 9). A obra é um ambiente virtual imersivaltiusuario construido em VRML para a
Internet, onde Prado explora os conceitos de rapti@mporais, soliddo, extensao geografica,

a reinvencédo constante e a proliferacdo de pomt@ncontro e partilha.

Figura 9 — Ambiente virtual imersivo deDesertesejoonde pedras caem suavemente da
caverna

Ao entrar no ambiente virtual, o participante en@mma caverna que, do teto,
caem pedras suavemente — todas elas clicaveisaf@u Apds o clique, o participante é

transportado para um novo ambiente, no qual caresga pedra. A pedra devera ser
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depositada em algum dos montes presentes nosniigerespacos, representando assim um
marco da passagem desse participante e tambémdioagdo, para outros, de que ele esteve
ali. Outro detalhe importante € que ao entrar nastbiente, através do clicar sobre uma
pedra da caverna, o fruidor podera ser transfornesldrés formas ou avatares diferentes:
uma onga, uma cobra ou uma aguia. Sob um desseesemyale poderd andar, arrastar-se ou
voar sobre o ambiente, como em um sonho xamanias,nd@o sabera de antemao que forma
assumira nesse novo espaco. Os ambientes sdo ¢compespaisagens, de fragmentos de
lembrancas e de sonhos, sendo navegavel em teés digtintas que se entrecruzam e se
alternam, que se encadeiam e se compdem em diyEnsngsos oniricos.

Prad4® nomeou e dividiu essas paisagens (espacos de atdicegnterativa
VRML) ou rotas da seguinte forma: Ouro (caverna): € o eixo de entrada e a “zona do
siléncio”, onde o navegar é solitario;\Zyidis: € o eixo no qual o participante tem o sinal da
presenca dos outros, mas sem contato direto — mangsagem captada via webcam e/ou
informacgdes via CGI do usuario remoto vao ser usadatrés diferentes espacos, em funcéo
da localizacdo geogréfica do(s) participante(gngformando a cor dos espacos VRML e
eventualmente gerando fusédo e transformacdo de eonediferentes areas e situacoes; 3)
Plumas é zona 3D, dos ambientes multiusuarios em caont&@vatares e chat.

Outro exemplo um pouco mais simples do uso do dignionersédo na Ciberarte €
a obraOP_ERA: Sonic Dimensig2005), das artistas Daniela Kutschat e RejanectiarO
projeto consiste em uma instalacdo imersiva e ahter pensada como um instrumento
musical — no formato de um cubo preto e aberts fisgedes de 4 X 3 metros), a instalacao é
preenchida por centenas de linhas (figura 10) |@méram as cordas de um violino. Afinadas
com a tensdo adequada, essas cordas virtuais vidmanuma frequéncia (de luz e de som)

que varia de acordo com sua posicao relativa e rdediteracao.

‘9 PRADO, 2003, p. 216-217.
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Figura 10 — Visitante pode tocar um violino virtualem OP_ERA: Sonic Dimension

Apesar de virtuais, quando os fios séo tocadosawibe produzem sons. Num
primeiro momento ou nivel, a interface de entradanéconjunto de microfones, que coletam
sons produzidos pelos visitantes — uma vez captadse som € analisado, filtrado e
convertido a informacdo em um output corresponderge o participante produz uma nota
F4, ele vera as frequéncias Fa vibrando como caelasordo com os postulados pitagoricos.

Num segundo nivel, a interface de entrada € umbhana# sensores, usada para
detectar a posicao do visitante, permitindo acesiatinterpretar qualquer agdo como uma
forca gravitacional. Assim, quando o participarerda para uma corda, por exemplo, além
de fazer a corda correspondente vibrar, esta agébfioa a forma do espacgo-tempo (a
imagem do ambiente virtual € trocada).

Encerramos entdo este capitulo com a plena congiieedo que seja a
Linguagem Digital, formada, inicialmente, apena®®aignos do Hibridismo, Interatividade
e Imersao, e que tipo de experiéncias podemosagirocesso de fruicdo de uma obra
ciberartistica. Dizemos “inicialmente” porque, coexplicitado na Introducéo deste trabalho,
pretendemos utilizar o dltimo capitulo para demamnsta partir dos estudos de Beiguelman
(2003, 2004, 2005, 2008) e Lemos (2004, 2007a, ,220@9) que com a entrada das Midias
Locativas no campo da Ciberarte, a Linguagem Digiéan desenvolvendo ou absorvendo
mais dois novos signos: Mobilidade e Cibridismo.

Antes, até para entender como a Ciberarte consapserver esses novos
sentidos, no capitulo que segue nos dedicaremosgr aespecificamente que tipos de

combinagBes sdo possiveis de se fazer com essdimgwagem e como essa diversidade de
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possibilidades foi gerando obras e categoriasatites dentro do grande campo da Ciberarte.
Aqui nosso intuito é reafirmar, mais uma vez, coaisnexemplos concretos, a idéia que as

A bk

obras, por si s0, ja “dizem” 0 que sdo e a qugllagem artistica se filiam.

Capitulo 3.

A Ciberarte e as suas possibilidades

Uma vez conceituado o que chamamos de Ciberagead® ta compreensao do
que € a Linguagem Digital, € o momento retornarasosbras, e vermos mais profundamente
a utilizacdo desta linguagem na pratica. Usanddasgpologia de Maldonado (2007) e das
explicagcbes de Domingues (2002, 2003), Santae084(2 Lemos (1997, 2006) e Arantes
(2005a), podemos dividir a Ciberarte, atualmenteseis grandes grupos ou géneros, a saber:
Web Arte/Net ArteCiberinstalacao Software ArtePerformance ArtisticaArte Transgénica
e Arte Eletronica MéveP — de acordo com os meios, possibilidades e disposique cada
obra trabalha, ou mesmo com o que ela propde pardrgidor. E interessante deixar claro
que esta divisdo € muito mais um artificio utiliaadqui para melhor compreender o
fendbmeno que estamos lidando, do que uma claggificdgida, fechada e acabada. Ao final
deste trabalho (ver APENDICE A), segue um quadntesé com os resultados finais desta
tentativa de classificagdo, onde apresentamos cugi®s da Linguagem Digital foram
encontradas por nossa pesquisa em cada categima eonsultada.

Antes, temos de ter em conta que mesmo o0s arégpasquisadores na area tém
grandes dificuldades para realizar uma classifwdgkata” das obras por varios fatores:
estéticos, por questbes de nomenclatura ou mesiaoflpglez das fronteiras entre uma
categoria e outra, entre um signo e outro. Comaeqemaos perceber a partir dos signos
encontrados nos exemplos de obras em cada cateifada (ver APENDICE A), dentro
deste universo de possibilidades que a Ciberaméeepla, muitos trabalhos irdo possuir

caracteristicas (signos da Linguagem Digital) gaipermitem se “encaixar” em uma ou mais

*0 Esta categoria seréa tratada em capitulo espedidicidlo as questdes ja apresentadas na Introdesi® d
trabalho.
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destas categorias ao mesmo tempo, sem que istoudirai sua importancia ou o seu carater
ciberartistico. E como se existissem “zonas eHpticou “zonas de intervalo®!
(DOMINGUES, 2002, p. 31) entre as categorias.

Assim chegamos ou nos deparamos de certa man@ragoesma situacao ao
qual se encontrou Eco (1976) em sua analiseridige, vista no capitulo anterior — “a obra é
fundacédo das regras inéditas pelas quais se rege,em contraposi¢cdo, ndo pode comunicar
se nao houver quem ja conheca essas regras. Blaijndancia de explicacdes preliminares
que o artista € obrigado a prodigalizar sobre sabatho” (ECO, 1976, p. 153). Isto é
resultado direto, no nosso entendimento e no de teedém, sem duvida alguma, das
infinitas possibilidades que um artista tem de doarbos elementos/signos dessa Linguagem
Digital em diversos niveis ou graus. Mais uma \sezcomprova a hipotese deste trabalho
quando afirma que, por tras desta diversidade atmlttos, ha sim uma espécie de “linha
mestre” que qualifica e determina se uma obra pad&io ser considerada “Ciberarte”.

Considerando que durante a analise empreendidaegta trabalho ficou
constatada a impossibilidade de se separar as dbgaartisticas pelas tradicionais categorias
estanques (onde uma obra ndo pode fazer parte @ a@hiegorias a0 mesmo tempo),
propomos entdo, como forma solucionar a esta questifizar a idéia de inter-relacdo entre
as artes e os meios proposta por Machado (200@h&rair um diagrama (figura 11) que
contemple e apresente justamente essas convergémdigergéncias entre as categorias.

Para tanto, decidimos representar as categorids désgrama como grandes
circulos que ora estdo numa relacdo de interseg@dacial, indicando aquelas obras que
podem vir a ser incluidas em duas ou mais categagamesmo tempo, e ora permanecem
com seu espaco proprio (areas do circulo onde a&ualquer intersecdo com outro circulo),
correspondendo aquelas obras que s6 podem se @&amngasta determinada categoria. Como a
quase totalidade das obras ciberartisticas enclastrae utilizam de alguma maneira de
softwaresem sua composi¢ao, optamos por considerar a categoftware Arte como uma

supra categoria, que envolve as demais.

*1 Experiéncias estéticas criadas na relacdo ou &orentre o corpo e as tecnologias. Assim, Domingues
(2002), alerta que o que mais importa ndo é “diaagfio” da experiéncia, mas a experiéncia enus, s pode
acontecer quando estamos conectados as tecnologias.
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rte Transgénica

Arte Eletronica Movel

Ciberarte

Figura 11 — Diagrama apresenta as relacfes de comngéncias e divergéncias entre as
diversas categorias.

Além de conseguir mostrar mais claramente quenté espécie de movimento
ou dindamica de convergéncias e divergéncias, apapdes e distanciamentos, possibilitados
pela Linguagem Digital, este diagrama também namipe inferir que existe uma total
liberdade de criagéo e transito entre as categpdes qualquer ciberartista, desde que, ele
esteja dentro dessedrpus comurhpartilhado (voltamos a idéia de uma linguagem @om
pela comunidade ciberartistica. Fora dessgus podemos até ter arte e/ou comunicacao,
mas nao Ciberarte.

Seguindo a mesma linha de raciocinio, ou seja,gnelissque o ciberartista tem
uma liberdade criativa que obedece a certos “Ishit linguagem prépria do movimento
artistico, € possivel entdo que também uma obramelma categoria inclusive, seja, por

exemplo, hibrida e interativa, mas nédo proponlhmeasao como conceito chave, assim como
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outra que é imersiva essencialmente, mas que mdoaco hibridismo como destaque e assim
sucessivamente — mesmo este “hibridismo”, “imers@&idu “interatividade” presentes
também podem variar em graus de utilizacdo de breamara a outra (uma obra X pode ser
mais interativa que uma Y, por exemplo).

O mais importante aqui ndo é avaliar a qualidadelmangéncia signica desta ou
daquela obra em sua categoria, mas sim identdigaesenca destes signos caracteristicos da
Linguagem Digital, que por sua vez, caracterizarmiéon a Ciberarte. Entretanto, por tudo o
que ja vimos e para que nao haja confusdes ou akigimbre que categoria melhor se encaixa
esta ou aquela obra, vamos utilizar como parame&oclassificacdo aqui a idéia de
proximidade e distanciamento, sempre levando ersideracdo o que ha de mais restrito e
caracteristico em cada categoria. Exemplo: se eaknénte uma obra esta a meio caminho
entre ser um exemplo Web Arte e Ciberinstalacds seaaproxima ou apresenta mais as
caracteristicas de uma Web Arte, a classificarecomso uma obra de Web Arte, mesmo
tendo em conta que ela ndo deixard de ser tambérexemplo de Ciberinstalacdo (ver
APENDICE A).

Entendendo agora que esta € uma divisdo muito pw@ fins didaticos e
elucidativos do que puramente classificatoria eerd@hante, teriamos entdo as seguintes

categorias:

3.1 Web Arte/Net Arte

A Web Arte ouBrowser Arté aquela arte feita com o uso de um navegador
Segundo Venturelli (2004), o termo Web Arte tetieggdo em 1995, a partir do momento em
que a producdo artistica do ciberespaco passouplarax a Internet, a comunicacdo a
distancia, a ndo hierarquia da rede, a acédo esarpa remota, a convergéncia dos sistemas
informatizados e o0s mundos Vvirtuais tridimensionaisle-imersivos (Realidade
Virtual/Imersdo com os MUDs e MOOs). Nesta categtegmos trabalhos que questionam e,
ao mesmo tempo, subvertem conceitos como espake kadual, possibilitando por vezes
também a intervencdo remota (Telepresenca/Intetatie®) em espacos distantes ou

trazendo espacos remotos em tempo real no espaedalaom uso deebcams

2 Programa que permite ao usuério da Internet vginpé de hipertexto e navegar, passando de um ponto
outro da mesma pagina ou de pagina diferente, nsasiohks.

*3 Somente nas obras em que a Internet esta presenteum dos elementos constitutivos. Caso do
Ornitorrinco no Eder(1994) visto anteriormente.
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“Uma incrivel explosdo de criatividade humana estérrendo em todos o0s
ambitos e em todas as esferas da vida na net. Almiernet para o publico foi como abrir a
‘caixa de Pandora™ (DOMINGUES, 2002, p. 103). Mesentido, vemos a proliferacao de
web sites artisticos. Surgemmat museysasnet galeriase osnet magazinegue distribuem
e disseminam a informacé&o sobre a Web Arte.

Neste tipo de Ciberarte, os artistas trabalham cmn possibilidades do
hipertextd*, estrutura basica de toda pagina na Web e quarseteriza pela interligacdo
entre sites, ou diferentes partes do mesmo site. iE®rligacdo é feita através bieks>® —
palavras, imagens ou pontos marcados no site, qasibgitam ao internauta percorrer
diversos conteudos de forma autbnoma — no mundildigio h4 comeco, meio ou fim, pois
a informacéo pode ser acessada a qualquer tempgaaquer ordem.

Com isso, na Web Arte, cabe ao fruidor escolhesrmd pela qual ira percorrer
determinada obra e contribuir para sua construcé ebra pode sofrer interferéncias,
associa¢fes de informacao e modificacdes de cdddadno que se conecte ao site em que a
obra estd. Como o hipertexto permite diferentem#&sr de navegacao, cada atualizacdo da
obra feita por um usuério sera Gnica (MALDONADOQZQLEAO, 2005a). A Web Arte
promove entdo uma criacdo distribuida, ondeolwa € socializada em fronteiras
compartilhadas entre o autor e o publico. Essa quee é hipermidiatica e que enfatiza a
hiperconectividade tem o slogan: “O que importa écantexto, ndo 0 conceito”
(DOMINGUES, 2002, p. 106).

N&o podemos perder de vista, entretanto, comoetmsda Beiguelman (2005a),
que a Web Arte esta inserida numa grande Nef%dee usa das redes de telecomunicacdes
e, portanto, ndo é uma “novidade” total, considdoanue as redes de telecomunicacao
existem desde os anos 70 e que, desde entdo,adiva@tstas no mundo inteiro apropriam-se
de recursos de bancos de dados para criar trabadinbsipativos. Mesmo a arte postal, na
década de 60, ja trabalhava nesta perspectivadqueanartistas enviavam suas obras uns aos

outros, fazendo circular por pessoas de diversisepa um trabalho também coletivo e em

** O termo “hipertexto foi cunhado por Theodor Nelsomdécada de 70, para descrever um sistematita esc
ndo seqiiencial ou linear. Posteriormente o terinanfipliado para explicar uma nova forma de midia ufiliza
as capacidades do computador para arquivar, resmupelistribuir informagédo na forma de figuras igas,
texto, animagao, audio, video, e mesmo mundo vértliadmicos.

> Do inglés, “ligacdo” (traducdo nossa).

% “Experiéncias e projetos que envolvem acdes emmgrascala em redes de telecomunicacées”
(BEIGUELMAN, 2005a). O termo, segundo Arantes (208%eédo (2005a) teria surgido em 1995, quando o
artista Vuk Cosic recebeu uma mensagem an6nimaere-mail. Devido a uma incompatibilidade de saftya
o texto ficou quase inteligivel, apenas um trectmaf algum sentido: “[...] JB~g3]\\;Net. Art{-"s1{}’ (LEAO,
2005a, p. 536).
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rede. Para Santaella (2005), os primérdios destaaa de Ciberarte estdo nos projetos e
eventos artisticos realizados entre as década$ @eirvicio dos 90, que trabalhavam com a
transmissao de informacdes através do telefore, tielx, videotexto e slow scan TV.

