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SILVA, Vladia Queiroz. O Terceiro Corpo na Performance Ciberdigitadeconfiguragdo do
corpo em trabalhos de arte telematica. 196 f. il. 2011. Dissertacdo (Mestrado) - Escola de
Teatro, Programa de Pos-Graduacdo em Artes Cénicas, Universidade Federal da Bahia,
Salvador, 2011.

RESUMO

Este trabalho investiga os processos de reconfiguragdo na relagdo entre o corpo € o espago
ciberdigital, tendo como pressupostos as teorias dos sistemas dindmicos das Ciéncias
Cognitivas, em que corpo ¢ ambiente estdo implicados e se modificam mutuamente. Analisa,
através de trabalhos de arte telemdtica e da pratica artistica, a conformacao do que aqui €
denominado de Terceiro Corpoum corpo provisorio ¢ indivisivel, gerado pela articulagao e
pela reconfiguracdo de corpos e espagos. Nessa linha, propde o espago ciberdigital como a
faceta do ciberespago que se relaciona diretamente ao digital, e as propriedades especificas
deste formato, em contaminagdo com os corpos envolvidos, s3o 0 que caracteriza 0s processos
de reconfiguragdo. Identifica, entdo, que tais propriedades compdem uma nocao de tempo
especifica do espago ciberdigital, denominado neste de tempo e-real. Além disso, examina
caracteristicas de tempo, espago e interacdo nos trabalhos de arte telematica Egoscopio de
Giselle Beiguelman; No Fun de Eva de Franco Mattes; Umbrella.net de Jonah
Brucker-Cohen e Katherine Moriwaki, como também em BOOT, projeto performatico
elaborado nesta pesquisa. Estabelece, a partir dos laboratorios de criacao, trés nogdes para o
desenvolvimento do trabalho pratico, as quais guiam o discurso teorico: autobiografia,
temporalidade e subversdo. Define, como performance ciberdigital trabalho artistico que
articula distintas abordagens da arte telematica em que ocorrem processos de reconfiguracao.
A performance ciberdigital BOOT, por sua vez, percorre as nogdes citadas através de
elementos como desequilibrio, variacao de velocidade, fluxo e desordem, numa estética que
une plataforma interativa, teleperformance e intervengao, com o uso de tecnologias méveis. A
epistemologia desta pesquisa contempla conceitos da cultura visual (W. J. Mitchell, 2003), da
cultura digital (L. Manovich, 2001; A. Lemos, 2008-2010; L. Santaella, 2003; e outros), da
fisica (S. Hawking, 1994) e das Ciéncias Cognitivas, na perspectiva dos sistemas dinamicos
(M. Borges, 2005; W. F. G. Haselager, 2004; H. Maturana, 2001). A investigagdo aponta trés
vertentes de analise para o Terceiro Corpo: o Corpo Visivel ou Imagético, o Corpo Sonoro e o
Corpo Conceitual ou Invisivel. Tais vertentes demonstram focos diferenciados na composi¢ao
estética dos trabalhos de arte telematica. E, considerando tanto o desenvolvimento pratico
como a analise dos trabalhos telematicos citados, conclui-se que o Terceiro Corpo relaciona-
se diretamente a capacidade de imersdo dos agentes humanos envolvidos no trabalho artistico,
sendo que, quanto maior a imersao, mais evidente a conformagdo do Terceiro Corpo.

Palavras-Chave: Corpo. Performance. Ciberdigital. Telematica. Tempo e-real.



SILVA, Vladia Queiroz. The Third Body in Cyberdigital Performancage reconfiguration of
the body into telematic art works. 196 pp. ill. 2011. Master Dissertation (MS) - Escola de
Teatro, Universidade Federal da Bahia, Salvador, 2011.

ABSTRACT

This work investigates the process of reconfiguration between the body and cyberdigital space
having the dynamical systems theories from the Cognitive Sciences as postulates, in which
both the body and the ambient are involved and mutually modified. It analyzes, through the
works of Telematic Art and the artistic practice, the formation of what here is called the Third
Body: a provisory and indivisible body, generated by the articulation and reconfiguration of
bodies and spaces. Along these lines, this study proposes the cyberdigital space as the facet of
cyberspace that relates directly to the digital, and the specific properties of this format, in
contamination with the bodies involved, are what characterizes the process of reconfiguration.
It identifies, then, that such properties compose a notion of time, which is specific of
cyberdigital space, called here —e-real time”. In addition, the study examines the
characteristics of time, space and interaction in the Telematic Art works Egoscopio by
Giselle Beiguelman; No Fun by Eva de Franco Mattes; Umbrella.net by Jonah
Brucker-Cohen and Katherine Moriwaki, as well as in BOOT, the performative project
elaborated in this research. It establishes, based on the creation laboratories, three notions for
the development of practical work, which guides the theoretical discourse: autobiography,
temporality and subversion. It defines as cyberdigital performance the artistic work that
articulates distinct approaches of telematic art where processes of reconfiguration occur. The
cyberdigital performance BOOT, on the other hand, follows the already mentioned notions
through elements such as imbalance, speed variation, flux and disorder, with an aesthetic that
unites interactive platforms, teleperformance and intervention, using mobile technologies. The
epistemology of this research contemplates concepts of visual culture (W. J. Mitchell, 2003),
digital culture (L. Manovich, 2001; A. Lemos, 2008-2010; L. Santaella, 2003; and others),
physics (S. Hawking, 1994) and Cognitive Sciences, from the perspective of dynamical
systems (M. Borges, 2005; W. F. G. Haselager, 2004; H. Maturana, 2001). The investigation
indicates three currents of analysis of the Third Body: the Visible or Imagetic Body, the
Sonorous Body and the Conceptual or Invisible Body current. These currents demonstrate
different focuses in the aesthetic composition of Telematic Art works. And, considering both
the practical development and the analysis of the cited Telematic works, it is possible to
conclude that the Third Body is directly related to the capacity of immersion of the human
agents involved in the artistic work, and that the deeper this immersion is, the more evident
the formation of the Third Body becomes.