Conforme também documentado por Prado (1997), fordmeros os projetos
artisticos utilizando meios e procedimentos em etélaneados dos anos de 1990. Essas redes
efémeras, pontuais, montadas para a ocasido ers#idps tdo logo os eventos tivessem
terminado foram fertilizando e preparando o terrgue seria ocupado mais tarde pela
Internet. Sobre este aspecto, de uma “Net ¥etsusWeb Arte”, diversos estudiosos na area,
entre eles Santaella (2004, 2005), Venturelli (200440 (2005a) e Tribe e Jana (2006), ja
apontam, inclusive, que a Web Arte cresceu tants @bimos anos em producdo e
importancia, que nao so seria a herdeira diretdedaArte como também teria assumido o seu
lugar. Outros, como Arantes (2005a), preferem e@éa como mais uma possibilidade de
arte em rede, ja que, ela da continuidade as megidas da Net Arte: Interatividade,
desmaterializacdo da producdo artistica, simuldackei, processualidade, uso de redes
telematicas, etc.

Do ponto de vista do que nos interessa neste trabahtretanto, ndo nos cabe
entrar nesta discussao de tipologias, mas singrtdesvendar que elementos ou signos desta
Linguagem Digital que a categoria em questio passaa utilizar. E certo que as obras de
Web Arte ndo podem ser descritas apenas como batedsipermidia, pois, segundo
Domingues (1999), elas permitem o desenvolvimemopensamentos poéticos e podem
acontecer também em ac¢bes colaborativas com iniges estéticas. Como também coloca

Ledo (2005a), a cerca da linguagem digital na Wee: A

“Assim, com o amadurecimento, bem como com o an@tdtério de
discusséo que as poéticas das redes ja conquistpogi®mos pensar em
net arte como trabalhos de experimentacdo poétieaimyestigam e se
apropriam das redes como linguagem. (LEAO, 2005339).

A “novidade” entdo da Web Arte é que ela é um tigoarte projetado para a
Internet e que s6 funciona com e por ela — agorartistas se reunem através das novas
tecnologias e se “encontram” na rede, tracandarmdgdes e projetos em tempo real. Neste
sentido, pode-se dizer, ainda, que esta categer@Gilterarte esta em todos os lugares e pode

se manifestar simultaneamente e da mesma maneitagdes os pontos do planeta.
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Com bem coloca Dynes (2003), a Web Arte ndo é uetminem um artefato, e
muito menos tem uma alguma fisicalidade. Ela é orhiente. E, como todo ambiente, ela é
intangivel — um todo multipo, com varias dimenségmssibilidades sensorias, de apreensao.
Nela, as obras podem estar em todos os lugaregltaim@amente e da mesma maneira, sem
perda de informagfes, na medida em que, sua niategio se da através dbies e bytes
Assim, a Web Arte vai aparecer para as artes camo terreno de encontro de nossas
relacdes pela informacédo” (VENTURELLI, 2004, p. 159

Outro perigo conceitual que ndo podemos ter értoatade pensar a rede mundial

de computadores apenas como mais um suporte danalgacao de obras tradicionais:

“O problema com a idéia de ‘arte que aparece nappetacaso’ é a
implicacdo de que as redes eletrbnicas sejam apemasitro local para a
pratica da arte tradicional, e que as diferencteags mais nas questdes de
estilo do que de substancia, o que abre portasggearigo de reduzir a
idéia da net como mero meio de distribuicdo” (WBzhjamin, citado por
LEAOQ, 2005a, p. 538).

Um exemplo dessa categoria de arte é a classieavwabvwwwwww.jodi.ortf
(1995) realizada pelo grupo holandés Jodi ( abnendale Joan Heemskerk e Dirk Paesmans).
Num primeiro momento, o trabalho (figura 12) parsee sentido, e temos a impressao de
estarmos acessando um site com problemas ou @irde, num texto, verde e desconjuntado,
se mesclam cédigos e imagens ja existentes na Bveietanto, conforme o usuario/fruidor
vai clicando nos links, diagramas de hidrogénicomibas de uranio véo surgirfoNesta
obra, o grupo Jodi discute, utilizando-se da tactle um “computador com falhas”, as
possibilidades de se utilizar o cédigo fonte HTNMLcomo um dispositivo artistico,
comunicativo, e por que ndo, com senso de human. &eestilo dos dadaistas, o grupo Jodi
transformou a concepg¢do que muitas pessoas tinlaimternet, com apenas “mais um

simples meio de transmiss&o de comunicacdo” (téangssay.

*" Disponivel em: <http://wwwwwwwww.jodi.org/>.

%8 para Ledo (2005a) este é mais um trabalt®adisvare Ardo que propriamente de Web Arte, por conta dos
seus questionamentos quanto ao cédigo HTML, contamino deixamos bem claro no inicio deste capitulo,
uma obra poderda pertencer a mais de uma categdejpemder dos critérios que se use. Aqui, utilizamque
categoria tem de mais restrito como critério degg@® das obras — assim, no nosso entendimenthnague
depende de um navegador e da Internet para ekistirito mais um exemplo de Web Arte (mais restdtojjue
de Software Arte (menos restrito).

*¥ Do inglésHyperText Markup Language HTML é utilizado para contruir as paginas nab\\especialmente,
as ligacdes hipertextuais. E esta linguagem quexesgadores “léem”, quando acessamos um site.

® TRIBE, Mark; JANA, Reena, 2006, p. 6.

64



Assim temos o uso claro de, pelo menos, dois siglaokinguagem Digital: a
Interatividade, afinal, a obra s se realiza e gaséntido com a participacédo direta do
usuario/fruidor (os clicks) e o Hibridismo, na naaliem que, o grupo Jodi faz uma mescla
entre as imagens e os codigos HTML, desconstruammdimguagem visual que temos da
Internet. Apesar de ndo ser um signo destacada obsd, ainda podemos pensar também que
existe uma certa Imersédo aqui, pois ndo ha umzalidade na obra (virtual) e, além disso,
para o fruidor ter acesso ao trabalho, € necesgagoele “mergulhe” no mundo da Web

através de uma interface (navegador).

Figura 12 — Pagina inicial da obra, onde a “brincadira” com o internauta comega.
Vemos neste caso o codigo HTML ja em exibigédo.

A co-fundadora e editora de uma das listas de sks@umais ativas na internet, a
Rhizome, Rachel Greetfe aponta, inclusive, como pioneiros, ndo sé o gripdi, como
também os artistas Vuk Cosic, Alexei Shulgin, He&unting e Olia Lialina. Para Tribe e
Jana (2006), inclusive, todos esses artistas esanitros pioneiros usaram tanto o dadaismo,
quanto a pop art, como referéncias para criar uno meovimento artistico que se catalisou
em torno dos primeiros navegadores — incluido petaeira vez na exposi¢cdaocumenta X
de Kassel, na Alemanha, em 1997.

No Brasil, os pioneiros na Web Arte, como Eduarde,kGilbertto Prado e Artur
Matuck apresentaram seus primeiros trabalhos eralgbarcom a explosdo da Web,
entretanto, segundo a Enciclopédia Itad Culturé¢ & tecnologia (2006a), a primeira

curadoria de Web Arte no pais foi realizada somemel1998 por Ricardo Ribenboim e

1 “wWeb Work — a History of Internet Art”, publicadm Rhizome, em maio de 2000. Disponivel em:
<http://findarticles.com/p/articles/mi_m0268/is_8/& 65649375>
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Ricardo Anderdos, para a 242 Bienal Internaciorab@o Paulo. Ela ofereceu ao publico de
qualquer parte do mundo a oportunidade de fazeo tipb de visita a Bienal, em que nem 0s
artistas nem o publico precisavam se deslocarafistnite até S&o Paulo. Num primeiro
momento, a curadoria consistiu em propor uma colegdinks que permitiam dar forma e
acesso a um conjunto de experiéncias artisticagsgagam acontecendo naquele momento
na Web. N&o apenas trabalhos brasileiros forantandis, mas também trabalhos de artistas
estrangeiros, como € o caso do grupo Jodi. Depsisabalhos foram agrupados em torno de
conceitos, que permitiam distinguir diferentes pectivas estéticas e experimentais.

A interface proposta gerava a impressdo de um @anvivo em permanente
mutacdo e se apresentava como wark in progress capaz de permitir inclusive a
colaboracédo dos visitantes no preenchimento dose@os com indicacdes de novos sites ou
modificacdo dos ja existentes.

Outro exemplo brasileiro importante de obra nagmia Web Arte é dPlural
Maps (2002) de Lucia Ledo, apresentada na 252 Bien&8adePaulo. Nela, a artista usa de
espacos informacionais extraidos da Web para consima cartografia da cidade de Sao
Paulo. Ao mesmo tempo em que funciona uma cartaglitéral de S&o Paulo, através de
imagensin directo da metrépole, que surgem quando 0s usuarios/flesdentram num
labirinto de fios (metafora visual da cidade), aaoboloca outro tipo de cartografia: o da
criacdo coletiva — esse mesmo usuario pode, atrdwésite da obra, enviar sua obras
(imagens da cidade) que irdo se agregar a obramAemos, mais uma vez, a aplicacdo em
obras ciberartisticas dos signos da Interatividade Hibridismo.

Temos ainda o curioso caso da obraBiéeanto Abaetetuba(2009), de Fabian
Antunes Silva (figura 13). A proposta do trabalhaée o visitante se “hospede” numa
espécie de pousada e nisso possa interagir cometgdalquer ferramenta, presente (como
visitantes, hospedes, artistas, publico) ou nd@mbiente do site, sejam elas blogs, sites de
redes sociais, foruns, sistemas de noticias, etsinA Silva aposta em ambientes virtuais

como um lugar para o livre exercicio narrativo miéelo pela participagdo do fruidor da obra.

%2 Disponivel em: <http://www.recanto.imateria.net/>
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Figura 13 — NoRecanto Abaetetub#&2009) o participante é convidado a se hospedar
em uma pousada virtual.

O passeio linear, horizontal, se contrap6e as @tguas multi-espaciais da rede
ordenando, criticamente, a navegacao e o acesdmk®®, portanto a Interatividade. Ainda
assim, a obra convida a habitar o ambiente de fammiar aos games, logo com certa
liberdade de acao e de escolha. O uso do sitedobberto aos participantes que, convidados
ou nao, reais ou virtuais (avatar), articulam modgdes dentro dos quartos ou fora deles,
dentro do sitio da pousada ou fora dela, acreswdmtpossibilidades a uma narrativa sem
restricoes.

Neste exemplo, entdo, temos a aplicabilidade daoosiga Interatividade (o
usuario/fruidor participa ativamente da construgambra), ao mesmo tempo, que o signo da
Imersdo também aparece fortemente como princigabst vejamos que este fruidor € posto,
colocado num ambiente completamente virtual (a gdals que é a base, objetivo da propria
obra, ou seja, simular um ambiente, em rede e empdereal, que o participante possa

“habitar” com um bom grau de realismo.

3.2 Ciberinstalacao

As Ciberinstalacdes ou cibercenérios séo instatagfiésticas onde o ciberartista
oferece a exploracao fisica de uma obra interativyaartir do uso das tecnologias digitais e
telematicas. Nesta categoria de Ciberarte o puBliconvidado a interagir com a obra (signo
da Interatividade) e com o espaco, modificando biamte com diversos materiais como
fotos, videos, robds controlados a distancia, ngares entre outros — formato este que varia
de instalacéo para instalacdo, de obra para olxr&iBerinstalacdes podem ser construidas
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em ambientes fechados, como museus e galeriasesmaorem espacos abertos, por exemplo,
numa rua ou avenida.

Para Domingues (2002), a Ciberinstalacdo € umaciespie “habitat” para o
corpo. Nestas instalagdes, ha uma soma de var@giasnpara oferecer estimulos dos mais
diversos como o olfativo, o visual, o auditivo ¢til que terminam por provocar sensacoes,
que demandam a interconexao dos varios sentidsarados durante a experiéncia — ocorre
entdo uma sinestesia provocada pelo signo da lmeEas criam também uma situacéo
hibrida para a fruicdo do objeto artistico em gmais emitidos por signos de linguagem
tecnoldgica estdo relacionados a poética. Nessbieat®s a arte se faz sob a condicdo de um
“processo a ser vivido” (DOMINGUES, 2002), durantea experiéncia em tempo real

Por outro lado, nos alerta a mesma Domingues (2@0Z}iberinstalacdo néo
deixa de ser uma instalacdo, um lugar — lugarasteé incorporado ao trabalho do artista e
tratado como material por ele. Neste sentido, seuym lado, a Ciberinstalacdo remete ou se
aproxima da escultura ou a arte objetual pelo tidioneensional do espago, por outro, também
nao se trata apenas de ocupar uma determinadandmsage realizar uma apropriacdo da
arquitetura do lugar, que sera modificado, tramséato. O signo da Interatividade presente
nas redes telematicas € uma das bases para a aadifi do espaco — assim uma
Ciberinstalacdo n&o propde o mesmo tipo de relgg@oum espectador teria diante de um
quadro, pois h4d a partilha de informacdo através Hiperlinks (Hibridismo e/ou
Interatividade) ou ainda encontros virtuais por patadores, (Imerséo).

Outra questdo a se deixar claro é que ha variogpesbde instalacbes com
tecnologias eletronicasideoinstalacdes, com dispositivos de videmstalacdes multimidia
gue “colam” varios dispositivos de imagem e som @aafaeos, fotografias, pinturas ou outro
recurso; aléem é claro dasstalacOes interativagjue, a partir das tecnologias digitais,
oferecem interfaces de acesso ao publico e, atderésnsoriamento, ou por dispositivos de
captura como tecladosjousese telas sensiveis ao toque que permitem a acguia@o
com respostas em tempo real produzidas pelas nagjuin

Portanto, no sentido masdrictu do termo, quando falamos em Ciberinstalacao,
estamos falando do ultimo subtipo, ou seja, dasalagdes que levam ao limite as
hibridizacdes de meios. Historicamente falandoemélra Santaella (2004), quando a
videoinstalacdo, surgida na década de 70 e coadi@ema das bases para a formacéo das

83 venturelli (2004) e Lemos (1997) apontam essedipinstalacdo como o pioneiro no signo da Intédatile,
ja que provocaram uma maior participacdo do puli@aontexto da apresentacéo das obras. Ver alapit
“Linguagem”.
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Ciberinstalacdes, ja estava alcancando o “statuseohdgico”, a artista californiana Lynn
Hershman langcava seu ambiente imersigma (1979) — mundialmente considerado como o
primeiro trabalho independente de instalacdo madianterativa.

Um bom exemplo de Ciberinstalacdo € a dbia Fragmentos de az\{ll997-
2005§“, de Gilbertto Prado. Nela (figura 14), o artistea wm ambiente interativo onde 0s
participantes eram convidados a partilhar e exploma mesmo espago, através de textos,

sons e imagens que iam se modificando com os tatpsededos nas telas dos computadores.

Figura 14 — Visitantes modificam9/4 Fragmentos de azutom os toques dos
dedos nas telas dos computadores.

Até quatro pessoas podiam intervir simultaneameat@stalacdo, num conjunto
de nove monitores dispostos sobre as cabecas dixspaates (figura 14), navegando através
de telas tateis. A Ciberinstalacdo exigia entdo geeatue diretamente para invocar e
responder aos eventos — se locomovendo no intdaodispositivo com 0s seus proprios
toques, os participantes vao interromper e modifcasequéncia de sons e imagens. A
animacédo vai se tornando fragmentada pelo observgde adiciona um ritmo proprio e
imprevisivel, pressupondo a exploracdo. As imagemsscladas ao visitante a partir de
espelhos, representa a metafora de céu e terree teso/obra, temos a aplicacdo simultanea

de dois signos da Linguagem Digita — o Hibridismpois Prado mescla diversos materiais

% Disponivel em: <http://www.cap.eca.usp.br/gilb®iittdex.html>.
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(textos, sons, imagens e corpo humano) em suaeobdateratividade, na medida em que, os
participantes sdo convidados a construir a obrto joom Prado, a partir de suas escolhas e
interferéncias pessoas (toque na tela sensivel)

Em algumas Ciberinstalacdes, a partir dos difeserigos de interface ou
dispositivos de acesso preparados pelos artistaarticipante ou fruidor da obra deve falar
assoprar, caminhar, pedalar ou realizar outra pgéoque 0s sinais do corpo sejam captados
por dispositivos preparados para enviar os dad@s @aomputador as informacdes onde um
programa os devolve em forma de “situacfes”, quaniopensadas como modo do signo da
Interatividade.

E o caso da obraegible City (1991§° de Jeffrey Shaw (figura 15), onde ao
pedalar numa bicicleta fixa no solo, nos deslocamoige letras (imagem virtual) que
simulam prédios de trés cidades (a imagem em maonoTeEra projetada em tempo real por
um tel&o), ou mesmo o La Plume et Le Pisséetiliem que Edmond Couchot e Michel Bret
realizam uma instalacdo onde o visitante é coneidadoprar sobre uma imagem de flor de
dente de ledo. Ao soprar, por meio de um captarcedio em cima de uma placa transparente,

0 visitante faz com que a flor se rompa como sSeesste sendo atingida pelo vento.