Keywords: Body. Performance. Cyberdigital. Telematic. E-real Time.
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1 INTRODUCAO

A arte, enquanto forma de conhecimento, foi investigadeoagol da Histéria por
pesquisadores das ciéncias humanas em varios segrdetio®s, tais como: 0 seu poder
representacional, a sua producao de significados, o seu papehstaucdo mitoldgica de
crencas, as suas capacidades operativas na educacdsa@deae a sua articulacdo com
outras formas de conhecimento, como a ciéncia enaltgia. E neste ponto relacional entre
arte, ciéncia e tecnologia que esta investigacao sewdge, mais especificamente entre arte
e tecnologia, a partir de pressupostos ligados a vertergmidista das Ciéncias Cognitivas

gue evidenciam uma interacdo complexa entre cérelmm ecambiente.

As teorias dos sistemas dinamicos, das Ciéncias Cognits@ fundamentais para
compreender como 0S novos conhecimentos tecnolégicose®m na nossa sociedade e,
consequentemente, nos trabalhos artisticos contengusaMas, para investigar de que
forma as novas midias atuam e reconfiguram os processo&ad@o artistica, assim como
sdo reconfiguradas por estes, é preciso ter clalgsns aspectos que fazem parte da

construcéo historica e social dessas novas midias.

Algumas formas de arte e as técnicas utilizadas para sagiarsempre tiveram
ferramentas tecnoldgicas mediadoras, como pinagiast pedras, madeiras, entre outras. A
partir da Revolucdo Industrial, em meados do século X\lkelacdo homem-maquina
comecou a tracar caracteristicas de oposicao que persitsteos dias de hoje. O advento de
novas tecnologias mecanicas para a fabricacdo de proskermos como pretexto para a
demisséo de centenas de pessoas, 0 que gerou uma deschmfiaacgequela tecnologia que
passava a exigir uma mao de obra qualificada, ou sejapnohecimento especifico. Ao que
parece, a auséncia de conhecimento sobre um determinad@rdadoa a incompreensao
desse dado, e por vezes, o distanciamento e a repulsaitRolado, foi gerado, com o passar
do tempo, um fascinio pela tecnologia, tanto pelo déwmmdo como pelo que parecia
resolver os grandes problemas da humanidade: a fome, &sidsaca comunicacdo, a
eletricidade. Questionando esse dueto de aversdo e alumbramento, pesgsisado
contemporaneode varias areas buscam uma visao critica sobre acaedat® o homem e a
tecnologia que ndo se paute na dicotomia entre saheadéstruicdo, mas na investigacédo do
pensamento tecnolégico, em seu papel social e culturadongemporaneidade. Nesse
ambiente de reflex&do, o artista torna-se o materializddssas discussdes ao propor novas

abordagens da tecnologia. E se novas abordagens surgerémtaulge um pensamento
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critico sobre como a arte e a tecnologia se refaa principalmente no uso que os artistas
fazem dos meios: seja por ndo explorar toda a potencialdiadierramenta tecnologica
utilizada, seja por explora-la a tal ponto que o prépristaracabe por se enquadrar como
mais uma peca desta ferramenta, perdendo, dessa foqmoaeo subversivo da arte, como
aponta o pesquisador brasileiro Arlindo Machado (2001). Dianteaderoblemética,
Machado (Ibid., p.15) assinala que o papel do artista que lidaggmvas tecnologias passa

pela subversdo dos meios que se utiliza para produze:a art

[...] explorar as “possibilidades” de um sistema significante implica
precisamente colocar-se um limite, submeter-se a légicanstaumento,
endossar o0 seu projeto industrial, e o que faz um verdadeirodosetaeios
tecnoldgicos € justamente subverter a funcdo da maquinajara na
contramdo de sua produtividade programada.

O desenvolvimento das ferramentas tecnoldgicas e do fomiigital® permitiu que a
producéo artistica desse segmento também se intersaficBen meados do século XX,
iniciam-se as primeiras experimentacoes artisticas @c@omputador. Mas somente a partir
da década de 60, surgem incursdes artisticas em propostasutecagdo em rede, atraves
de fac-similes, satélite, televisédo, telefone, radamm o proprio computador. Assim, como
podemos observar, eram utilizados meios digitais e gica® em colaboracdo nestes
projetos. Mas o termo ciberespaco (no original: cyberspgue)definira o espaco virtual das
interacbes em rede, sO ira surgir anos mais tardé98rh através do livro Neuromancer, de
William Gibson. Em sua estrutura etimologica, cyber pedderaduzido como navegar. Desta
forma, o termo ciberespaco compreende tanto a navegagaesteuturas digitais como
analdgicas. O uso do telefone é um bom exemplo da f@omde um espaco de navegacao
através de uma estrutura analdgica. Para efeito gestpiisa, abordarei do ciberespaco a
parte que se relaciona ao digital, que denomino aqui deesjierdigital. Da mesma forma,
e pelo mesmo motivo, refiro-me a cibercultura como calttiberdigital, com o intuito de
apontar uma definicdo mais precisa para o lugar destdigag®. Neste segmentm fecorte
dado a esta pesquisa se vincula a arte da performance,candoelemento fundamental o

corpo.

Minha formacao profissional como atriz, que ha muit@lexa interesse sobre estudos

do corpo, gerou, com o passar dos anos, uma atencdoaésoere propostas que nao se

! Estruturas digitais baseiam-se em representacdesaddsite descontinuas no tempo, e possibilitam o
armazenamento em varios tipos de midia sem perda da ag@orenquanto estruturas analdgicas trabalham
com a ideia de contiguidade do tempo, anédlogas ao que reprase estao sujeitas a ruidos, interferéncias e
perda da informacao.
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baseavam no carater representacional do teatro (e angsestionavam essa condi¢cao).
Propostas, essas, que instituiam um espaco vinculado gecemmto, a vivéncia do corpo
no instante presente (AUSTIN apud BERNSTEIN, 2001), ou sejacsanespaco, tempo e
personagens ficticios. A performance baseia-se noterglpdre a circunstancia do instante
presente, do lugar e da relacdo entre performer e publido. daprincipio de que o poder
ritualistico da performance, a sua propriedade cocriaddra performer e publico aponta
todos os corpos envolvidos como agentes. A estruturaaabedinamica da performance
possibilita que ndo haja muita distingdo entre o perforques lanca a ideia, e aquele que com

essa interage, o publico.

Por outro lado, como artista, sempre tive a preocupacéastaeconectada com o atual,
com as possibilidades de comunicacdo, com o posicionamelitizco diante dos meios e,
portanto, com as novas tecnologias que tanto colaboraansparepensar o papel do ser
humano na contemporaneidade. Os mesmos interesses gjteglone fizeram estudar a arte
da performance também me levaram a pesquisar as posséslidedeconfiguracédo do corpo
mediado pelas novas tecnologias. Uma das leituras rdotas desse processo foi o livro
Corpos Informaticos: arte, corpo, tecnologia (2006), da Profa. Doutora Bdatlizirog,
coordenadora do Grupo de Pesquisa Corpos Informaticos, dartldade de Brasilia. De
acordo com o relato do livro, o grupo trabalha com artéeogporanea, arte e tecnologia e
arte da performance. Nesse campo, ja desenvolveram divipe®gle trabalhos, nos quais
duas linhas de investigacdo parecem recorrentes: Webaeteperformande A webart, no
trabalho do grupo, desenvolveu-se a partir da elaborag&ited www.corpos.org, que teve
por objetivo utilizar das caracteristicas da rede parsteonum site-arte, assim denominado
pelos préprios integrantes. Ja a pesquisa em teleperfamancseja, da relacdo artistica
produzida através de pontos remotos, tem como caracgpsiinordial a telepreser;ajue
se define, na concepcdo do grupo, como a busca da intersdbf| através da rede

mundial de computadores. E esse foi um dos pontos que marmtemaEssou no trabalho do

Beatriz Medeiros € Pés-Doutora em Filosofia no Collégernational de Philosophie, Paris; e professora

associada 2 da Universidade de Brasilia.

A webart une a arte telematica, que inicialmente seaudiprincipalmente de meios ndo digitais (fax, slow

scan TV, telefone), com a arte digital, que a princfidio se utilizava do conceito de comunicagao, criando
possibilidades artisticas de interacéo no espaco ciliatdigi

A Teleperformance, enquanto forma artistica, assosidermos telemética e performance para designar
trabalhos artisticos que se utilizam da tecnologiantiiea para gerar performances, que interligam agentes,
humanos e/ou autdbmatos, em pontos remotos.

A telepresenca associa os termos telemética engagsedesigna trabalhos artisticos que se centram na
investigagdo da presenca remota, seja através dede®lagtersubjetivas entre performers, seja pela

manipulacéo de rob0s e avatares a distancia.

3


http://www.corpos.org/
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Corpos Informéticos, pois ia ao encontro do que eu pars&vo papel de toda e qualquer

tecnologia: aproximar pessoas e ideias, produzir conheciraexféto.

Dessa forma, esta investigacdo propde evidenciar adeslantre arte e tecnologia
tomando por base o corpo e a sua relagcdo com o espagaigital, ou seja, como a proposta
corporal assume novas propriedades e como o espacagitbéélreelaborado nessa relagéo.
Esse estudo baseia-se na perspectiva dinamicista dasa€i@ugnitivas, em que corpo e
ambiente estdo implicados e se modificam mutuamente, @ugas palavras, como afirma o
neurobidlogo Humberto Maturana (2001, p. 8@rganismo ¢ meio vio mudando juntos,
uma vez que se desliza na vida em congruéncia com o meio”. Partindo desta premissa, a
pesquisa desenvolvida neste mestrado teve por objetivo igarests possibilidades de

reconfiguracdo do corpo com o espaco ciberdigital emaltrab de arte telematica.

O desenvolvimento desta pesquisa procurou unir teoria e pratioa,0 intuito de
possibilitar o entendimento da complexidade das relachgs eorpo e ambiente e dos
processos criativos que estdo vinculados a esta questé@stu@d das propostas artisticas
envolve a analise critica de trabalhos de arte telemaassim como a elaboracdo do que
denomino de Performance CiberdigitaDs trabalhos de arte telematica analisados s&o
Egoscépio (2002), de Giselle Beiguelrhanma telintervencéo em painel eletrdnico a partir
de URLs (@) enviadas pelos interatores; No Fun (2010), de Eva e FrancesMatibalho
gue explora a ferramenta do Chatroulette (G) de formaopadiva e subversiva através de
um suicidio simulado; e UMBRELLAnet (2005), de Jonah Bruckehnern® e Katherine

Moriwaki'!, projeto de midia locativacom intervencdo urbana e que explora redes méveis

® O termo Performance Ciberdigital foi cunhado por mim papedificar o tipo de trabalho artistico

desenvolvido no projeto pratico do mestrado (BOOT), queeamos gerais identifica trabalhos desenvolvidos

na articulacdo de véarias abordagens da arte telemétipse gpossuem como eixo principal o trabalho
performatico.

Giselle Beiguelman é midiartista e professora. DouépnaHistéria Social pela Universidade de S&o Paulo

(USP), Brasil. Professora da Faculdade de Arquitetura enldrba, USP, area de Design

Os termos que constam no glossario tecnolégico ab diesta dissertacdo séo indicados pela letra G, entre

parénteses. O glossario est4 organizado em ordem akiabétic

Eva e Franco Mattes encontram-se no BrooklyiA e se autodenominam “artistas-provocadores”. Pioneiros

da net art, trabalham com propostas subversivas publicds autorizadas. Trabalhos disponiveis na site

http://Awww.0100101110101101.0rg.