Figura 15 — Visitante pedala entre as letras etnegible City

% Disponivel em: <http://www.jeffrey-shaw.net/htmlam/frameset-works.php3>
% ARANTES, 2004, p. 04.
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Temos ainda, obviamente, os casos de Ciberinstatandqjue o signo da Imersao,
seja com o uso de CAVEs ou outros sistemas dedRealiVirtual, é explorado. O signo da
Imersdo vem sendo mais utilizado pelo ciberartigtas Ultimos anos, seja porque, quando
pensamos em ocupar um espaco artisticamente, ah jgeestamos pensando em ocupa-lo
em termos tridimensionais (uma sala ou ambientea nadis € que um espaco com
comprimento, largura e altura e, portanto, volurag)neste sentido, os ciberartistas sé
seguiriam essa “tendéncia natural” de ocupar ogesps0 que ao extremo; seja porque
também as tecnologias envolvidas numa Ciberingtalagersiva vém se tornando mais
comuns, baratas e mais simples de serem usadas.

Uma proposta simples, mas bastante interessar@éedeanstalacdo imersiva esta
em 1° Subsolo(2008), de Silvia Laurentiz e Andrei Thomaz (figut6). Nesta obra os
visitantes navegam por um cenario infinito, aper@s o deslocamento do corpo. O cenario
consiste num estacionamento, como 0s existentgeg&ains residenciais e comerciais, cujos
limites nunca séo alcan¢ados. Para se deslocaceeéwio virtual, os participantes devem se

locomover pela sala da ciberinstalacao.

Figura 16 —1° Subsolacoloca o visitante em um estacionamento que naaridim

O sistema desta ciberinstalacdo € composto por dameras, que capturam
imagens da sala, e pelo softwdgesWepque processa essas imagens e movimento dos
visitantes para que eles sejam aplicados ao ceviétial, movendo 0s eixos da imagem do
ambiente modelado. O trabalho permite, inclusivee grais de uma pessoa seja imerso,
simultaneamente, no ambiente virtual — 0 que aesameidancas no angulo de visualizacao,

causando uma aparente inclinacdo do cenario allficlo a movimentacdo no ambiente.
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Para que se corrija a inclinacdo, os participadi@gem chegar a um acordo sobre sua
movimentagdo, escolhendo uma uUnica forma de seldestentro da ciberinstalacéo.

Aqui temos uma Imersdo bem clara, porque todosadicipantes/fruidores sao
postos num ambiente completamente virtual (o estaoiento de um edificio) produzido por
sistemas eletrbnicos (duas cameras e um softwarggmbém duas possibilidades de
Interatividade: com o ambiente que se move, e cemdemais participantes que, em certa
medida, estdo como avatares a percorrer o espagtirseAssim também esta obra atende a
todos os preceitos expostos por Prado (2003) coefiaidbres de uma instalacdo que se
utiliza do signo da Imerséd@enso partilhado de espagos participantes tém a ilusdo de
estarem no mesmo prédio/estacionamer@ejiso de Presenca Partilha@a visitante poder
ver 0s outros participantes que estao neste mespag@ compartilhadoenso de Partilha
do Tempo(os participantes sdo capazes de acompanhar as a¢cd comportamento dos
outros em tempo realfomunicagadeles precisam se comunicar entre si, para “ctarser
angulo de visualizagdo); Uma forma de partilha (esitantes podem manipular ou
transformar o cenario imersivo). Portanto esta @& wiora que guarda, mais fortemente, o

signo da Imerséao, contudo, claro, também tem passigino da Interatividade.

3.3 Software Arte

A Software Arte faz referéncia a todos os trabalbibgrartisticos nos quais a
criacao ou utilizacao de softwares, e dos concqitespartem dele, tem papel fundamental na
obra. Nesta categoria, 0s artistas usam os sofiveara a intencdo de produzir uma obra de
arte. Estdo nesta categoria também os trabalhoSame Art’, de Hacker Arte alguns de
Vida Artificial°®. E curioso observar quesoftware antes mesmo de ser mais uma categoria,
participa ou contribui em todas as outras vertedi@sCiberarte — se pensarmos que o0
computador, uma das pecas fundamentais na Cihegacntrolado por diversaoftwares
compreenderemos entdo o alcance desta categoria.

Os primérdios da Software Arte, como aponta Domésg(2007), esta nos anos

60 com o desenvolvimento da escrita de softwanegipatistas da computacédo gréafica, com a

7 Game Arte ouGame Artsdo obras que trabalham com softwares de jogfm e poética, subvertendo a
proposta inicial de todo jogo eletrdnico, que énageo de entreter. Para Ledo (2005), os projet@Gadee Arte
se fundamentam em trés grandes questdes: a subeeitg@ dos usos, sentidos e objetivogydmes
conhecidos; o ato de jogap(ay’) e uma interatividade complexa composta por wagiapas de interacéo
(“fases”).

® Quando o ciberartista cria programas capazesrmsetar processos evolutivos (organismos virtuais)
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adesdo de artistas como Michael Noll, utilizandgras matematicas no que se chamou arte
permutacional. Também se destacam neste inici@ Meinar, Manfred Mohr, Georg Nees e
Manuel Barbadillo, entre outros artistas voltadogri@cdo computacional, considerados
pioneiros na criacdo de imagens por computadoe BEslvimento em torno do computador
teria provocado, ainda, o surgimento de outro tilgoartista, o artista/cientista, oriundo,
principalmente, da ciéncia da computacao e da nadiesn

Como exemplos de Software Arte, temos os trabalbasorte americano Thomas
Briggs, que utiliza de softwares de animacao eisigalizacdo cientifica para criar desenhos
de alta complexidade. Briggs explora em suas inmgema variedade de regras e modelos
cientificos, num continuum entre aleatoriedadeoedam, a partir da manipulacéo de fractais
construidos pelo computador. No espaco da @watar #1 (2006) Briggs usa diversas
funcdes matematicas que representam pequenos @spBrtmovimento sdo distribuidas
(figura 17). O somatério destas diversas funcdgseado para milhdes de pontos no espaco.
Estes dados séo recolhidos e traduzidos em milldaref®senhos primitivos que sédo escritos

em um unico arquivo de imagem.

Figura 17 — EmAvatar #1(2006), Briggs usa de fun¢cdes matematicas e do qutador
para construir a sua obra. Estas fun¢des sdo proceslas em softwares de animacgéo.

Apesar de Briggs ndo se utilizar dos signos dadtitedade e da Imersdo em
Avatar #1 ha, por outro lado, um claro uso do Hibridismog&s mescla varios elementos
em sua obra: as regras e modelos cientificos; eerviica (manipulacdo de fractais

construidos pelo computador); as possibilidadesaftware de animacdo (linguagem dos
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bytese bits, ja citada anteriormente), além dos modelos ooamdh pintura abstrata — tudo
isso para criar uma obra Unica, que esta no liem&e todos esses conceitos justamente para
discutir quais seriam, se € que existem, essete$irantre eles.

Nesta mesma categoria, onde o foco de atencado @ftwase, temos ainda
trabalhos e artistas que questionam, ironizam so#svpreexistentes ou tem a intengcao de
fazer os participantes refletirem sobre os probteaterdados. Outros modificam diretamente
0s codigos de programacao, criando aplicativos faeem pensar e/ou estimulam a
interatividade do publico. De acordo com Ledo (2)0%o primeiro caso, esse tipo de
producdo tem suas origens no movimento ou ativieaeker Hacker Ar), que “critica e
revela fragilidades e imposicdes desses sisten&RQ@, 2005a, p. 541), portanto seria um
tipo de arte possuidor de um carater mais poligcoontestatorio, pois sdo obras que
trabalham com a ruptura, reformatacdo, e re-engende sistemas de dados como uma
estratégia criativa.

Um exemplo neste sentido sdo os trabalhos da amaridmy Alexander. Em
ReamWeavét (2002) Alexander desenvolveu, com o pseuddnimédrate “Cue P. Doll”,
um software capaz de automatizar a criagdo, emaesgl, de sites corporativos, como o da
CNN, OMC, Foérum Econbémico Mundial, entre outrogj\ffia 18). O objetivo desta obra era,
através da parodia desses sites (figura 18), famercritica a questdo dos direitos autorais e
da censura digital — e para isso, obviamente,esa dle usar o signo da Interatividade (é o

usuario/fruidor na Internet que monta a parodia).

% Disponivel em: < http://amy-alexander.com/Alexandetistic_Software.html>.
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Figura 18 — Em ReamWeaveg possivel criar parédias de sites famosos em temp
real.

Segundo Tribe e Jana(2006), uma das consequénciesodignificativo de outro
signo da Linguagem Digital, o Hibridismo, nas obrde Hacker Art ou seja, do
guestionamento inteligente e constante ao sistelgante e aos softwares, seria 0
desenvolvimento progressivo ndo s6 do proprio sigmas também do famoso e aclamado
conceito de “cédigo abertoOpen Sourceou “Software Livre”, onde qualquer pessoa tem a
liberdade para manipular, usar, estudar, modifecaedistribuir, a principio, sem nenhuma
restricdo, osoftware Alguns artistas/hackers, entretanto, tém prefeseguir as regras do
Creative Commori8como uma nova forma de aplicabilidade das leidiétos autorais.

Mas retornando ao segundo caso/subtipo, que eafimal interatividade dos
participantes, neste caso, o0s ciberartistas geistens®s computacionais ndo com a intencéo
de questionar, nem criticar nada, mas apenas ganaitp que o usuario possa interagir de
forma ladica e criativa com eoftware Estes projetos funcionam como um tipo de arte
potencial, na qual os elementos constitutivos da sBo empilhados e é o visitante/fruidor
que ir4 propor combinacdes e configuracbes comsesigenentos — assim, cada obra de
Software Artpermite varias atualizagdes, onde o0 seu grandadies esta na reelaboragéo

constante dsoftware

0 Conjunto de licencas criado pela ONG de mesmo rameo obijetivo de facilitar o compartilhamento e
recombinacao de informac8es e contelidos cultunaigezal. As licencas permitem que os detentores dos
copyrigths(direito autoral) possam se integrar ao movimelatoopyleft(ou seja, da liberacao integral do
contelido, desde que, se citando o autor e/ou tasgeios limites de usos impostos por ele).
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E o caso da obr#\partment' (2001-2004) de Martin Wattenberg e Marek
Walczak (figura 19). Nesta obra/site, o usuari@m@évidado a interagir logo ao entrar, através
de caixas de textos. Conforme cada palavra ia sdigitada nessas caixas de texto, um

espaco no formato de uma planta baixa de arquatégendo criado.
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Figura 19 — Usuéario digita palavra nas caixas de o do site deApartment e,
automaticamente, uma planta baixa é gerada.

Assim, para a palavra digitadanilk’, uma “kitcheri surgia, ja para a palavra
“booK, uma “library” era criada. Esses apartamentos depois de crigglos usuarios sao
acoplados a cidade e podiam ser vistos em 3DidatdementeApartmenttrabalha com as
relagbes semanticas existentes entre as palavrggrti, da aplicagdo dos signos da
Interatividade (€ o usuario que escreve as palavdss o “start” para que a obra aconteca) e
do Hibridismo (h&4 uma associacédo de primeira ordaire a palavra e seu significado, e de

segunda ordem entre essa primeira associacao sesrm@atimagem que € a planta baixa).

"L Disponivel em: <http://www.bewitched.com/apartmietm|>
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3.4 Performance Artistica

A Performance Artistica compreende as obras quelamsos meios e conceitos
das artes visuais com as das artes cénicas. Hatemhbs podem ser realizados com
diferentes tecnologias combinados com outras fordeagxpressdo, como a danca, teatro,
musica eletrénica e video. Nestas performancesrtistas, através de cameras e outros
recursos como sensores, se fazem interagir cendripgais com corpos presenciais.

Usando toda a tradicdo dbappeningsRobert Rauschenberg € apontado como
um dos primeiros artistas a adotar o Hibridismoresrdarte e tecnologia através de
performances (VENTURELLI, 2004, p. 31). Em 196& efiou oExperiments in art and
technology(EAT) em que engenheiros e artistas desenvolvialmalihos comdpen Score
(1966), onde 500 voluntarios foram agrupados nutades completamente escuro. Esses
voluntéarios faziam movimentos simples, enquantditnados por cameras infravermelhas
e retransmitidos para trés telas gigantes.

Estdo nesta categoria as experiénciamgsactive Performance Serie® Dance
and Technology Program da Ohio State Universitgdeoms movimentos dos dancarinos eram
transportados para sistemas interativos que geraisamalizacdes 3D. Ainda de acordo com
Venturelli (2004), se destaca também o pioneirisio@iberartista canadense David Rokeby
— ele desenvolveu um sistema em 1982 (denominaadp Nervous Systgncom sensores,
cameras, sintetizadores e computadores com o \abje criar um espaco no qual os
movimentos do corpo geram som e/ou musica. O sispErmitia que uma camera capturasse
0 movimento do artista e, depois de analisada petoputador era transformado numa
musica em tempo real.

Outro exemplo brasileiro de performance artistiGa Qiberarte é a obra
Fertilidade: duas estacOesde Tania Fraga, apresentada no Espaco Nova Danga
Congresso Graphica em 2001, em S&o Paulo. A peplsstFraga era criar um dialogo
poético entre uma atriz gravida de sete mesesb@ &@ seu ventre e 0s mundos virtuais. A
primeira parte da performance, chamada de “Solijia®nteceu a luz de velas e destacou a
soliddo pré-gestacdo. J& na segunda parte (“Gést)ae atriz gravida (Andréa Fraga),
manipulando um mouse sem fio, interagia em tem@ cem os nichos virtuais que
compunham o cibercenario — a cada movimento, i@rse®do uma cena resultante das
escolhas da personagem. Neste caso, temos o usgdos do Hibridismo (0 movimento de
Fraga eram captados por sensores e transformadaoibhvares em imagens no teldo), da

Interatividade (a atriz manipulava o mundo virteaa partir de suas escolhas, novos cenarios
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eram construidos) e da Imerséo (o sentido da pegkE na interelacdo entre a atriz e o
cibercenario e suas imersdes no mundo virtual [Etopo

Outro exemplo mais recente de Performance Artistec&iberarte que trata de
Interatividade e Hibridismo € a obEvEnTo 3 Movimentos para Orquest(a008), da
Orgestra de Laptops de Sé&o Paulo (figura 20). Aopeance é composta por dez “hiper
instrumentistas” que tocam seus notebooks, equipenim a mais alta tecnologia disponivel,
tanto em interfaces quanto em software e aindacsenrmentam pelo palco (Hibridismo entre
a musica e o tecnolégico). Chamados pela orqudstfdevoradoras de sonoridades as mais
diversas”, as maquinas digitais - laptops e agmgad funcionam em si mesmas como
microusinas owrchestras in a bgxtransformando o instrumentista em seu piloto-ouisi

produtor, tudo em tempo real.

Figura 20 — EmEVENTo 3 Movimentosnstrumentistas “tocam” em notebooks

O repertério esta composto dos seguintes movimemfosovimento — musica
Half and idiotcomposta para dez laptops e videoproje¢Oes, aadesds materiais vocais s&o
totalmente transmutados e mesclados com o objatesocriar um subito momento de
suspensao; 2° Movimento — musi€elestium para MG com a participacdo de trés
performances femininas e videoprojecdes, com aidé colocar o corpo humano em
evidéncia, e em propor¢gbes aqui transformadas gitwares (interagcdo entre oS corpos
presenciais dos artistas e a propria obra) e o@frivento —Banquete Elétricomusica que
traz ritmos exoticos sobre esséncias e outrasdedaglfativas e suas consequéncias no

universo auditivo. Todas as composi¢ces sao deiaat® Wilson Sukorski.
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E, para que ndo restem mais davidas quanto ao as®ignos da Linguagem
Digital nas Performances Artisticas da Ciberarieda temos a instalacao/performance
Skinstrument(2009), do holandés Daan Brinkmann (figura 21).inSkument € um
instrumento musical formando por uma pequena ericepével corrente elétrica, gerada por
dois pélos elétricos que estdo separados por ustandia de 25 cm; uma espécie de mesa
branca com formato de caixa e sistemas eletrordcobra pode ser tocada por duas pessoas.

Figura 21 — Skinstrument s funciona a partir do tgue dos participantes

Ao tocar no sistema, o visitante participa da pennce/brincadeira proposta por
Brinkmann, e se torna parte de um circuito queaabivnstrumento/sistema, que por sua vez,
comecga a gerar som. E justamente a intensidadeogiee tou da performance que vai
determinar a freqiéncia do som — o que faz da abrainstrumento musical de notas
praticamente ilimitadas. Neste caso, temos ainda atro o uso do Hibridismo, ja que nao
s6 0 movimento, mas o proprio corpo do visitantdosea parte do sistema; e também da
Interatividade, uma vez que o sistema/obra sé acerg funciona com e na participagdo do

visitante/DJ.
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3.5 Arte Transgénica

The body is obsole%(SterIac, citado por ARANTES,
2005, p. 135).