19 Jonah Brucker-Cohen é pesquisador, artista e escritor titdmde Ph.D. no Disruptive Design Team da
Networking and Telecommunications Research Group (NTR®je$sor assistente adjunto na Parsons MFA
in Design & Technology e na Parsons School of Artsifpe History, and Theory (ADHT). Trabalhos
disponiveis no site: http://www.coin-operated.com.

" Katherine Moriwaki é professora assistente do MediggbeSchool of Art, Media and Technology em
Parsons the New School for Design. Trabalhos dispomigeigte http://www.kakirine.com.

120 termo midia locativa foi proposto em 2003 por Karlisriited, no RIXC - Center for New Media, de Riga,
Letbnia. O propésito era distinguir as exploragdes criativas do uso coorporativo dos “location-based servicés
(LEMOS, 2008, p.2).


http://www.0100101110101101.org/
http://www.kakirine.com/
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ad hoc (G). A Performance Ciberdigital desenvolvida denosenBOOT e compreende a
criacdo de uma plataforma interativa e o uso de midiageis que relacionam o corpo, a
cidade e o espaco ciberdigital. O exercicio publico de B&#deu as 10h, do dia 26 de abril
de 2011, ligando a plataforma interativa ao centro da cidad&alvador (proximidades da
Praca da Piedadéj.

Nesta pesquisa, as transformagéetse corpo e ambient®s revelam outro corpo, uma
estrutura diferenciada com caracteristicas préprias, queniteemos aqui de Terceiro Corpo.
De que forma este se elabora em trabalhos de arteatelare como se déo os processos de
reconfiguracdo € o problema central desta pesquisa. Othtsilue arte telematica citados
serviram de parametro para a investigacdo pratica e psemvidvimento do conceito de
Terceiro Corpo. Cada trabalho foi analisado sob o praenalementos fundamentais para a
compreensao desse conceito: tempo, espaco e interacdmaraE entendimento dos
procedimentos de interacdo e reconfiguracdo na condttuesse, foram elencadas trés
vertentes de analise: O Corpo Visivel ou Imagético, o CorporSe o Corpo Conceitual ou
Invisivel. Tais vertentes apontam uma forma possivel slede do Terceiro Corpo em

trabalhos de arte telematica.

Parto do principio que os processos de reconfiguracdo est@ionados tanto ao
formato digital como a exploracdo das caracteristitéissecas a este em trabalhos artisticos.
Ha dois pontos fundamentais nesta analise: o acontecirmentempo real e a telepresenca.
A importancia do tempo real se faz por este ser aquilocquéere o circunstancial, o
efémero, o instante da experiéncia; e a telepresepgeque além de permitir a
intersubjetividade, ja citada anteriormente, parece gamatforma efetiva a interacdo em
sistemas dinamicos, nos quais 0s corpos incorporadofGa@ineentam Nno Mesmo espago e
ao mesmo tempo. Claro que serd necessario discutionos €e da essa articulacdo entre o
tempo real do ambiente fisico e o que denomino aqui de temgal, ou seja, o tempo real
do espaco ciberdigital. Essa distincdo vem tentar suimar lacuna conceituglie, a meu ver,
se faz presente na diferenciacdo entre os tempossddsis espacos. Partindo do principio de
gue tempo e espaco estdo intrinsecamente ligados, de aconda Teoria da Relatividade
Geral, a indissociabilidade destes leva a crer que aortragarovas configuracdes do espaco,
também estamos redesenhando outra forma de vivéncia do. feonpm@ esta que perpassa as

interacdes entre ambientes fisicos e virtuais. Pdratrego um didlogo entre algumas

13 Referéncias da ficha técnica e material de divulgagéstam no Apéndice B.
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reflexdes feitas pelo fisico inglés Stephen HawKir{§994) sobre o tempo e caracteristicas
da teoria dos sistemas dinamicos. Se a priori considesgea dois aspectos fundamentais, o
tempo (e-)redP e a telepresenca, a investigacdo laboratorial destaigesae levou a
constatacao de trés noc¢bes basicas do processo chmtigoa performance ciberdigital
BOOT, que estao diretamente vinculadas a esses dois aspeptoneira delas é a no¢éo de
temporalidade, ou seja, o transcurso em que se dao osoeventambém um fator
determinante para a forma que se dardo 0S processos odigieagao entre corpo e
ambiente. Neste ponto, procuro questionar a relacdo dabthty com caracteristicas do
espaco ciberdigital, como a velocidade dos dados, a ef=ae das relacdes e a desordem
provocada pelo excesso de informacdo. A segunda e aaaroedes se ligam diretamente a
subjetividade, caracteristica da telepresenca. Sao elastohiografia e a subversdao. A
autobiografia esta vinculada as escolhas que tomamos, aggheamjue percorremos e a
como nos construimos na relagdo com o outro e commlmeate. NOo meu caso, como
performer, minha autobiografia € uma construcdo da relagie a minha arte e a minha
vida. Ja a nocao de subversao, aqui proposta, inclui a loosgade ver as relacdes politicas

e sociais nas quais estamos envolvidos.

A metodologia de pesquisa aplicada ao processo praticmtggea essa dissertacéo se
deu através da realizacdo de trés laboratorios, entréoages2009 e outubro de 2010,
denominados laboratorio Corpo e Céamera, laboratorio ACBatroulette e laboratorio

Desenvolvimento Web

O primeiro laboratério, denominado Corpo e Camera, inicredatividade curricular
do mestrado Laboratério de Performance, investigou, conpyéprio nome sugere, as
relacdes entre o corpo e a camera sob duas perspectpeBiedra, através do uso de uma
camera fixa, baseou-se na exploracdo do corpo detmteipelas possibilidades da camera,
constituindo um estudo de enquadramentos, perspectivasie;aglisegunda, através do uso
de uma camera acoplada ao corpo, baseou-se na e#plataccamera determinada pelas
possibilidades do corpo, constituindo um estudo de velocidddgmercepcbes alteradas e de

desordem. Enquanto a primeira perspectiva se distingue panga visual do corpo, a

14 Stephen Hawking é fisico tedrico e cosmoélogo. Atuateeexerce o cargo de Diretor de Pesquisa do Centro
de Cosmologia Tedrica, em DAMTP, Cambridge. Aos 21 apeseaeram 0s sintomas de uma doenca
degenerativa (Doenca do Neurdnio Motor), que o fez perdenienta sua capacidade motora. Através de um
computador adaptado as suas necessidades conseguiu terregtaituaa do livro Uma breve historia do
tempo, do qual retiro algumas ideias para aqui serem aofedise confrontadas a teoria dos sistemas
dindmicos.

15 Grafo tempo (e-)real para me referir tanto ao tempodeakpaco fisicoomo ao termo que proponho (tempo
e-real) para designar o tempo do espaco ciberdigital.
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segunda perspectiva se caracteriza na presenca imagitdrizorpo. A base para o0
desenvolvimento desse laboratorio foi a “metafora do nomadismo”, da qual fala o soci6logo
francés Michel Maffesoli (2001), que também é abordada, pma perspectiva, pelo grupo
ativista Critical Art Ensemble (CAE) como uma das principais caracteristicas da Internet.
Para Maffesoli (2001, p. 84), a metafora do ndmade se eambssés da antinomia entre o
estatico e dinamico, em que o “limite s6 pode ser compreendido em funcdo da erréancia, como
esta tem necessidade daquele para ser significante”. Enquanto para o CAE (2001, p.27), o
poder ndmade da informacgéo eletronica consiste na inidsitdd, e pode ser utilizado tanto
para desarticular formas de poder pré-existentes, coracap@ular novas formas de poder,
pois “Como se pode avaliar criticamente um objeto que ndo se pode ser localizado,
examinado ou sequer visto?”. Mas ambos destacam o valor do nomadismo como
caracteristica fundamental da cultura contemporanessaémetafora que surge como sintese
das minhas inquietacfes, enquanto artista, sobre osalesioios vivenciados entre cidades e
culturas distintas, minha cidade natal Fortaleza edadei em que resido atualmente,
Salvador; originando, desta forma, procedimentos autobiogsafpara a criacdo. Tais
procedimentos realizaram-se tanto fisicamente pgioecdo de formas de caminhar, da
desordem do movimento, do desequilibrio, da repeticdo; ctamescolha de imagens e dos

sons que compdem a plataforma criada para a perforrodecdigital BOOT

O segundo laboratoério, denominado Acédo Chatroulette (2010¥%tigee propostas de
interacdo através do uso da ferramenta do Chatroulstee,criado pelo russo Andrey
Ternovisky’, com o uso dos softwares WebcamMax €3free Screen to Video (G). O
Chatroulette € um chat randémico baseado no uso principatiee e de audio, em que as
pessoas se encontram uma a uma de forma aleatoria, woenaoleta russa em escala
mundial. Sua principal peculiaridade é a relacdo que deeésta entre o publico e o privado.
Ao contrario dos chats mais populares nos quais uma pessetagena com varias ao
mesmo tempo, escolhidas através de um apelido, o Chaequiepde uma relacdo privada,
mas imprevisivel, na qual o participante ndo tem dirgitema escolha prévia e, portanto,
trata-se de uma relacao publica. Esta caracteristicandeutro inesperado e estranho que

surge a qualquer momento, como quando encontramos um transaunia, se mistura a

16 Critical Art Ensemble é um grupo ativista norte-ameogne desenvolve trabalhos em biotecnologia, taticas
midiaticas, videos e instalacdes. Trabalhos dispanivesite http://www.critical-art.net/.

" Andrey Ternovisky tinha 17 anos quando criou o Chatroulsite o objetivo de reunir os amigos.
Atualmente, o Chatroulette tem cerca de 1,5 milhdo desas diarios. (ARRAIS, Daniela. Criador do
Chatroulette é cortejado por ROssia e EUA. Folha.com. mabl10.2 Disponivel em:
<http://wwwl.folha.uol.com.br/folha/informatica/ult124u709536rdh. Acesso em 22 abr. 2010).


http://www.critical-art.net/
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caracteristica desse mesmo estranho frequentando aladenilo nosso quarto, da nossa sala.
No desenvolvimento deste laboratorio, utilizei o software Bageen to Video para gravar as
acOes realizadas, enquanto o software WebcamMax foiadolipara propor espelho das
imagens e efeitos em algumas das ag¢fes, assim comabadhdr Crowdsource (2010) de
Liubo Borissov®, mas com outra abordagem. Enquanto o trabalho do Borissestiga a
relacéo narcisica do outro com a sua propria imageatdes por mim realizadas procuraram
colocar o outro no lugar do estranho e, em alguns nmosientervir na sua imagem com o

uso de efeitos.

Foi a partir desses laboratérios que obseawiisténcia das trés nocdes de investigacao
citadas: a autobiografia, a temporalidade e a subversdo. @undito, 0s exercicios
realizados no laboratorio Corpo e Camera tiveram comta propulsora minha trajetoria
biografica de deslocamento entre as cidades de FortalBadvador. Quanto a questao da
temporalidade, esta comecou a ser observada a partiruddizazagdo das imagens gravadas.
Foi possivel averiguar, por exemplo, que quanto mais autananproposta do exercicio
oferecia ao movimento da camera, mais as variacdesla@dasle e ritmo do corpo virtual
aumentavam, mesmo que esse reflexo ndo pudesse seradbseovcorpo fisico. Questdes
como esta me parecem fundamentais para compreendermelcdo espaco-tempo, a
mobilidade e os pontos de contato entre a efemeridade da peré@® da interacdo online.
O terceiro eixo de investigacao surgiu a partir do labomafgéo Chatroulette com o uso de
imagens em espelho e efeitos sobrepostos. Todas as agimsnadas tinham como objetivo
subverter o esperado, propor outras possibilidades de imagetir dgartervencdes através

do formato digital.