A Arte Transgénica, Pos-Bioldgicartificial Art ou do Corpo Biocibernético e
aguela categoria que funde os limites entre at@taplogia e biologia nas obras (Inteligéncia
Artificial, Ciborgues, Vida Artificial, entre outs). “S&do trabalhos que unem o corpo
biolégico com as nanotecnologias inteligentes danmtps os mais diversos” (LEMOS, 1997,
p. 09). Nesta categoria, os ciberartistas tentdiatire sob varios aspectos, o debate e os
avancos da tecnologia que terminam por estabeletardes profundas com o bioldgico.
Assim, € comum que as obras néo so explorem exdagdes entre o biologico e as maquinas,
como também relativizem as distingbes entre um wopwma vez que, ambos estdo
mesclados, hibridizados, numa estreita relacaonal@igse proporcionada por esse subtipo de
Ciberarte.

De acordo com Santaella (2003, 2004), essa categoriesultado direto das
transformacdes tecnoldgicas que a humanidade tédowios Ultimos vinte anos. E como se
estivéssemos passando entdo por uma espécie detadias “pds-bioldgico” ou “pos-
humano” — termo utilizado mais recentemente emrgagepublicacdes e exposicdes de arte

para definir:

[....] a construcdo do corpo como parte de um tocintegrado de
informag&o e matéria que inclui componentes humaneosio-humanos,
tantos chips de silicio quanto tecidos organibias,de informacéo eits de

carne e 0sso. Neste sentido, o pés-humano devetragmzido por
transhumano, mais que humano. (SANTELLA, 20049@)1

Neste sentido, ha, cada vez mais, uma reconfignirdgécorpo humano em prol
de uma natureza hibrida que, por sua vez, gerarelagio de continuidade e comunicacéo
constante entre o ser humano e o espaco atravéma@snas. Estabelece-se entdo, na
passagem do século XX para o XXI, a presencaadpo biocibernéticoou seja, do corpo
que esta entre 0 humano e suas extensdes tecmsldgicbiomaquinicas. Na prética, é a
aplicacdo das idéias e do visionarismo de Roy Adeitado por VENTURELLI, 2004),
guando afirmava, ainda na década de 90, que arfatesgénica €, na verdade, o expoente de

240 corpo é obsoleto” (traducdo nossa).
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toda uma cultura pés-bioldgicangist media que nasce da emergéncia de uma era Umida
(mois) — combinacéo entre o molhadwef) do bioldgico com o secdalify) do silicio.

E fato também que esta idéia de combinar o biotdgam o tecnoldgico néo é
um conceito novo no campo da Cibercultura. Des@®® neologismayborg(das palavras
inglesascybemnetics + organisn), criado por Manfred E. Clynes e Nathan S. Kilije,
denominava e previa a existéncia de sistemas homé&guina auto-regulativos, como parte
das pesquisas médicas do programa espacial noeigeanp. Pouco tempo depois, em 1965,
D. S. Hallacy lancava seu livr€iborgue — Evolucdo do Super-Homemo qual, se
popularizou a idéia que temos até hoje de ciborgum ser humano que teve incorporados,
ao seu préprio corpo, dispositivos eletrdnicos eoobjetivo de ampliar as suas capacidades
humanas ou mesmo corrigir as deficiéncias do osgami Harawa¥’ vai ainda mais fundo,
dizendo que o ciborgue nasceu, na verdade, poa ciusibernéticd, como um de ser que
possui uma realidade social, mas, ao mesmo teraamrexima da ficgao.

Além dos ciborgues, podemos falar também nos digedtwaresque trabalham
com a vida artificial, gerando formas para os se@®putacionais. Segundo Venturelli
(2003), esses programas/seres teriam as seguargegtearisticas: evoluem no espaco-tempo;
possuem movimento e nunca estéo estaticos; sézatnatem cessar e mostram a vida como
um grande modelo l6gico-matematico que, na Biologeria chamado de DNA (como
estrutura mais basica de todo e qualquer ser sazpensarmos bem, o DNA néo deixa de ser
um conjunto de probabilidades de combinacdo dosrstde genes com o objetivo de gerar
vida).

Por outro lado, devemos lembrar que se uso dectnio campo das artes nao é
recente, o do biolégico muito menos. Desde as |mameaepresentacdes visuais na pré-
historia até os dias de hoje, o corpo humano ftosendo cada vez mais objeto de atencéo e
de criacdo da arte — no Egito Antigo e na Grécraoww-se modelo para fazer arte, no
Renascimento passou a ocupar lugar especial nduegacel na pintura, e até o século XIX
sempre esteve presente como um objeto, conteldpEsentacao visual da obra.

" HARAWAY, Donna.Por uma antropologia do ciborgue as vertigens do pés-humano. 12 Ed. Belo
Horizonte: Auténtica, 2000. 142 p.

" Termo cunhado pelo matemético Norbert Wiener antiw® Cybernetics: or the Control and
Communication in the Animal and the Mach{ti848), para definir a idéia de que "certas fusgcontrole e
de processamento de informac8es semelhantes eninagguseres vivos — e também, de alguma forma, na
sociedade — sao, de fato, equivalentes e redutiesisnesmos modelos e mesmas leis matematicas", (KIM
2004, p. 200). Segundo Weiner, o mecanismo dertigs8o da informacao pouco difere de uma maquira pa
um ser vivo.

81



Dizemos até o século XIX porque, a partir do séxMo os artistas comecaram a
dar um novo tratamento ao corpo, especialmenteseaagproprio. Se antes o corpo era um
objeto a ser representado, agora, ele passouaaoea em si, a0 mesmo tempo em gque novas
tendéncias de trabalhos onde o corpo do propilistaadra a obra foram ganhando forca. Em
1921, por exemplo, Marcel Duchamp cortou seu cabaltorma de uma estrela, propondo a
fuséo entre artista e sua obra numa mesma realidade

Na década de 60 foi a vez dbappeningse das performances do movimento
Fluxus colocarem o corpo como um fendmeno disponivel paranais diversos tipos de
atuacao artistica combinados (danga, teatro, mugassia, entre outros). Enquanto que, a
partir dos anos 70, lzody artcoloca que o corpo em si nao era tao importands, sim o que
era feito com ele — 0 conteudo dessas obras ceigoith 0 ser fisico do artista que, a0 mesmo
tempo, € sujeito e meio de expressdo estética —ngtrumento de estudo, criacdo e
celebracédo. E finalmente nos anos 80 e 90 temasoothmento do corpo para o ambiente
das instalagbes com o intuito de “explorar seusosanodos de ser no ambiente urbano
crescentemente tecnologizado em que vivemos” (SARTA, 2004, p. 268).

Assim vemos que a problematizacdo do corpo, ouuggemnos ampliar ainda
mais nossos conceitos, do bioldgico, ndo € umaidaoe” ou privilégio da Arte Transgénica,
ao contrario, é algo ja bastante utilizado e deidmmde ambos os campos aqui tratados.
Logo, a questdo que nos debatemos aqui é que,sdenas para ca, @rpo biocibernético
tem sido um ponto de convergéncia importante editrersos ramos do conhecimento —
convergéncia essa possibilitada pela Linguagentdigimais especificamente pelo signo do
Hibridismo (VENTURELLI, 2003, 2004; DOMINGUES, 2002003; LEMOS, 1997, 2006;
SOMMERER, 2003).

Considerando que a Arte Transgénica € mais umagarée de Ciberarte,
obviamente, vamos encontrar dentro deste univerdstieo obras que trabalham ou se
utilizam também dos signos da Interatividade efoersdo em sua composi¢cao. Contudo, fica
evidente, a partir das referéncias e idéias exposste trabalho, que é o Hibridismo, ou seja,
as mesclas e discussdes entorno do orgaeisuso artificial, o principal signo utilizado pela
Arte Transgénica. Neste sentido, as obras em Ar&msfénica ndo sdo mais sistemas
estaticos, predefinidos ou apenas computadorizadas,semelhantes a um processo — estao
“vivas”.

De acordo com a Enciclopédia Itau Cultural arteomdlogia (2006) e Maldonado

(2007), podemos apontar o carioca Eduardo Kac,aDomingues e José Wagner Garcia
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como alguns dos ciberartistas inauguradores da Pndesgénica. Em 1997, na Casa das
Rosas, S&o Paulo, Kac criava “ao vivo” a obirae Capsuldfigura 22), onde implantou no
seu proprio tornozelo esquerdo um microchip cordench nimero de identificacdo e o

registrou num banco de dados norte-americanazautitio a Internet para isso.

Figura 22 — O ato de inserir um ;:_h.ip no seu prépridofnozelo fez de Kac, uma
celebridade: uma equipe de televisdo (Rede 21) cloega acompanhar o momento.

O microchip, que é urntranspondef® utilizado na identificacdo animal, contém
um capacitor e uma bobina, todos lacrados hernmegicee em vidro biocompativel, para
evitar a rejeicdo do organismo. O niumero memorizadohip pode ser recuperado por meio
de umtracker®. A implantacéo do chip, enquanto obra de artejgpedr interpretada em
varios sentidos: como discusséao ética, filosoficaeatifica a respeito danoist mediauma
espécie de alerta sobre novas formas de vigil@&ciantrole sobre o ser humano e também
como sintoma de um futuro préximo, quando memdtigiais serdo implantadas em nossos
corpos para complementar ou substituir as nossasigs memaorias.

Dois anos depois, 0 mesmo Kac lancava uma das amesideradas mais
classicas de Arte Transgénicasenesiqfigura 23). Nesta obra, realizada durante o faktiv
Ars Eletronica, em Linz, Austria, Kac criou o que denomina de “gene de artista” - um

gene sintético, criado através da traducdo de echdrem inglés do Velho Testamento para

> Dispositivo eletrdnico de comunicacdo que recahb®lifica e retransmite um sinal. E mais utilizado
aviacao e em algumas embarcac8es como sistemalizétic

® Scanner portatil que produz e emite um sinal d®rdara o microchip. O chip, por sua vez, transmié volta
uma outra onda de radio com o seu numero de idegiHo.
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codigo Morse e depois de codigo Morse para DNAaad®do com um codigo desenvolvido

por Kac especialmente para esta 6bra

Figura 23 — Instalacdo da obraGenesis(1999), onde os participantes podiam modificar
os genes das bactérias e gerar novas mensagens.

O trecho biblico diziaDeixe que o homem domine sobre 0s peixes do nae so
as aves do céu e sobre todos os seres vivos queogem na terra(Génese 1, 28).
Este gene foi introduzido em bactérias postas @taplde Petri. No dia de exibicdo da obra,
as placas foram postas sobre uma caixa de luzioleta (UV), controlada por participantes/
visitantes remotos (pela Internet). Ao acionaralV (figura 22), os participantes causavam
a mutacdo do codigo genético e assim mudavam o textido no corpo das bactérias. Apés
a exposicao, o gene foi traduzido para o ingléstexto mutante publicado online no site de
Kac.

Vemos entdo, nas duas obras, 0 uso claro e iteedfriLinguagem Digital e mais
especificamente do Hibridismo (se trabalha em ambasasos nos limites entre o0 organico e
0 inorganico). Em particular, na obi@enesis é possivel identificar ainda uma forte
Interatividade, uma vez que é a acao do intern@di@nar a luz ultravioleta) que causa a
mutacdo do codigo genético e conseqientementetidsela obra (a participacao do fruidor

é imprescindivel, logo temos uma criagéo coleti@jtro detalhe a se considerar €&mnesis

" Os tracos do codigo Morse representavam a tinos@pntos, a citosina; o espaco entre as palaadsrana
€ 0 espaco entre as letras a guanina. Com isstinddkem maos os quatro constituintes fundamedta#écido
desoxirribonucléico (DNA), cujas combinacdes formantdigo genético humano.
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€ que essa participacdo é feita pela a Internehuias vezes, em conjunto com outros
usuarios, que terminam modificando o cédigo ja fiatio por outra pessoa. Assim,
podemos dizer que existe também, em menor escalajugo o Hibridismo e/ou a
Interatividade, claro, a presenca do signo da lawers um mesmo espaco é compartilhado
para fruicdo da obra (Internet) e € permitido goe participante perceba, indiretamente, a
presenca de outros visitantes (a partir das digsersadificacoes apresentadas nos genes).
Outro exemplo mais radical de Arte Transgénica e gem discutindo essa
dimenséo hibrida entre o artificial e o artificggta na obra em desenvolvimeAioEar On
An Arm® (2006- ) do australiano Stelarc (figura 24). Nampira fase do projeto, o
ciberartista implantou no proprio braco, atravésime cirurgia plastica, um “ouvido” biénico
formado por um molde de silicone e um microfonélinmente este microfone foi rejeitado

pelo organismo e teve de ser retirado.

Figura 24 — Sterlac instalou um novo “ouvido” no pBprio corpo emEar on Arm.

Apesar de todas as controvérsias e criticas qubeacpelo polémico projeth
contudo, Sterlac pretende reinstalar um novo micr®@fem miniatura, pois o objetivo da obra

€ conectar esta orelha-dispositivo a Internet enpierque qualquer internauta possa ouvir

8«Quvindo pelo braco” (traducdo nossa)

" Diversos cirurgides ao redor do globo questionaaarhra por conta de sua aparente inutilidade dtote
vista médico-sanitario. J& a modelo inglesa Sastidr@r, que nasceu sem uma orelha e teve que iidséan
considerou o projeto ofensivo por “brincar” comrogedimento cirdrgico de implantacdo de membros
(FRANCO, 2008).

85



remotamente 0 que se passa no ambiente em qustietr.eNo futuro, em uma segunda fase
do projeto, a idéia é que as tecnologias digitailuam”, a tal ponto, que seja possivel a
Sterlac instalar mais um microfone em miniatura ®m boca, formando com o ouvido

artificial uma rede em Bluetooth que podera se ¢ooam com celulares e outros dispositivos
moéveis — aqui o0 objetivo é estabelecer comunicégi@b e direta com as maquinas, ou seja,
com uma interface imperceptivel ou naturalizada.

Até a finalizacdo dé&n Ear On An Armteremos aplicados nela os trés signos da
Linguagem Digital — Hibridismo, Interatividade edrséo. O Hibridismo, pela mescla entre o
corpo do artista, elementos eletrOnico-artificigmicrofone) e a interfaceB(uetooth);
Interatividade, j& que os usuarios poderdo acongranhdia-a-dia de Sterlac e ainda se
comunicar com ele em tempo real; aléem da Imerséolé8 e seus componentes maquinicos

estardo imersos na virtualidade da Internet, enpoenaal).
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Capitulo 4.

Arte Eletronica Movel

Chegamos entdo a ultima categoria de Ciberartdeexés— a Arte Eletronica
Mével, Locative Media Art Arte Locativa, ou simplesmentdobile Arf’. Esta categoria
contempla as obras produzidas com e através das meenologias de comunicacdo moveis,
como telefones celulares, GPS, palmtops, laptopsegtéo em redéduetooh Wi-Fi ou Wi-
Max, além das etiquetas de identificacdo por radigiigacia (RFID), o que faz com que estes
trabalhos tenham caracteristicas ainda mais peesilliao uso e expansdo da Linguagem
Digital (MALDONADO, 2007).

Foram justamente por essas peculariedades e mgusnad outras razoes,
apresentados agora, que decidimos langar nestdhoalle conclusdo de curso um capitulo
especifico sobre esta categoria. Em primeiro lugéo, poderiamos deixar de considerar os
estudos de Lévy (1999), Roy Ascott (Citado por LEAD09), Domingues (1999, 2003),
Beiguelman (2008) e Lemos (2004, 2008) quando afimngue, ao se apropriarem destes
dispositivos digitais moveis, os ciberartistas @stéiciando uma nova fase tanto na
Cibercultura quanto na Ciberarte, uma vez que sadispositivos e redes sem fio trazem para
0 contexto das obras ciberartisticas a “computasém fio, ubiqua e pervasiva”
(MALDONADO, 2007).

Em segundo lugar, como nos recorda Beiguelman igaadée da Parte 11l do livro
Estéticas Tecnolbgicas: Novos Modos de S€8008) de Priscila Arantes e Lucia Santaella
(Org.), os dispositivos moveis modificam ainda maiscontexto de fruicdo artistica

tradicional, na medida em que, coloca a obra emagies de transito e descolamento. Assim:

[....] Cumpre-nos enfrentar uma arte que € displimada em equipamentos
gue servem a “n” fungBes — tocar musica, ver videmssar a conta
bancéria, conferir agenda, falar — e que sdo atiis quando estamos
envolvidos em mais de uma agao — pedindo a contastaurante e usando
o celular, por exemplo. Nesse contexto, a contegplase desfaz. A
situacdo ideal também. (BEIGUELMAN, 2008, p 205).

8 Alguns ciberartistas e estudiosos brasileirosapesfi chamar essa categoria de “niteless ou “arte sem
fios”, contudo, se pensarmos bem, pinturas e esagltambém séo “arte sem fios”. Assim, nos alerta
Beiguelman (2004, 2005) e Maldonado (2007), na@ueé usar esses termos, pois sdo muito genéricos e
pouco elucidativos sobre que tipo de Ciberartanassaratando.
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Por fim, como veremos ao longo deste capitulo, uermque a Arte Eletrbnica
Mével tem trazido novos contextos e realidades pamovimento da Ciberarte, no nosso
entendimento, ela também esta a produzir, inclse atilizar em suas obras de, pelo menos,
dois novos signos de Linguagem Digital que, antssek dispositivos estarem disponiveis,
nao existiam. Beiguelman (2005, 2008), Ledo (206&ldonado (2007) e Lemos (2004,
2007, 2007a, 2008, 2009) vao chamar esses doisrsgnos demobilidade (tanto fisica,
quanto informacional) eibridismo(interconexao entre redes e off line).