O terceiro laboratorio, denominado Desenvolvimento WEB, istmganto no estudo
das linguagens de programacédo CSS (G), HTML (G), JavaScript Faske (G), como em
testar scriptS (G) desenvolvidos e compartilhados pela rede para a criacfitatdforma
interativa que compde este trabalho. Esse laboragv@®d intuito de investigar tecnologias
pré-existentes que pudessem colaborar com a elaboragisido e das funcionalidades de
interacdo para a plataforma. Iniciou-se com a cor@rde um espaco hospedado no Blogger
(G), que é um servico gratuito para a construcdo e edicétoge, oferecido pela Google.
Esse espaco foi denominado BOOT e pode ser acessado atlavéendereco

http://bootplataforma.blogspot.com. Primeiramente foi realizaddesconstrugdao de um

8 iubo Borissov é professor assistente do Instituto Pratt,Nemw York. Trabalhos disponiveis no site
http://vimeo.com/liubo.
19 0s cédigos-fonte utilizados no processo de construcpladorma encontram-se no Apéndice F.


http://bootplataforma.blogspot.com/
http://vimeo.com/liubo
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modelo de design previamente oferecido e, para tal, carteacolaboracdo de moderadores
dos Féruns Imaster e Script Brasil, assim como com stigeblogs de dicas para uso da
tecnologia blogger e para construcao de sites. Nessataboy foi definido o design final da

plataforma, bem como as funcionalidades de webadrat, sistema de geolocalizagéo,
ferramenta de transmissdo de video em tempo e-real, @unsapora para interacdo e

limitacdo do tempo de permanéncia do internauta em dezasinut

A plataforma, como consta na figura 1, possui umadata transmite a imagem da
performer e a imagem do centro de Salvador, em tempal,ecaptada através da camera de
um celular 3G (G); um miniaplicativo que mostra a locghrada performer na cidade de
Salvador através do uso de GPS (G); dois widgets (G) para cagd@mivia Twitter
@bootteleperform, um de postagem e outro de visualizacdo das nmexsagewidget para
webcam, que permite a alteracdo da imagem do proprio usudnicceea de 30 efeitos
disponiveis; um contador regressivo, que limita de visualizdgdpagina em 10 minutos,
podendo ser reiniciada caso o internauta assim deseje;aeamimacao em Flash, que
possibilita interacdo sonora entre 0s internautasre eates e a performer. A seguir consta a

imagem da plataforma com os indicativos de suas furdadas.

Figura 1 — Plataforma BOOT: imagem explicativa
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Fonte: Elaboragéo propria. 2011. Captura da tela de sli@®eROM, que consta como Apéndice A.



22

Paralelamente a esse laboratério, foi realizado, pelsicom Bruno Nobrt, o
desenvolvimento da parte sonora da plataforma, que constalidedé fundo e da animaga
em Flash ja citada. Posteriormente, essa animac&cahzilnada na perspectiva de criar a
interacdo sonora entre os internautas pelo desenvolvelielrGistd*, bolsista do Grupo de
Pesquisa Poéticas Tecnoldgicas: corpo e imagem. Gaistmem desenvolveu um aplicativo

mobile para interatividade sonora entre a plataforma e arperfo

O internauta pode, portanto, interagir com video, texto éoaw#ém de enviar
estimulos sonoros para a performer, que localizada tétsavivencia a mobilidade urbana,
num percurso pré-estabelecido e indexado a plataforma gsm@QR Code (Quick Response
Code) (G). Desta forma, subverte-se o lugar da acdo comdaeusm espaco virtual que nédo
foi pensado para esse tipo de intervencédo, e se propdéeatauta uma reconfiguracéo da
propria imagem. Além disso, a performer possibilita-lhecoptmto de visédo da cidade, e a
proposta de interacdo sonora da plataforma, que se l@mesons de rua, da ao internauta o
poder de ampliar ou diminuir a poluicdo sonora, produzindonekts para a acdo da
performer. Nesse lugar, entre intervencdo, plataforma interativi&leperformance, esse
trabalho artistico propde um entrelacamento de ambivia® por um lado, o efémero da
interacdo do internauta e do improviso da performer; poroas imagens e 0sS sons
pré-gravados, o tempo limitado, o corpo e a cidade indexaal@spaco ciberdigital, pelo uso
do GPS e das tags QR Code. A mobilidade carrega algo de imévgliee parece estatico,

ganha movimento.

Por fim, a estrutura desta dissertacdo esta composta dapfigdos, um glossario e um
CD- ROM?2 O primeiro capitulo introduz os dois eixos da performaiteerdigital: a arte da
performance e a telematica. No primeiro eixo, sdodau@s as no¢des do projeto pratico em
relacdo as variacbes da arte da performance, ou seja, misspde contato entre a
autobiografia e a body &ft a temporalidade e a intervencdo urbana; a subversdo e os

happening®. Em relacéo ao segundo eixo, é analisada a cultura igiterdtravés da nocao

20 Os relatérios dos desenvolvimentos de Bruno Nobru emeorge no Apéndice D.

2L Os relatérios dos desenvolvimentos de Adiel Cristo eraiongie no Apéndice E.

2 As informagdes das secdes que compdem o CD-ROM e o emdeteal para download encontram-se no
Apéndice A.

% A body art iniciou com a estreia do Following Piece, do poetg+mericano Vito Acconci, em 1969 e, de
acordo com Glusberg (2007, p. 42-43), o objetivo comum de toda®pastas envolvidas nesta tendéncia
artistica era “desfetichizar o corpo humano — eliminando toda exaltacéo a beleza a que ele foi elaiadnte
séculos pela literatura, pintura e esculturpara trazé-lo- & sua verdadeira fungdo: a de instrumento do
homem”.

% Happening é uma forma artistica que foi batizada pelo péstadunidense Allan Kaprow, em 1959, com a
obra 18 Happenings em 6 Partes, e surgiu a partir de outradatisteca, o environment (traducao de Jorge
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de rede, problematizando-se o conceito de Internet e igaedd duas tendéncias de seu uso
quanto a sua estrutura: a difusédo e a reconfiguragdo. Eidaegio tracadas relagfes entre
arte telemética e mobilidade, diferenciando-se alguns tigos$rabalhos telematicos e as
principais caracteristicas das midias locativas. O segoa@déulo, por sua vez, aborda
questbes sobre tempo, espaco e interacdo através tathdsa EgoscopijoNo Fun e
UMBRELLAnet, citados anteriormente; fundamenta o pessto tedrico dos sistemas
dindmicos das Ciéncias Cognitivas através da abordagemrepmsentacionalista;
desenvolve o conceito aqui apresentado sobre tempo; elebiakia caracteristicas do espaco
ciberdigital através de propostas artisticas em espagblicos digitais, como o Twitter, o
Chatroulette e o Facebook; e discute o conceito deil@iCerpo a partir de trés vertentes de
analise: o Corpo Visivel ou Imagético, o Corpo Sonoro emdConceitual ou Invisivel. O
terceiro capitulo, por fim, descreve e analisa 0 processa@onstrucdo da performance
ciberdigital BOOT desenvolvida durante o mestrado, e quedentiito principal de servir
como teste de conceito para o que denomino de Terceipn (6, também, esta dissertacao
estd acompanhada de um glossario de termos da area nidodec para auxiliar na
compreensao das ideias aqui desenvolvidas e de um CD-ROMnwgens e videos do

processo de criacao e execucao da performance cibdrBOITAT.

Glusberg: meio ambiente), pretendendo expandir a limitacAaiakplkas galerias e possibilitando maior
atuacéo do expectador.
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2 PERFORMANCE CIBERDIGITAL: DA ARTE DA PERFORMANCE AO ESPACO
CIBERDIGITAL

Neste capitulo séo introduzidos os dois eixos da perfarenaiberdigital: a arte da
performance e o espago ciberdigital. Os temas aqui des&los, em relagdo a esses dois
eixos, tém por objetivo embasar aspectos do trabaltizcgpdesenvolvido nesse mestrado, a
performance ciberdigital BOOT. A compreensdo desses aspéctinndamental para a
discussdo sobre a reconfiguracdo do corpo no espaco igitadéreé para a andlise dos
trabalhos telematicos investigados nessa dissertagdnindo nesses o trabalho BOOT que
se apresenta como um teste de conceito do que aqui € dadonde Terceiro Corpo. A
abordagem da arte da performance se da através das t6&s e permeiam a pratica
desenvolvida durante o mestrado: a autobiografia, a temporalelaalesubversdo. Séo
tracados pontos de contato dessas nocdes e vertentde da performance: a body art, a
intervencao urbana e o happening, respectivamente. Taidagdies se fazem no intuito de
indicar no desenvolvimento criativo de BOOT os principaiggonue se ligam ao universo
da arte da performance. No estudo do espaco ciberdigitairatadas questdes ligadas a
cultura ciberdigital, a Internet, a arte telemagcas midias locativas, também como pontos
relacionados ao trabalho pratico e aos trabalhos gée aralisados no proximo capitulo. Tal
abordagem visa permitir o entendimento do universo investigasta pesquisa de mestrado

e das premissas que norteiam os estudos do Terceiro Corpo.

2.1 TRES NOCOES DENVESTIGACAO DA PERFORMANCE: A AUTOBIOGRAFIA, A
TEMPORALIDADE E A SUBVERSAO

Ha pelo menos trés caminhos diferentes para abordateadar Performance, mas
provavelmente ndo sdo os unicos. O primeiro deles ser@noldgico, ou seja, uma linha de
tempo que certamente analisaria os fatos a partir de supasta origem e de suas
consequéncias. Nessa perspectiva, considero que poderamosurinol como o grande Big

Bang, tendo em vista a importancia da obra A Fonte (1917), do gnéscultor francés
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Marcel Duchamf?, que apesar de nao ter sido seu primeiro ready?hadecertamente o
mais polémico. A importancia desse trabalho estd nodeatdeslocar o estatuto de obra de
arte do objeto artistico para o conceito que Ihe atsibmiido. A ideia de que a obra vale mais
pelo conceito que propriamente pelo objeto é fundamemntalgpdesenvolvimento da Arte da
Performance. O critico Jorge Glusb&r(2007) considera Duchamp como o fundador da arte
contemporanea e enfatiza a transcendéncia de sua olrartd que ha precedentes a
Duchamp como propulsores ou pré-formadores da arte da perf@mae remontam a
movimentos como o futurismo, o dadaismo, o surrealismoe @utros. Tais movimentos
abriram caminho para a integracéo entre as artes @pgrasicionamento politico do artista,
mas aquilo que me parece de fato caracterizar a artefdeng@nce, e ndo s6, mas o proprio
panorama da arte contemporénea, é a importancia assuntadalgia em detrimento do
objeto artistico, conforme postulava Duchamp.

O segundo caminho seria averiguar como as vanguardas dodaiséculo XX, e mais
fortemente nas décadas de 60 e 70, tracaram uma rede degetagn 0s movimentos
artisticos citados anteriormente. Movimentos estedanie precederam como se difundiram
em consonancia a arte da performance e suas variagbgedajec@mo o happening, a body

art e a intervencédo urbana.