Antes de avancarmos sobre as definicbes e aplataddds destes novos signos,
contudo, devemos compreender melhor do que seetradano se organiza esse “mundo” dos
dispositivos moveis e redes sem fio que tem tratadtas questdes interessantes tanto para a

Ciberarte quanto para a Cibercultura de um modal.ger

4.1 Midias locativas: Um mundo wireless

Quando falamos em dispositivos moveis, necessani@rteremos de falar, em
primeiro lugar, do telefone celular, que € hojeriagipal e mais lembrado dispositivo mével
— segundo Maldonado (2007), inclusive, ele jA saper nUmero de computadores pessoais.
O mais interessante € que ele ndo apenas cumpraw®iiuncdo de telefone, mas também
funciona como um verdadeiro computador portatil como prefere Lemos (2004), “um
‘teletudo’ que € ao mesmo tempo telefone, maquatagfafica, televisdo, cinema, receptor
de informacdes jornalisticas, difusor de e-mailSMS, localizador por GPS, tocador de
musica (MP3 e outros formatos)”, entre outras fesco

Nesta mesma linha de “teletudo”, ainda temos osfo@s. Dispositivos um
pouco maiores do que os celulares, os palmtopsuposssoftwares e funcionalidades
semelhantes aos dos computadores pessoais — adsgmpossibilitam aos seus usuarios
preparar planilhas de céalculos, navegar na Interedigir textos, enviar e receber mensagens,
além de poder ser utilizado como forma de entretenio (jogos e musica). E dentro deste
contexto que temos asnartphones- um hibrido entre telefone celular e palmtop.

Outro dispositivo movel bastante utilizado nasnigis décadas € o receptor GPS
(Global Position SystelnO GPS é um dispositivo que utiliza o sistemgdsicionamento
global feito por 24 satélites que circulam ao redar Terra e enviam informacdes de
posicionamento e hora para estes receptores, stdevéndas de radio. Agregado a outros

aparelhos,0 GPS permite que estes possam faastreamento de dados e localizacao.
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Por fim, temos as redes sem fwirelesg formadas por e entre esses dispositivos
moveis — oBluetoothe o Infravermelho (IV) que promovem a troca deodaéntre os
aparelhos. Com funcionamentos semelhantes, noddlietos aparelhos precisam estar num
mesmo ambiente, sem barreira entre eles, paraeadeedlados seja formada; ja no caso do
Infravermelho se faz necessario que os aparelmbse suas portas de entrada e saida de
raio IV préximas e viradas uma para a outra. Ofainma de rede sem fio sdo as etiquetas de
identificacdo por radio frequéncia (RFID) — muittlizadas para rastrear produtos, elas
funcionam como um coédigo de barras, mas sem a sidade de qualquer marcacdo (as
barras e nimeros dos codigos de barra), ja quderanondas de radio como forma de
identificacao.

Ja se o interesse do usuario é o aces®essa Internet, ele tera de procurar por
hotspots— espacos fisicos, como shoppings, escolas, hdtbkotecas, entre outros, que
possuem antenas de Wireless FideMyi-Fi). Essas antenas sé&o capazes de conectar a Web,
em banda larga, qualquer equipamento que se eacdamtro do seu campo de acdo (algo
entorno de 45 metros de diametro, em ambiente desh& de 90 metros em espacos abertos)
e esteja preparado para receber o seu sinal deregiéncia. Um outro tipo deotspots ja
utilizado de forma experimental no BrSil sdo as antenasWi-Max (Worldwide
Interoperability for Microwave Acceps- esta rede chega a atingir um raio de agédo de 50
quildmetros e velocidade de até 70 mbps.

De acordo com Lemos (2008, 2009), podemos definmomear todo esse
conjunto de dispositivos moveis apresentados e cmsos infocomunicacionais cujo
contetdo informacional vincula-se a um lugar especi (LEMOS, 2008, p. 207) como
Midia Locativa [ocative medip O termo teria sido usado pela primeira vez parlikK
Kalnins doCenter for New Mediae Riga, Letdnia, em 2003, para desighar o usivaide
tecnologias relacionadas a localizacdo (BRUNET 820Ralnins teria criado o termo a partir
de discussdes que tivera com membrokaimtive Media Laff.

Assim, podemos concluir que as Midias Locativasd§positivos que permitem
processos de emissao e recepcao de informacoemsdmipartir de um determinado local —

em geral, essa midias séo utilizadas para agregaelmo a uma determinada localidade,

8 Desde 2004, a Intel faz testes de rafleslaxem cidades como Brasilia, Ouro Preto, MangargRid,
Parintins (AM) e, mais recentemente, Belo HorizoAtempresa pretende comecar a fazer testes assdaaao
em Sao Paulo. A Universidade Federal do Paranaétangista planejando implementartspots Wi-Maem
seus campi para servir seus alunos que possueonsitigps moveis e aqueles que ndo possuem acéstarrzet
em casa. Segundo o Ministério das Comunicacfesidades em todo o pais ja tém implantado ou esta
implantando projetos de rede sem fios.

82 Rede internacional de pessoas que trabalham csas t=cnologias.
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servindo a diversas fungbes, como mapeamentoangd, geoprocessamento, anotacoes
urbanas, jogos, mobilizacdes inteligentes, redemisp entre outros (LEMOS, 2008, 2009).
Neste sentido, temos um novo tipo de relacdo ersses dispositivos digitais e os lugares,
uma vez que, eles estabelecem um dialogo entm®rmsipartilhando, enviando e recebendo,
um para o outro, informacgdes digitais.

O proéprio Lemos (2008) nos alerta, entretanto, ejistem midias locativas néo-
digitais (analdgicas), como as placas, letreirgsaméis, que também trazem informacao
agregada a uma localidade. Neste sentido, nos @jadwetar as diferencas, ou melhor, a
“diferenca” entre uma midia locativa digital e aaldigica — a analdgica ndo éniart, ou
seja, ela ndo é capaz de processar a informagéitarido-se a apenas a dizer o que € aquele
lugar. Ja a digital, genericamente falandosmdrt porque pode enviar, receber e modificar
informacdes digitais, por redes sem fio, além decapaz de indexar conteddos produzidos
por outros (seja dos usuarios que visitam aquebd B deixam suas experiéncias registradas,
de outros lugares correlacionados, ou mesmo caletadnternet).

Retornando as questdes dos usos e aplicacdes déss rucativas, podemos
dividi-las ou classifica-las em seis grupos (ARANSIE2008; BEIGUELMAN, 2003, 2005,
2008; LEMOS, 2008, 2009):

1) Mapeamento: Quando temos 0 mapeamentoapping e o monitoramento do
movimento {racing) do espaco urbano feito através desses dispasitivveis. Essas midias
locativas sdo capazes de agregar diversos infoesaligitais (texto, foto, audio, video, etc.),
a mapas — os chamadgeotags(do inglés, “etiquetas geograficas”). Como exempleste
caso, temos os softwares/si@&sogle Maps Yahoo Mapsalém dos projetaseighbornod®

e Citix®*

2) Mobilizag6es Inteligentes:As Smart and Flash Mohgomo sédo chamadas, sao
mobilizagbes politicas e/ou de carater artisticaganizadas a partir da utilizacdo das
“Location-based technology” (LBT) e “Location-bassetvices” (LBSY, que acontecem de

forma efémera no espaco urbano. Exemplos: Pilloght®i e No Pant&’ - projetos que

8 http://www.neighbornode.net/

8 http://www.citix.net/pages/sobre

% Termos cunhados por Karimi e Hammad (Citado pondss 2009).

8 http://www.orkut.com.br/Main#Community.aspx?cmm588736; http:/pillowfightbrasil.wordpress.com/;
http://www.pillowfightday.com/

87 http://g1.globo.com/Noticias/SaoPaulo/0,,MUL1083&8505,00.html
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ficaram famosos no pais, apds a cobertura mididticportalG1 e do programa humoristico

Panicona TV

3) Anotacdes Urbanas(Geo-annotation) pratica de escrita eletrdnica no espaco
urbano através de celulares, palmtops, etiquetd® BFedesBluetooth Nesta categoria é
possivel se apropriar do espacgo a partir da indexde diversos dados (video, foto, SMS,
etc.) sobre aquela determinada localidade. Um bamplo de anotacédo urbana € o projeto
Yellow Arrow®;

4) Redes Sociais Méveidobile Social Networking: Com o uso demartphones
sistemas de localizacdo de pessoas sédo formado® abjetivo de encontro e/ou troca de

informac&o em mobilidade. Exempl@oogle Latitud®’ e oCitysens&”

5) Jogos Computacionais de Rua Wireless Mobile Gamesou Pervasive
Computacional Gamés S&o jogos de diversos tipos realizados nos espdgmaes e que
agregam as mais diversas funcdes das midias lasafixemploPac-Manhattaf';

6) Jornalismo: O jornalismo também tem se apropriando das mld@ivas nos
ultimos anos. Neste sentido, temoMoJo (Mobile Journalism que € simples utilizacdo de
tecnologias mdveis para produzir jornalismo (existo de um acontecimento com uma
camera de celular e posterior exibicdo em telejsyna oLoJo (Locative Journalism), no
qual, o jornalismo se associa ao mapeamento por-GR®xistem alguns servicos baseados
nesse sistema, comoQk.Cont? no qual é possivel fazer transmisséo de video Iptdrnet
via celular, eSeero.Corfi, que se apresenta como uma nova plataforma dbrgaedeasting,
onde se associa a transmissdo de videos ao vivaadonalizacdo simultanea dos usuarios.
Além disso, temos algumas experiéncias isoladaspaw projetoCitMedia®, do Center for

Citzen Mediaque se utiliza de SMSgeotags

8 http://yellowarrow.net/index2.php

8 http://www.google.com/intl/pt-BR_br/latitude/inttaml|

% http://www.citysense.com/home.php

% http://pacmanhattan.com/index.php

92 http://qik.com/

% http://www.seero.com/

% http://citmedia.org/blog/2006/08/24/a-small-expegnt-with-sms/
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7) Realidade aumentada moével De acordo com Lemos (2008), esta categoria
ocorre quando obtemos informacgbes sobre determioadiddade através de um dispositivo
movel. Assim, quando recebemoks em nossos celulares com informacdes de restagrante

hotéis, museus, etc., estamos “aumentando” a aeldidaquele local.

4.2 Mobilidade em Espacos Cibridos

As tecnologias mais profundas e duradouras sao laguegue
desaparecem. Elas dissipam-se nas coisas do dia até tornarem-se
indistinguiveigMark Weiser).

Uma vez compreendido o que estamos tratando, quiaidmos em Midias
Locativas e seus usos, € 0 momento entdo de segupara 0s novos signos de Linguagem
Digital, que essas midias estédo trazendo consggMebilidade e o Cibridismo — e que seréo,
sem duavida alguma, pontos tratados e/ou trabalhage®®bras artisticas da Arte Eletronica
Moével. Apenas tenhamos o cuidado de ndo nos esgdecque, como nos alerta Lemos
(2004, 2007, 2007a, 2008), apesar de Arte Elet@bpita trazendo novos signos para o
contexto da Ciberarte, ela ndo deixa também deédg®ida; de propor a Interatividade na
Web, em mapas, entre pessoas e sistemas eletronléos da Imersdo, permeada pelas
tecnologias digitais, em espacos urbanos que,,cldmé do mesmo tipo ou da mesma ordem
da que acontece numa Realidade Virtual, por exemplo

Uma vez compreendido isso, a primeira coisa azar @i que, curiosamente, nem
toda a arte feita com celular ou outro dispositivvel pode ser classificada comocative
Media Art— de acordo com Ledte se esses dois signos anteriormente citados r#io s&
elementos constitutivos da obra e de sua fruigégn, lesta ndo pode ser chamada de Arte
Eletrdbnica Mdvel. Na pratica, o que Leote quer d&e seguinte: se aproveitarmos a camera
do celular para fazer, aqui e agora, um pequentefiele ndo podera ser considerado uma
obra de Arte Eletrénica Mével, mesmo que este filema carater artistico, pois, ao fazé-lo,
ndo aproveitamos todas as possibilidades e cosoesfoecificos da midia. E uma diferenca

sutil de preposic¢des, entre fazer arte “para/corididd Locativas e “por/através” delas.

% MOBILE ART. In: LEOTE, Rosangell&nciclopédia Itat Cultural arte e tecnologia S&o Paulo: Itad
Cultural, 2008. Disponivel em: <http://www.cibertub.org.br/tikiwiki/tiki-index.php?page=-
%3Dmobile+art%3D->. Acesso em: 20 de maio. 2009.
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Ainda segundo Lemd8% devemos destacar que todos os projetos artistmms
Midias Locativas tém um trago em comum, que fareffilme” nestas condi¢cdes ndo tem: a
procura em criar ambiglidades e a critica a qussi@eatualidade como mobilidade, espaco
publico, lugar, privacidade, vigilancia — com igemos uma “énfase no uso e na apropriacéo
dos espacos da cidade, indicando uma nova relat@oreidia, espaco urbano e ciberespaco”
(LEMOS, 2009). Outro ponto a se considerar tambéques independemente se estamos ou
ndo fazendo uso artistico das Midias Locativas ® rédes de conexdo sem fio, essas
tecnologias locativas estdo permitindo ndo apemasogusuario se comunigue com outras
pessoas que nao estdo presentes fisicamente, eonferh, a localizacdo de ambos nao
importa — algo até entdo inédito.

Para definir esta era dominada pelos dispositivégeis, Lemos (2004) cunhou o
apropriado o termo de fase dos “computadores woketimoveis” (CCm). Ja David
Weinberger (citado por LEMOS, 2004) prefere dizee @sta é uma “era da conexdo”. O que
diferentes pesquisadores, com diferentes expres&igam afirmar € que estamos numa era
ou periodo historico, na qual, caminhamos para onohilidadeplena com e através dessas
midias locativas. Assim, ja podemos dizer que dena&o que o deslocamento, mobilidade,
do artista no espaco geografico passa a integolrag uma vez que, 0S museus e salas de
arte, espacos privilegiados para a exposicdo dess,08a0 trocados radicalmente pelos
espacos urbanos, nos quais 0s ciberartistas poddexar informacdes digitais como
elementos que comporao o seu trabalho.

Uma vez que essas midias ndo pertencem mais agan ém especifico, que
podem ser acessadas em movimento pelo espaco ydiargdes de transito e movimento),
e que, claro, ganham contornos artisticos quaneddasspor ciberartistas, temos um novo

signo da Linguagem Digital:

A computacdo mével é um paradigma computacional tgoe como

objetivo prover ao usuario acesso permanente ared®fixa ou mével

independente de sua posicdo fisiddolilidadd. E a capacidade de
acessar informacgfes [e obras artisticas também{etquer lugar e a
qualquer momento. Este paradigma também recebe moe nde

computacdo ubiqua ou computacdo némade. (Loureitado por

MALDONADO, 2007, p. 25).

% LOCATIVE MEDIA ART. In: LEMOS, André Enciclopédia Itati Cultural arte e tecnologia S&o Paulo:
Itad Cultural, 2009. Disponivel em: http://www.cibeltura.org.br/tikiwiki/tiki-
index.php?page=locative+media+art&highlight=midiadtiva. Acesso em: 20 de maio. 2009.
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A partir dessamobilidade fisica e informacional, de acordo com Kellerman
(Citado por LEMOS, 2009), se torna importante darragoréximo passo e percebermos a
relacdo dinamica dessas midias com o lugar e eastinfocomunicacionais resultantes dessa
relacdo — agora, temos de pensar a recepcao desmbn contexto de constante fluxo, “onde
estamos sempre envolvidos em mais de uma atividatderagindo com mais de um
equipamento e desempenhando tarefas mdultiplas -eanéalatas” (BEIGUELMAN, 2008,
p.279). Como complementa Lemos (2009), as midiasatilas aliam, paradoxalmente,

localizac&o e mobilidade:

Movimentar é sempre “des-locar”, o que poderia Henapidamente a
idéia de um apagamento dos lugares. No entanfp,antes, as midias
locativas, pelas trocas informacionais no espad¢@ng, criam novos
sentidos dos lugares. Se a mobilidade era um prnebiex fase dapload

do ciberespaco (ir ou sair do local de conexaafual fase daownload

(ou da internet das coisd$) a mobilidade é uma oportunidade para usos
e apropriacbes do espaco para diversos fins (laaarerciais, politicos,
policiais, artisticos). Aqui, mobilidade informanad, aliada a mobilidade
fisica, ndo apaga os lugares, mas os redimensigpEMOS, 2009, p.
02).

Com toda essa mobilidade, as pessoas nao precisgrsenmanter fixas em um
ponto para obter conexdo — simplesmente elas s@olvatas pelas redes telematicas,
usufruindo de um ambiente informacional que mefésieo e digital, e torna o limite entre os
ambientes reais e virtuais, difusos (MALDONADO, 2Z§Gsto porque, “o lugar, na fase da
‘internet das coisas’, deve ser pensado como umatsoia de suas dimensdes fisica, social,
cultural, simbdlica e dos novos bancos de daddsdaleos ai acoplados®. Neste sentido,
temos a mobilidade possibilitando a consequentemdoéio do nosso segundo signo — 0s
“espacos intersticiais” (termo utilizado Lucia Saella durante conferéncia realizada aqui em
Salvador. In: GOETHE-INSTITUT, 2007), ou “territés informacionais/ciberurbe”
(LEMOS, 2007, 2008, 2009) ou ainda o “cibridismd{BEIGUELMAN, 2003, 2005, 2008).

" |Lemos (2009) divide a histéria da Ciberculturadamas fases ou momentos: a primeiraypload no qual a
énfase esta noploadde informagédo para esse espaco eletronico, oussggnsposicdo de coisas (relagdes
sociais, instituicdes, processos e informacdes) patiberespaco fora do “mundo real”; e a seguadia,
download em que as midias locativas fazem com que o @page “desc¢a” para os lugares e os objetos do dia a
dia. — “a informacéo digital passa a ser acessafsumida, produzida e distribuida de todo e qealygar, a
partir dos mais diferentes objetos e dispositi@siberespaco comeca assim a ‘baixar’ para coisagaees, a
‘pingar’ no ‘mundo real” (LEMOS, 2009, p. 02).

% LOCATIVE MEDIA ART. In: LEMOS, André Enciclopédia Itati Cultural arte e tecnologia S&o Paulo:
Itad Cultural, 2009. Disponivel em: http://www.cibeltura.org.br/tikiwiki/tiki-
index.php?page=locative+media+art&highlight=midiadtiva. Acesso em: 20 de maio. 2009.

% Termo que sera utilizado aqui para nomear est®sig
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Portanto estamos denominando o Cibridismo comaescionexéo entre redes
e off-line, ou seja, a hibridizacdo, fusdo entre o espagoofie o ciberespaco (espaco
eletrénico) proporcionada pelas Midias Locativagjeoo fluxo comunicacional se da por
redes sem fio de forma a gerar uma comunicacagtia’f [que esta ao mesmo tempo em
todos os lugares], senciente [capaz de sentirhapied® [distribuido no ambiente de forma
imperceptivel]*® (LEMOS, 2008, p. 218). O que as Midias Locativasppem é uma
sobreposicao de informacgéo ao espaco fisico, nip spidilui os limites entre o que é fisico e
0 que virtual.

O espaco cibrido, resultado desta fusdo, se apaes®MO um espaco por
exceléncia da comunicagdo — entre 0 espaco fisarealidades remotas que se atualizam
pelos dispositivos moveis. Neste aspecto, ficaodae podemos dizer que o Cibridismo € de
certa forma, claro, guardadas as devidas propogéspecificidades, um novo “Hibridismo”,
signo proporcionado somente pelas Midias Locati8ashas outras categorias de Ciberarte,
hibridizdvamos elementos do Ciberespaco e de olitigisagens as obras, agora, estamos
fundindo o Ciberespaco com os espacos fisicos veoéqde uma novidade de proporcao e
diferenca absurda — por isso mesmo a necessidaclead&-lo de novo signo da Linguagem
Digital.

De certa forma é o que o pensador e ciberartisfaARoott (Citado por LEAO,
2009) ja& havia antecipado, ainda em 2892com o desenvolvimento do conceito de
ciberpercepcaoA ciberpercepcappara Ascott, seria a emergéncia de uma novadadel
possibilitada pelas Midias Locativas, na qual, mém seria capaz de perceber e habitar, ao
mesmo tempo, dois mundos — o real e 0 ciberespagoma presenca paradoxal e que
necessariamente envolve a idéia de interagir eadeiarcas da nossa presenca no
ciberespaco.

Um exemplo desse cibridismo é o projeto/ciberdbaa you see me nd¥, do

grupo inglés Blast Theory, que se utiliza de el@m®de games, Interatividade, transmissao

1% palavra criada pelo ex-cientista chefe do XeroRBACentro de Pesquisas de Palo Alto, Estados W)ido
Mark Weiser, em seu livro “O Computador do Sécuki”’Xtradugdo nossa). Weiser previu que 0s
computadores estariam em todos os ambiente/lugatesorma naturalizada.

191 Termo mercadolégico criado pela IBM (1998) comarfa de propor um “futuro” no qual as pessoas padera
ter acesso a servigos online de maneira rapidatedus os lugares. A palavra “pervasiva” vem ddésg
“pervasivé, que significa “penetrante”, “infiltrador”.

192 Apesar de focarmos neste trabalho mais a queatiblitias Locativas, nos chama atengéo Le&o (2008),
também estamos em espacos cibridos quando, popkxartlizamos um caixa eletrénico. Isto porquessa
utilizacdo, estabelecemos uma convergéncia entsenmlndos: o fisico (0 banco e o ato de sacar loeitio)

com o virtual (sistemas eletrénicos da rede baagari

193 ASCOTT, Roy. Arquitetura da ciberpercepcao. InACE Lcia (Org.)Interlab : labirintos do pensamento
contemporéneo. Sao Paulo: Imuninuras, 2002.

194 hitp://www.blasttheory.co.uk/bt/work_cysmn.html.
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de dados e performance ao vivo para criar uma esgédrrincadeira de “esconde-esconde”.
Neste trabalho, os jogadores sdo divididos em doasdes times — a dos internautas,
previamente cadastrados no site do grupo, e auwhmers corredores espalhados pelas ruas
de uma cidade qualquer (o projeto ja passou pétsles de Sheffield, Roterda, Dublin,
Barcelona, Belo Horizonte, entre outras. Atravésuda interface (mapa de uma cidade
virtual), os jogadores online sdo perseguidos pelosers que sao rastreados por satélite e
usampalmtops(sua localizacdo aparece para os jogadores omtin@apa virtual). Por sua
vez, os jogadores online tentam fugir pelas rugsais, trocando mensagens, informacdes e
estratégias com outros jogadores. Nesta obra &émias presentes os signos da Imerséo (o
jogador online esta imerso no mapa virtual, ndofaa®ndo parte dele, como também
permitindo que sua localizacdo seja rastreada palgger um dos outros jogadores) e da
Interatividade (para funcionar e fazer sentido,at@ obra depende da participacdo dos
voluntarios, seja na posi¢ao enerou mesmo na de jogador online).

Outro ponto pratico a se considerar € que o Ciridi permite que o usuario
controle e tenha acesso ao seu deslocamento ecgkxdgdo no espaco urbano; troque
informacBes com outros em outras localidades, sdiversas modalidades (texto, sons,
imagens); e se utilize de informacgdes digitais decbs de dados em mobilidade — tudo ao
mesmo tempo. Logo, 0s usuarios passam a contrflammiacionalmente um determinado
territorio, que passa de um “lugar” para um “meuttEio” (MALDONADO, 2007).

Devemos entender “territdrio” aqui, como nos al&&guelman (2008, 2009) e
Lemos (2007, 2008, 2009), justamente como essec@sda controle informacional,
delimitado por bordas ou fronteiras invisiveis, gemergem dos lugares oferecendo
possibilidades de acesso, producgéo e distribuiedafdrmacdo. Complementando esta idéia,
se estamos na fase downloadou do “ciberespaco pingando nas coisas” (Lemo89.2p.
02), logo temos de dizer que ela vai trazer our ool “territorios hibridos pessoais”
(MALDONADO, 2007), que séo desterritorializantes patureza.

A “desterritorializacdo” é na verdade o processoagéo de “se movimentar
nessas fronteiras, criar linhas de fuga, re-siggifp inscrito e o instituido” (LEMOS, 2007,
p. 04), ou seja, o de sair do espaco fisico pamngiab virtual, através desses equipamentos e
suas redes. Por outro lado, o controle informadjgeamitido por esses dispositivos moveis,
também é um modo de reterritorializacdo, uma vez qusuério pode controlar o fluxo de

informacé&o que é gerado. Assim, dentro do contéasomidias locativas, desterritorializacéo
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e reterritorializagcdo séo duas faces de uma mesmedanUma n&o existe sem a outra e estado
interligadas, pois acontecem numa dinamica ininpgar (LEMOS, 2007).

Assim, a Arte Eletrénica Movel ouocative Media Artsera uma arte na qual as
obras ganham em mobilidade e em cibridez, na meshdaue, propdem novas formas de
interacdo entre si, o publico e o espac¢o urban@a+efomada, se davida alguma, da idéia de
“andar como arte” (LEMOS, 2009), dos dadaistasasibnistas e surrealistas. Por outro lado,
nNao nos esquecamos que ela ndo deixara de temassdmracteristicas da Ciberarte, uma vez
que continuara sendo um processo comunicativo igalha também com o Hibridismo,

Interatividade e Imers&o — os signos da Linguagégitdl E o que veremos a seguir.

4.3 Alguns casos de Arte Eletronica Mdvel no Brasil

Diferentemente do capitulo anterior, onde mesclaexsmplos de trabalhos
brasileiros e estrangeiros para demonstrar o usos@mos da Linguagem Digital, aqui,
vamos tratar apenas de casos e categorias de l&ttériica Movel que acontecem no Brasil.
Com isso, este trabalho de conclusédo de cursongietatender a dois objetivos distintos:
contribuir com a Academia no sentido de ampliarcoshecimentos que se tem na area,
especialmente, sobre o que os ciberartistas brasil&ém produzido nos ultimos anos; e
incentivar essa mesma producdo que em nosso paigjrgda caminha “a passos lentos”, se
comparado com outros paises como Estados Unidglatdmra, Franca e Holanda.

E bem verdade que, paradoxalmente, nos Ultimos, dep®s assistido a um
aumento consideravel, tanto no numero de dispositmdveis existentes em nosso pais,
quanto na sua utilizacdo corporativa. De acordo aaittima pesquisa da Agéncia Nacional
de Telecomunicacées (AnatéfP, temos 154,6 milhdes de celulares e uma teledsated
de 80,98 cel/100 hab — deste total de celulare$08d (126.157.844) sado pré-pagos, o que
demonstra o alcance e penetracdo dessa tecnologieotidiano dos brasileiros. Outra

tecnologia que cresceu, apesar das instabilidaolexesso, foi a rede banda larga “3G” —

1% ASSESSORIA DE IMPRENSA DA ANATELBrasil possui 154,6 milhdes de celulareBrasilia: Anatel,
20 de maio. 2009. Disponivel em:
<http://www.anatel.gov.br/Portal/exibirPortalNotisido?acao=carregaNoticia&codigo=18199>. Acess®6m:
de maio. 2009.

1% |ndicador utilizado pela Anatel para demonstrafimero de telefones em servico em cada grupo de 100
habitantes.
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segundo o instituto de pesquisa IDC Brd5ilem pouco mais de um ano de oferta do servico,
o volume de conexdes ja atinge a marca dos 2 nsi/l&deancando uma cobertura de 60% do
territorio brasileiro. Ainda segundo o mesmo instif até o final do primeiro semestre deste
ano, mais de 1 milhdo de novas conexdes deverdeitses em todo o pais (LEMOS, 2009,
inédito).

Atualmente, o eixo principal de producdo de Artet®inica Movel no Brasil esta
centrado nos festivais: Arte.M8%, MobileFest® Nokia Trend"® e MotomixX*! - é claro
que temos projetos e artistas que expdem seushoabandependentemente desses festivais,
como o Sticker Map, Giselle Beiguelman, grupo Hapemxire outros. Neste sentido, 0s
festivais funcionam na verdade como grandes espagodivulgacdo desses trabalhos e,
portanto, facilitadores da relacdo fruidor-obrggeesalmente, no contexto do grande publico
que, de certa forma, ainda desconhece a Arte Ble&rGViovel. Alguns festivais, como o
MobileFest e o Art.Mov, inclusive, chegam a oferquemiacdes para os melhores trabalhos.

Tomando como base os estudos de Maldonado (200&nes (2009) podemos
dividir a producéo de Arte Movel Eletrbnica em spdbs: MapeamentpAnotacdes Urbanas
Eletrénicas Flash Mobse Mobile Music Art Na verdade, esta divisdo € uma retomada, de
certa maneira, da classificacdo que ja tinhamas &iteriormente, neste mesmo capitulo,
sobre 0s usos e aplicacdes das Midias Locativasto-acontece porque, no caso dos
dispositivos méveis, ndo ha muito como se fugir dsites” ou possibilidades de usos
impostos pela propria tecnologia em si, que esta ‘f@ocesso” de desenvolvimento
(Exemplo: ndo é possivel criar com um celulapalmtopuma Imersdo do mesmo tipo que a
vivenciada numaCave ou mesmo com jogos de Realidade Virtual. Por oldadwm, ndo
podemos deixar de considerar que com esses digpesgstamos de alguma maneira
“imersos” todo o tempo em espacos cibridos). Nestgido, o papel do ciberartista e 0 da
arte tém sido muito mais o da reflexdo, ou sejalecestimular o debate em torno das
potencialidades e riscos que esses dispositivogisitrazem.

Outro ponto a se considerar € que dentro destgaraede Ciberarte vale a

maxima: ‘Se Arte Eletrénica Movel, logo obras com mobilidadebridismd. Nao ha como

197 BRAUN, Daniela. Banda larga 3G cresce, mas inkidaioie eleva reclamacdes no BraiiG Now!
Tecnologia em primeiro lugar, Sdo Paulo, 11 de maio. 2009. Telecom e Redegobigel em:
<http://idgnow.uol.com.br/telecom/2009/05/06/batai@a-3g-cresce-mas-instabilidade-eleva-reclamanoes
brasil/>. Acesso em: 20 de maio. 2009.

198 Festival Internacional de Arte em Midias Méveigsfdnivel em: <http://www.artemov.net/>.

199 Festival de Arte e Criatividade Mével. Disponieeh: <http://www.mobilefest.com.br/>.

110 hitp://www.nokiatrends.com.br/

1 hitp://www.motorolamotomix.com.br/.
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se pensar em obras de Arte Eletrénica que ndo sgfaidas e com mobilidade, ao mesmo

tempo. Portanto, se tornaria redundante falarpagd dos exemplos brasileiros que veremos
a seguir, que essa ou aquela obra é cibrida e moxeglie todas elas sempre o0 sdo em alguma
medida. Atentemo-nos entdo para a criatividadeegses ciberartistas tém em trabalhar com

esses novos signos e a diversidade de obras qugeiss

4.4 Mapeamento

Nesta vertente temos manifestacdes artisticagjueds, os participantes ocupam
digitalmente lugares da cidade com o mapeamentalodaovos significados a esses espacos.
Podemos falar aqui no projefticker Maps(2008)*? realizado por alunos da Pontificia
Universidade Catélica de Sdo Paulo (PUC-SP) e tjlirauredes sem fioQR CodeS3e a
participacéo dstickerspara fazer um mapeamento das ruas de Sao Paulma(#5).Stickers

sao artistas que promovem intervencdes no esphaoajratraves de adesivegigkersy.

Avenida Paulista 1525

540 Paulo, Brasil

Opches

Figura 25 — Para cadageotag(estrelas no mapa) do projeto Sticker Maps, existama foto da
Avenida Paulista associada. Também era possivel les QR Codespresentes nos adesivos
(poste).

M2 http://www. flickr.com/people/stickermap/

30 Quick Response Codeum cédigo de barras bidimensional capaz de @maainformacao. Para decifrar o
cédigo, basta que o celular senartphondgenha um aplicativo leitor, e o usuario aproximemera do celular e
fotografe o simbolo.
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Em primeiro lugar, os ciberartistas realizaram umpeamento fotografico da
Avenida Paulista, a partir de um celular (um Nokmpdelo N95) e, posteriormente, com a
utilizacdo de redeW®Vi-Fi ou 3G, oupload destas imagens em tempo real. A essas imagens
foram acrescentadas coordenadas GfeStag$ com a ajuda do software Shozu e dos dados
do Nokia Map(figura 24).

Num segundo momento, foi realizada a intervencaoprmente dita na
Avenida, usand@)R Codesa forma de adesivostickery. Todos os pontos fotografados
receberam um adesivo com @R Code que direciona para o site do projeto (0 que jeada
ao projeto um carater de anotacdo urbana tamb&nBepois foram colocadd3R Codesjue
direcionam o visitante para o mapa na web. Essed@pacao poderia ser feita em diversas
regides da cidade, registrando inscricbes urbanagli@onando informacdes ligadas a
localidade em questdo (uma praca publica, uma daecnim mercado, etc.).

Outro exemplo de mapeamento artistico urbano codialliocativas € o projeto
Lencéis.art.br(2007Y*° de Karla Brunet, realizado na cidade de Lencéii® (figuras 26 e
27). Partindo da premissa de que se pesquisarmositesi de mapasGpogleMaps,
MapQueste Yahoo Mapps nao encontraremos um mapa detalhado sobre aegidathente
algo da regido onde se encontra, durante 3 diaigipantes do festival Sumidialogia#3e
habitantes da cidade foram convidados a sairemrisadpela cidade experimentando e
acrescentando informacdes sobre 0 seu percurdwe aagidade.

www.lencois.art.br
eto artistico de mapeamento urbano

Figura 26 — Mapa em papel A3 da cidade de Lencéisstribuido pelo projeto Lencéis.art.br

114 hitp://www.flickr.com/people/stickermap/

115 http:/lencois.art.br/blog/. Esse tipo de obratiém pode ser chamado ldecative Paintingou “Pintando
com Midias Locativas” (traducao nossa).

118 http://submidialogia.descentro.org
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Figura 27 — Mapa digital doLencdis.art.br gerado a partir do percurso dos participantes.

Essas informagBes poderiam ser de dois tipos: ginakd (riscando no mapa em
papel da cidade, entregue aos participantes, augseraealizado — Figura 26) e digitais
(mandando fotos, audio e video para o site do foropeque, posteriormente, gerou um mapa
animado — Figura 26). Os patrticipantes tinham eB@&eminutos e 2 horas para percorrer
caminhos e registrar eventos/paisagens que Ihesadsam a atencdo. Posteriormente, esse
dois mapas foram comparados e agrupados. O pigeitm se filia as praticas situacionistas
de sair a deriva pela cidade, experimentando, dsestindo, interpretando e indexando
informacodes.

Vemos entdo nessas duas obras ndo sO o uso das gignCibridismo e
Mobilidade, como também da Interatividade e Hilsnad. Reparemos no fato de que, para
que ambas as obras acontecam, se faz necessaadia@pacao direta do fruidor — seja
registrando a sua movimentacdo no espaco urbanaispositivos méveisLencgois.art.by,
seja indexando novas informacdes dessas localid&tieker Maps com osgeotag$. No
caso em particular dSticker Mapgemos ainda a hibridizacdo dos elementoStitzker Art

com a eletrdnica dos celulares e @ Codes
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4.5 Anotacoes Urbanas Eletronicas

E a pratica de anotagbes no espaco urbano com aeaiddidias Locativas,
especialmente, teleintervencdes, GPS e realidaderdada. Como nos alerta Lemos (2007)
e Maldonado (2007), a pratica de anotacdo no espaemo nao € recente — ela ja € realizada
analogicamente através de grafites, cartazes, anstdpichacdes, entre outras formas de
manifestacdo. Assim, a novidade € que essa anosggda € feita eletronicamente, além de
ser e invisivel a olho nu, ja que, para Ié-lodagenecessario o uso das midias locativas.

Um exemplo deste subtipo de Arte Locativa é a @hrafite Brasil (2007) de
Liana Brazil e Russ Rive, apresentando durante oilsfeest (figura 28). Neste trabalho,
Brazil e Rive projetam para o publico as mensadgelMsS enviadas pelos celulares dos
visitantes (Figura 27). Assim, o grafite tradicibs@ une com as mensagens SMS para formar

conceito e estética numa instalacéo interativa pamaunicacdo em grande escala.

s padp) MYLE &
t#.h“ A/0 H“..If
T {1 |

cav|§ Om SAS PURD
1vEN
£ SREROIBO

Figura 28 — Participantes fazem seu grafite eletréoo emGrafite Brasil.

O sistema permitia que o participante comentaskBee sualquer coisa: futebol,
amigos, o local da mostra e sobre a atividade, alé&swo, era possivel responder aos
comentarios dos outros visitantes. Neste sentaomdva-se uma dindmica comunicativa em
tempo real.

Outro trabalho interessante sobre anotacées urb@irassibles (2007) ', de

Bruno Viana (figura 29). A idéia desta obra € maspkrsonagens virtuais com o espaco real

M7 http://geral.ete.br/invisibles/
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do Parque Américo Renné Giannetti, em Belo HorizoAssim, o participante é convidado a
caminhar pelo parque e, através da camera do Gelutdescobrindo personagens virtuais —
antigos frequentadores histéricos do parque — gtéo esobrepostos a imagem. Para que o
projeto pudesse ser realizado, foi instalado uncaplo (Pythor) em todos os celulares

usados no parque.

INVISIBLES

Figura 29 — Com a ajuda de celulares, personagenstuais aparecem eminvisibles.

Outro detalhe € que a localizagcé&o dos personagenais sobrepostos na imagem
é rastreada pelo posicionamento do celular em &eldc antena. Além disso, 0 projeto
permitiu a abertura do codigo de programacdo dtwacé para o publico e qualquer um
podia baixar a programacédo e criar sua propriadfesicom realidade aumentada. Nesta
mesma categoria ainda temos o trabdduo@trica (2003) de Giselle Beiguelman. Nele, a
ciberartista e 0 grande publico criam poemas vsedm simbolos, sons e figuras pré-
selecionados) que séo produzidos a partir de gemlggar e enviados, via SMS (mensagem
de texto pelo celular), Internet fixa ou mével parservidor do projeto. Uma vez no servidor,
elas sdo disponibilizadas, simultaneamente, emp@aégis eletronicos situados na Galeria

Vermelho e nas avenidas Paulista, Consolacao eugaboem Sao Paulo (Figura 30).
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Figura 30 — EmPoétrica as mensagens do publico iam diretamente para o ipal eletrdnico
instalado na AV. Reboucas, Sao Paulo.

Essas imagens ainda eram retransmitmadine por webcamse replicadas em
diferentes dispositivos, como celulargsalmtops computadores, e, em alguns casos,
reproduzidas em ploters e outros sistemas de isgwadigital. Os participantes também eram
avisados por e-mail ou por SMS sobre o recebimeatsua participacdo e o horario em que
sua intervencdo seria transmitida nos painéis. @sm a obra se torna questionadora, na
medida em que, desvela o Cibridismo existente nalidade — justamente a mescla que
vivemos entre 0 espaco urbano (a AV. Reboucas) teca®logias (as mensagens SMS; o
painel eletrdnico).

Vemos nestes trés projetos selecionados que acipagdio do publico é
fundamental para que a obra aconteca. Logo, podepraduir que as Anotacdes Urbanas
Eletrénicas contam, de um modo geral, com altoasyde Interatividade, além é claro dos
processos de cibridismo e mobilidade.

4.6 Cross Mediall18

Nesta categoria estdo os projetos ou obras qudanesriativamente e de forma
mais clara, todos, ou quase todos, os signos dguagem Digital — Hibridismo,
Interatividade, Imersdo, Mobilidade e Cibridismaem geral, nessas obras o fruidor envia

H8«Cryzando midias” (traduc&o nossa). Termo empregad Beiguelman

(http://www.desvirtual.com/projects/) para defiag ciberinstalacdes que se utilizam, ao mesmo tedepo
diversas midias, inclusive as Midias Locativas.
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dados de producgédo propria (video, SMS, audio, fetim), que passardo a integrar a obras e
suas ciberinstalagdes. Assim a obra se torna uatespbrido interessante, ja que conta com
uma marca do participante, mesmo que em alguns gsmmaconteca de forma passageira.. E
0 caso de outra obra de Bielguemaigoscopio 2.q2004). O trabalho (figura 31) consistia
num sistema para multiusuérios que permitia a gdsessimultanea de textos, imagens e
animacgodes erfrlash, via SMS, MMS e Internet, diretamente — alidspbeaaconsistia nessas

informacdes enviadas pelos participantes.

Figura 31 — As mensagens enviadas pelos participast formam, em tempo real,
Egoscopio 2.(ho teldo.

Uma vez com todo esse material, independentementsud procedéncia ou
autoria, o sistema ia combinando e apresentandaempo real, essas mensagens atraves de
um grande teldo em uma instalacdo especialmentéad@para a obra, durante a exposicao
“Hiper” do Santander Cultura, na cidade de Portegfe (figura 30). Com isso, Beiguelman
queira propor um duplo exercicio: misturar as digermidias num Unico trabalho (Midias
Locativa, Internet, teldo e a propria instalacdo sgyre compor uma espécie de grafitagem
eletrbnica planetaria — o que a aproximaria tamlmancategoria vista anteriormente.
Egoscopio 2.@&, sem duvida alguma, uma instigante reflexdoesobrimites entre o espaco
publico (o teldo, a instalacdo) e o privado (asetgielas mensagens SMS) e, principalmente,
como as Midias Locativas tem diluido essas froadeina medida em que, vivemos cada vez
mais em espacos cibridos.

Nesta mesma categoria também esta o tralidiaoning(2009) de Soraya Braz e

Fabio Fon, apresentado durante o ultimo Festividriiacional de Linguagem Eletrbnica
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(FILE Rio). A obra (figura 32) trata-se de um pairevestido de vidro que possui pequenos
sensores de radiofrequéncia. Esses sensores temduminosos ao captarem o uso de

celulares nas proximidades do painel.

Figura 32 — Participantes se aproximam com seus cddres e ativamRoaming

Neste sentido, os ciberartistas retomam dois s®Entida palavra inglesa
“Roaming — o tecnoldgico, que serve para designar a trassio de aparelhos em locais
distintos da sua regido de origem; e o literal §ugiajando”, mas também pode significar
“andar a esmo”, “vagar”. O objetivo é justamentesee“entre-sentidos” atingir esse sentido
daquilo que ndo é proprio do local onde se encomb@s que nos traz a incerteza da
permanéncia e a efemeridade das circunstancias.

Por outro lado, esta obra traz essa interessarwatemporanea idéia de mesclar
(Hibridismo) diversos elementos — Interatividadsp&;os Cibridos, Mobilidade, Sensores de
Radiofrequiéncia — também como forma de discutireagnca dos nossos “corpos invisivel”,
formados pelas informacgdes digitais nesses espdigndos, interativos e que s podem ser
acessados através dos dispositivos moveis.

Ainda poderiamos falar nesta mesma categoria, eldisrmances artisticas onde
ha ndo s6 a mescla de diferentes midias (espec@me celular), como também a

apresentacdo “ao vivo” dos ciberartistas ou dosigq@antes'®. E o caso da performance

19 Alguns estudiosos, como Maldonado (2007), preferiassificar essas experiéncias como mais uma
categoria de Arte Eletrdnica Mdvel (“Performancéigtica”). Entretanto, como acreditamos que o caipo
ciberartista funciona neste caso como uma outrdiah{(meio), esse tipo obra se adequa m&sass Media
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Burro sem Rab@2007) do grupo carioca Hapax (figura 33). O gm@onsistia em circular
pelas ruas de Belo Horizonte com um carrinho datas¢c onde foi instalado um sistema de
som com samplergéaptop, microfones e diversos alto-falantes — ao desapl@rrinho, uma

onda sonora correspondente era gerada.

Figura 33 — Grupo Hapax circula comBurro sem Rabelas ruas de Belo Horizonte.

Todo o movimento do carrinho era acompanhado poiGH®, acoplado a um
celular. Assim, o Hapax podia ndo s6 enviar asdmwdas do seu trajeto via Internet, como
também disponibilizar o som gerado durante o pscc(gue neste caso, funciona como uma

espécie de “DJ"), tudo em tempo real.

4.7 Flash Mobs

Aqui se encontram as manifestacbes/performancas\palgos que acontecem de
forma efémera no espaco urbano, e que tém suairsigda e/ou disseminacéo através dos
dispositivos moveis e dos espacos cibridos. O igbjeé realizar uma aglomeracéo
instantanea (que chega a reunir 2000 pessoas aveajlgpara fazer algo inusitado em
conjunto, como tirar as calcas, pular amarelinhd@ater com o ténis no chdo e modificar o
cotidiano da cidade. De acordo com Lemos (200%ps=manifestacdes tém sido realizadas
desde 2003 no Brasil. Neste trabalho de conclusamso citamos dois exemplos recentes:
Pillow Fight eNo Pants

O Pillow Fight (2009), ou “Guerra de Travesseiros” (tradugcéo apssomo

proprio nome sugere, consiste em mobilizar diversmantarios e seus travesseiros para
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“guerrear” em pleno espaco urbano - uma pracaauenida, metro, etc.. A data, hora e local
da manifestacdo sdo marcados com antecedénciaqugbosizadores, via Internet, e-mail ou
SMS. O movimento, que aconteceu pela primeira we2@06, em Nova Yorfk’ tem varias
regras, como espalhar a idéia para o maximo deaegossivel; trazer a almofada dentro de
um saco (para néo ficar evidente e estragar aesata brincadeira); s6 “guerrear” no local
designado e limpar o espaco ap6s a manifestdcao

Figura 34 — Em pleno Parque do Ibirapuera, pessodguerreiam” no Pillow Fight Day (2009).

Uma vez ao ano, aconteceRillow Fight Day (figura 34) — dia em que a
manifestagdo acontece simultaneamente em variégsspdm mundo. Na edicdo deste ano,
realizada no dia 04 de abril, 73 cidades partieipada performance. No Brasil, a brincadeira
ja é realizada em 26 cidades diferentes (em Salvad@erformance foi realizada pela
primeira vez este ano, no Farol da B¥faporém, apenas as manifestacdes de Sdo Paulo e

Porto Alegre estdo “oficialmente” registradas rte b moviment™.

120 TRAVESSEIROS, Parque do Ibirapuera tem guerraddestado de S. PaulpS&o Paulo, 04 de abr. 2009.
Cidades/Séo Paulo. Disponivel em: <http://www.esbacbm.br/noticias/cidades,parque-do-ibirapueragei:
5-mil-em-guerra-de-travesseiros,350114,0.htm>

121 A lista completa das regras esté disponivel em
<http://www.orkut.com.br/Main#¥Community.aspx?cmm&588736>

122 BICELLLI, Ticiane. Guerra? Soé se for de travessdrevista Lupa Salvador: FACOM, n. 5, 2009.
Disponivel em: <http://www.lupa.facom.ufba.br/20D@Guerra-so-se-for-de-travesseiro/>. Acesso enate20
maio. 2009.

123 http://www. pillowfightday.com/index.php
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Ja noNo Pants(2009)*** ou “Abaixo as Calcas” (traducéo nossa) a propésta
outra — tirar as calcas ou saias em espacos psilphara “ficar confortvel, surpreender e
levar bom humor a um dia comum das pesséas” A performance (chamada pelos
organizadores deNo Pants Daj) foi realizada com a participacédo de cerca de p€€soas,
em pleno metr6 de S&o Paulo, seguindo da Estagé@is®até a Estacdo Vila Madalena
(figura 35).

Figura 35 — Metrd de S&o Paulo é palco do inusitadtash mobNo Pants(2009).

De acordo com os organizadores, os participantedlald®ants Daytambém
devem seguir alguns “limites”, como “ter bom goatoescolher a cueca ou calcinha”; “néo
usar a manifestacdo para ofender os usuarios d@"metsponder que estava “se sentindo
desconfortavel” quando perguntado sobre porqueu t@s calcas e “continuar agindo
normalmente” mesmo sob o olhar curioso das pessdagiéia original do movimento é
atribuida ao grupo norte-americantmprov Everywhere que desde 2001 realiza
manifestacfes semelhantes no metré de Nova York.

Assim vemos claramente nesta categoria, além gestas artisticos, o resultado
do uso combinado da mobilidade e do cibridismo -muwucacdo instantanea e
descentralizada, além do uso do espaco urbano.nE acgopularizacdo das tecnologias

124 http://www.nopantssp.com.br/

12%NO PANTS DAY” EM SP, Grupo tira a calca no Metrardnte.G1, Sdo Paulo, 16 de abr. 2009. Sdo
Paulo/Comportamento. Disponivel em: http://g1l.globm/Noticias/SaoPaulo/0,,MUL1087883-5605,00.html.
Acesso em: 20 de maio. 2009.
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moéveis que se torna possivel a realizagdo de nséagfiies como essas, que, por sua vez, sdo
reflexos de novas praticas sociais baseadas nemdiss;do rapida de informacgdes digitais,
que circulam, justamente nessa conexao entre espagl e o fisico, e nas redes sem fio das
metrépoles contemporaneas. Por outro lado, é imperdestacar também que nestes projetos
temos o signo da Interatividade presente, que seifesta de varias formas: entre 0s
participantes e entre esses participantes e ogdilisps moveis, sé para ficar com dois

exemplos.

4.8 Mobile Music Art

Esta categoria relne todas as obras feitas comngpuiecdo de sons musicais
através das Midias Locativas. De um modo geragsesabalhos podem acontecer, utilizando
diretamente a musica para dispositivos movaiggtoned e mais especialmente, quando
permitem que o usuario manipule diversos sonsoéelietss ao interagir com o ambiente,
compondo uma melodia unica. Neste sentido, temdalaleda obré&Suite para Mobile Tags
(2009) de Giselle Beiguelman e Mauricio Fleury, dms destaques do ultimo FILE.

O projeto, baseado e®@R-Code propde um exercicio de composicdo musical
coletivo, repentino e anonimo. Para a majio do primeiro movimentéyi montada uma
ciberinstalacd@om um conjunto de oitmobile tags(quadros conQR-Codep que trazem
embutidas um numero de telefone. Cada um dessesrosite telefone é alimentado por um
ringtone Ao apontar seu celular para ess&sbile tags o numero de telefone € discado (a

partir da leitura d@QR-Cod¢ que por sua vez disparaingtone(Figura 36).
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nimero do celular ativado
dispara (toca) nnglone

quadno impresso com nomerns
de celular embutido no codigo

leitor de gr-code disca
para um ndnem

Figura 36 — Esquema de funcionamento da obr@uite para Mobile Tags

Assim, o resultado é uma suite repentina que braoea o hi and low tech
(Cibridismo), a Mobilidade, a Interatividade, a fis&o entre publico e privado, a musica e o
ruido, além é claro, de ser uma Ciberinstalacdoadedo com os ciberartistd% a obra
permite que 16 milhdes de combinacbes miegtones sejam realizadas, assim as
possibilidades que um participante tem de criarmsusica, Unica e personalizada, sdo quase
infinitas.

Ao final deste capitulo percebemos entdo a impoidasa Arte Eletronica Movel
dentro do contexto da Ciberarte, quando acreseeats dois signos a Linguagem Digital: a
Mobilidade e o Cibridismo. Vimos também que apesarser uma categoria relativamente
nova no meio da Ciberarte, a Arte Eletrdnica M& deixa de ser ou ter em suas obras 0s
outros signos, como a Interatividade e o Hibridisfwer APENDICE A), como no caso,
particularmente, dos exemplos @mss MediaO que mais uma vez reforca a idéia que todos
os trabalhos de Ciberarte seguem uma mesma linguagdgstica, apesar de, muitas vezes, se
utilizarem de tecnologias diferentes.

128 hitp://www.desvirtual.com/qartcode/pt/
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Conclusao

Computadores avancam/Artistas pegam  carona/Ciastist criam
robds/Artistas levam a fan{&€hico Science & Nag¢do Zumbi).

Diz o ditado popular que “para bom entendedor, malavra basta”. Se tal gota
da sabedoria popular ainda valer e nos fizer semtste mundo pés-moderno que vivemos,
podemos, e devemos ter a coragem intelectual detizar o campo da Ciberarte numa
pequena estrofeA Linguagem Digital estd ai, posta para quem quiser, usar ou
experimentar Esta € primeira e mais contundente, e, porque assustadora também,
conclusdo que este trabalho de conclusdo de curegac apdés ampla revisdo, tanto
bibliografica, quanto das diversas obras, festigaitberartistas disponiveis — apresentados ao
longo dos quatro grandes eixos/capitulos trabakhadai: Ciberarte; Linguagem Digital; A
Ciberarte e as suas possibilidades; e Arte Eletad¥iovel.

Com este ou qualquer outro nome que gqueiramosdantualmente, a esta nova
forma de mesclar arte, comunicacdo e tecnologfaijmé que estamos diante de uma nova
linguagem. Linguagem esta que esta ao dispor desoamlhos e sensibilidade: seja, no caso
dos ciberartistas, como ferramenta constante e [@@cessos criativos (por isso mesmo a
diversidade de aplicacdes), seja, no caso de rersdig publico, para o simples deleite/fruicdo
de uma boa obra de arte. Foi o que comprovamosfugramos através da analise de
diferentes obras e categorias, onde se percebeameate a presenca de uma espécie de
“linha-mestre” (caracteristicas comuns) guiand@tesisa diversidade.

Por outro lado, essa mesma analise nos mostraagsan como no Cinema,
Teatro, MuUsica e nas diversas categorias da Pjnagaobras ciberartisticas transmitem
sentido, e, portanto, estabelecem uma relagao doatwa com seus fruidores/participantes.
E para construir essa relagdo, nos afirmam Eco6(1%7unha (2003) e todo o campo da
Semiodtica, necessariamente fara uso de linguageenhgda mais é do uso estruturado de
determinados codigos (ECO, 1976). E com a linguagem somos capazes de inventar,
produzindo novas coisas a partir da combinacgadeteesmtos familiares.

Logo, se mesmo apos tantas evidéncias de sua pagsémda assim, tentassemos
negar a existéncia da Linguagem Digital enquantoctan absoluta certeza, cairiamos em
dois erros primarios. O primeiro deles € que, ilvaimente, também teremos de negar em
cada uma essas outras artes citadas, a existénamaallinguagem prépria correspondente e,

consequentemente, todo o arcabouco tedrico cotstpglos campos da comunicacdo e das
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artes no ultimo século, que diz justamente o caotrase o Cinema € o que é, por exemplo, é
porque conseguiu se estabelecer como linguagencyart nos afirmam os teéricos da
comunicacdo como McLuhan (“o meio é a mensagem”peprio Eco, ja citado.

E neste ponto, entramos no segundo erro que podeoroster ao negar a
existéncia da Linguagem Digital — desconsideratiqdarmente toda a producgéo intelectual
do campo da Semidtica, uma vez que, ela afirmaeguen produto, seja ele uma obra de arte,
texto, fotografia ou mesmo a lingua, consegue cungmm sua funcdo mais basica e
primordial que € a de comunicar algo a alguém,,légmos um processo de linguagem. A
linguagem, nos afirmam Eco (1976) e Cunha (2003)ustamente o que permite a
transmissdo e captacdo de sentido entre a obrafeug#or, na medida em que, é ela que da
0s “parametros”, o “por onde’ e “de que maneirdlu@o comunicativo se dara.

Além disso, convenhamos, que se a Ciberarte naabedetesse alguma
linguagem propria na relagdo com seu fruidor, tambéo poderiamos contar uma “histéria
da Ciberarte”, como a que expusemos no primeirétudapdeste trabalho, com pioneiros,
obras de referéncia, categorias e festivais espegife que vem acontecendo ao longo das
tltimas décadas até chegar o momento presentepdstiue, ndo ha como transmitir uma
categoria artistica para as futuras geracfes senmaja um estilo préprio (linguagem) a ser
seguido ou, ao menos, tomado como inspiracao par$§ projetos.

E claro também que essa historia da Ciberarte sudd.inguagem Digital corre
em paralelo ou em parceria com a historia do dedenwvento tecnoldgico, especialmente, do
computador e seus componentes (hardware e soffwaiEs) como vimos, a maioria dos
projetos ciberartisticos para serem realizados sséaen de um ambiente totalmente
multidisciplinar, que envolve a participacdo deistas, cientistas, desenvolvedores de
softwares, entre outros. Por isso mesmo, como lmoca Chico Science & Nacédo Zumbi,
em sua muasica, e, Domingues (1999, 2002, 2003) éhat (2002, 2007), em seus textos,
nao é estranho pensar que os artistas “pegam &acon@o coisa muito natural a se fazer, nas
novas tecnologias, ja que a “historia da arte é histdria de meios e linguagens que
dialogam com os avancos e descobertas de cadd ¢p@dINGUES, 1999, p. 01).

Assim, sem duvida alguma, podemos afirmar quera fiesta monografia que
tendéncia é a de que, cada vez mais, as ferrameotasituidoras da Ciberarte, como a
telematica, a biotecnologia, ssftwares os celulares, entre outros, se tornem o subsiato
arte do século XXI e, portanto integrem mais ind@msnte o processo de trabalho dos artistas.

Neste sentido, em vez de imitar a natureza, comeadelongo dos anos a pratica artistica
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tradicional, as obras do século XXl irdo focar sencdo no campo das inter-relagbes e
interconexdes que se estabelece no processo evdesmento do projeto artistico.

Uma segunda e paradoxal conclusdo que este tradelhmnclusdo de curso
chegou, se pudermos voltar mais uma vez ao ditadolar, € o fato de a Linguagem Digital
nao ser uma linguagem “de muitas palavras” (comwosj temos os signos do Hibridismo;
Interatividade, Imersdo com seu uso um pouco nmaisatidado, enquanto a Mobilidade e
Cibridismo véo se firmando como novos signos propoados pelas Midias Locativas), mas
que, todavia permite uma extensa e variada comdmnee seus signos — o que resulta na
rigueza e diversidade de trabalhos existentesnalgas quais expostos aqui.

O mais interessante disso tudo, entretanto, é ejueos um lado, as obras, por si
s, ja “se dizem” ou se mostram como séo, 0 queesgoe signos estdo utilizando, tornando
simples e clara a constatacdo de que se trata diabadho ciberartistico, por outro, sdo
verdadeiras “caixas pretas”, quando tentamos eila categorias nao relacionaveis entre si
— situacdo observada de perto por este traballwiafividade de um ciberartista, como em
qualquer outra categoria de arte, é ilimitada e lde qualquer amarra classificatoria, assim, a
Ciberarte se mostra como a arte das combinacdes.

E bem verdade, recorda-nos Couchot (2003), quee pdesse problema
classificatorio se deve ao fato de que esse ementre a obra e 0 espectador/participante,
como visto no subtitulo “Uma Arte das Rela¢bes, UDiaa Aberta”, solicita novos habitos
culturais dos quais ainda estamos pouco acostumAdGsberarte exige do seu fruidor um
engajamento profundo, no qual, o préprio corpo elesspectador e seus mecanismos
perceptivos estdo envolvidos no fazer e compreeadepbras — como toda arte, uma
interrogacao do olhar, que questiona e explorarogek da producao de efeitos de sentido.

Outra concluséao pertinente alcancada por nestaell@al® a constatacdo de que
Ciberarte ja € um fenbmeno artistico-comunicatixatipamente consagrado, na medida em
gue, foi conseguindo se estabelecer como uma lgeyona uma expressao da
contemporaneidade, utilizada por artistas de var&asonalidades, perfis ideoldgicos e/ou
movimentos artisticos — isso, constatamos atrageandlise das obras onde realizamos a
apresentacao de caracteristicas peculiares, masnspmntre distintas categorias e obras, o
qgue demonstra certo dominio dessa linguagem pae pdos envolvidos no processo
(ciberartistas e publico).

Neste sentido, de um modo geral, essa consagracdinguagem Digital e a

Ciberarte também contaminou o0 meio académico, puademos encontrar diversos estudos e
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textos, nacionais e estrangeiros, sobre este fambfwer Referéncias). Eles ndo sé nortearam
todo este trabalho, como também foram bastante p&ea a identificacdo e catalogagédo dos
signos da Linguagem Digital e formulacdo das catagode Ciberarte propostas (Web

Arte/Net Arte, Ciberinstalacdo, Software Arte, Bariance Artistica, Arte Transgénica e

Arte Eletrénica Mével). E bom que se diga que essésréncias também concordam e

endossam a idéia de uma Linguagem Digital, apesadraarem os seus signos de forma
isolada, pontual, e, muitas vezes, sem explickaekcdes entre eles.

Curiosamente, de acordo com Tribe e Jana (20@8j dé Venturelli (2004), essa
mesma arte que jA € considerada “consagrada” ptaar e académicos, passa por
dificuldades quando o assunto € preservar e colacias obras. Talvez vez pela propria
efemeridade do digital ou mesmo a rapidez com guegaipamentos eletrénicos e softwares
se tornam obsoletos, e deixam de estar disponivésdp € que muitos trabalhos das décadas
de 60, 70 e 80 estdo se deteriorando ou mesmad@lps para sempre. No caso das Midias
Locativas esse problema é ainda pior, pois se @imtama modalidade ainda mais recente e
gue esta por se expandir — e neste ponto, um dbfepras encontrados em nosso estudo foi a
pouca bibliografia especifica disponivel sobremagapesar da expansao do numero de obras
e festivais que trabalham somente com Arte ElatedMO6vel.

O certo é gue ainda nao existe no campo da Cibeuant consenso sobre uma
politica de colecdo e conservacdo das obras, eme, gaorque, segundo Grau (2006),
tradicionalmente os conceitos sobre obras de asteaalocumentacédo tém sido orientados a
partir da presenca material dos artefatos utiligada obra, quando na Ciberarte, por sua
propria condicdo baseada nas idéias de proceszdeliel contexto, essa “materialidade” é
relativa — um bom exemplo disso sdo as obras de Aebque sdo de cunho virtual e,
portanto imateriais (no sentido de fisicalidade).

E bem verdade que ja existem algumas iniciativaa peverter essa situacao,
como o consércivariable Media Network’, formado pelos museus/organizadores Berkeley
Art Museum/Pacific Film Archives de Berkeley; FrénkFurnace, Guggenheim Museum e
Rhizome.org; de Nova York; Daniel Langlois Foundatfor Art, Science, and Technology
de Montreal; Performance Art Festival + Archives Cleveland e Walker Art Center de
Minneapolis, o program®igiarts™?® da UNESCO, além dBatabase of Virtual Aff°. No
Brasil, temos uma parceria semelhante entre o EIbESESI de S&o Paulo, chamadd-te=

127 http://variablemedia.net/e/welcome.html

128 http://portal.unesco.org/culture/es/ev.php-
URL_ID=1391&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html

129 http://www.virtualart.at/common/recentWork.do;jsiesid=71E6A131694918872D1470B4D8D60BF2

115



Labo**° onde é possivel encontrar mais de 2000 trabak@8 ghaises em varios suportes tais
como: DVD, CD-Romzips disquetes, videos, equipamentos utilizados nbsridstalacdes,
textos e catéalogos. Fica entdo a nossa torcidaquerassas iniciativas se consolidem cada
vez mais e possam fornecer documentacdo confidkale sa Ciberarte para as futuras
geracOes de pesquisadores e ao grande publicortambé

Destacamos ainda a potencialidade da Arte Elemdvliavel, que esta agregando
novos signos para a Linguagem Digital (Mobilidad€ileridismo) e tem tudo para se tornar
um “boom” em pouco tempo dentro da Ciberarte. Bagrmente, o que procuramos mostrar
foi que o ciberartista esta sempre a trabalhar gontonjunto de rela¢des: o particular e o
universal; o virtual e real (fisico); o individual o coletivo; o local e o global — e neste
sentido, as Midias Locativas atendem com relaterfefgdo os anseios desses artistas, sem,
contudo, deixar de lado o que este mesmo campoujawdou de propriedades (signos) ao
longo de 4 ou 5 décadas de experimentacdes. Ptodae¢obra de arte € um conhecimento.
Como todo conhecimento ela desliza agora na esdrata rede e constréi assim imensas
arquiteturas moveis nas quais o individuo somemnistee de forma efémera e fugidia”
(DYENS, 2003, p. 271).

Por fim, esperamos que este trabalho de conclusdoudo tenha contribuido
com a ampliagdo e consolidacdo dos conhecimentsada Ciberarte, especialmente, no
que diz respeito a unificacdo das diversas te@ipssquisas preexistentes, que de certo ja
tratavam isoladamente de cada signo da LinguaggitaDimas sem nunca conseguir expor a
suas inter-relacdes e, consequientemente, a idéiend®njunto norteador, como na pratica a
Linguagem Digital o €: um sistema dindmico de sigr@omo um dos primeiros TCCs da
Faculdade de Comunicacdo da UFBA a levantar essstap queremos justamente deixar
uma nova forma de se pensar a Ciberarte, procurantmdé-la como um todo — e neste
sentido, sera muito bem vinda qualquer contribuigde outros pesquisadores possam dar,

pois a discussao esta apenas comecgando.

130 hitp://www.filefestival.org/site_2007/pagina_camte_livre.asp?al=4688&a2=468&id=1
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APENDICE A - Quadro Analitico

Este quadro analitico apresentado aqui € o resulfickto de todas as
constatacfes signicas que obtivemos ao longo daearaexperimentacdo das categorias de
Ciberarte e suas respectivas obras. Neste sewmtiqaadro funciona como uma sintese ou
resumo do que foi encontrado nas obras e categemasermos de signos da Linguagem
Digital.

Ele esta organizado ou estruturado da seguinteiraanam primeiro nivel, todas
as obras citadas de Ciberarte foram agrupadas atagarias (Web Arte/Net Arte,
Ciberinstalacédo, Software Arte, Performance AdsstiArte Transgénica e Arte Eletrbnica
Mével). J&4 no segundo nivel, esses mesmos trabafmsanalisados (colunas) a partir da
presenca ou ndo de determinado signo da LinguaggitalDem sua composi¢cdo. Assim, na
primeira coluna, as obras séo identificadas pelorsmne, ano de exposicdo, versao (nos
casos em que a obra foi apresentada em festivmidrestalacoes diferentes) e nome(s) do(s)
autor(es).

Ja nas colunas intermediarias, correspondentesigmmss da Linguagem Digital
(Hibridismo, Interatividade, Imersao, Mobilidadabfidismo), marcamos aquelas nas quais o
signo correspondente foi localizado, e explican®guk maneira este signo funciona na obra.
No caso de a obra n&o possuir 0 signo, marcamosSXtimo respectivo quadro. Por fim,
como as categorias sao interconectadas (ver aa@iureservamos uma ultima coluna para
0s casos onde aquela mesma obra pode ser encoat@dalassificada em duas ou mais

categorias.
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