Talvez, dessas variacbes, a que vai incorporar as edstichs mais relevantes para
uma pesquisa sobre a arte da performance seja a bodlgm=td.por se centrar no corpo como
objeto de investigacdo da arte, como por propiciar umaaelafunda, e por vezes extrema,
entre arte e vida. Jorge Glusberg (2007, p. 46) coloca afgellsente quando afirma que
“qualquer mapeamento da arte da performance deve comecar com o trabalho daqueles sirtista
que centram suas investigacdes no corpo”. Ao colocar o corpo como o lugar da obra de arte,
os artistas da body art ratificam tanto a caracteaistitoral da performance como seu carater

autobiogréfico, elementos estes fundamentais para spreemder uma arte que tem por

% Marcel Duchamp (1887 - 1968) foi quem deu inicio a proposta arttétizaada ready made. Assim realizou
o trabalho “A Fonte”, em 1917, colocando um urinol na exposi¢do Sociedade de Artistas Independentes, e
fundamentando, desta forma, as bases para o que virigtas&do de arte conceitual.

% Ready-made é um trabalho artistico produzido através debjeto cotidiano que, deslocado de seu lugar de
origem, ganha o status de obra de arte a partir do conceitbegéetribuido. O primeiro ready-made criado
por Duchamp foi a Roda de Bicicleta, datado de 1912, e darsistuma roda de bicicleta montada sobre um
banquinho (READY-MADE, 2008).

%" Jorge Glusberg é critico internacional de arte contempmrémganizador de varios eventos da arte da
performance e Codiretor do International Center for AdvaBtedies in Art (ICASA), Departamento de Arte,

New York University, Estados Unidos.
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principio ser uma experiéncia ou, como afirma Ana BenfSt€001, p.91): “Diferentemente
do ator teatral, o performer ndo pretende representar um e@tn@bitar um espaco e teonp

ficticios”.

Podemos citar como representantes mais ousados da bodytathalhos dos seguintes
artistas: a italiana Gina Pane (1939 - 1990), que atuou duranta titdada de 70 com acdes
de automutilagdo, como em Azione Sentimentale (1973). Nesbalho fotogréfico, ela
registra, numa sequéncia de fotos, a acdo na qual s&tencom um ramo de rosas
vermelhas e uma lamina de barbear. Esta, por sua witizéda para fazer uma série de
cortes no antebragco em que a pele é levantada, eyaods rosas vermelhas passam a ser
brancag ANEXO A). Outro artista € o norte-americano Vito Acconci (1940alizador de
performances com tematicas sobre sexo, prazer eddesejo no trabalho SeedBed (1972),
no qual reconstroi o chdo de uma sala da galeria emlamo piclinado e debaixo desse se
masturba, enquanto o publico anda sobre a rampa (ANEXOQaBbém é possivel citar o
norte-americano Chris Burden (1946), que explorava intezd@nma violéncia, como no seu
Burden levava um tiro no braco, colocando a sua promt@esin risco, apontando na direcao
do risco que € a arte e do seu poder de transformacdo (ANEXBor fim, ndo poderia
deixar de citar a iugoslava Marina Abramovic (1946), que fianihecida por suas acdes de
violéncia contra o proprio corpo. Em Rhythm 10 (1973), por pleencom a mao aberta ela
espetava facas de diferentes tamanhos entre seus de@is rdpido possivel (ANEXO D).
Esses sdo apenas alguns artistas com trabalhos reteganrtéizeram a historia da body,art
principalmente na década de 70. Por altimo, entre os lmasidemos citar Hudinilson Jr.
(1957), com seus trabalhos em xerografia como Exerciciosedeer (1982), série em que

realiza uma reproducédo xerografica do proprio corpo (ANEXO E)

Os exemplos citados compdem um quadro significativo pargreamdermos o que
Glusberg (2007, p.56) afirma sobre o discurso do corpo. Refletiabre a performance e a
body art, & chega a conclusdo de que essas duas formas artisticas “ndo trabalham com o
corpo e sim com o discurso do corpo”. Discurso este que se fundamenta na elaboracio
complexa de signos e simbolos utilizados pelo artisearéicular as diferentes partes do seu
COrpo num mesmo proposito e dar a estas uma codifidatdmapaz de se contrapor as

convengdes pré-estabelecidas, gerando rupturas atravésnaleagdo que propde uma

% Ana Bernstein é doutora em Estudos da Performance (NeaUriversity). Professora de Histéria e Teoria
do Teatro e Estudos da Performance em New Jersey Citgrbity, NJCU, Estados Unidos; e jornalista
colaboradora da Revista Ensino Superior, RES, Brasil.
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investigacdo do préprio corpo em seus movimentos, comportasn@ na sua relacdo

espgo-temporal.

Desses dois caminhos apresentados para abordar a arteodag®eé, tanto o primeiro
como o segundo sdo validos, mas se por um lado os pressutmBioos dessa pesquisa
estdo mais vinculados a como se dao as relacoes enpre eé@mbiente, do que qualquer
andlise linear ou histérica, por outro os movimentos de vadgu@tados anteriormente ja
foram analisados de forma criteriosa por autores comelé&oldberg, Jorge Glusberg e
Renato Cohen.

Portanto, como terceiro caminho escolhido para iniciaestudo com base na relacéo
entre corpo e ambiente no que diz respeito a articuldgddrte da Performance com a
telematica, decidi tracar um mapeamento dos artisties sias producdes que efetivamente
contribuiram para o estabelecimento da Arte da Peafocencomo uma linguagem autbnoma.
E para que esse mapeamento ndo se torne algo exaustifatof um recorte a partir dos
laboratorios praticos que vém sendo desenvolvidos ao longe plessesso e de que forma
esses se relacionam as variacdes de acdo citadas: aatpdy intervencdo urbana e o
happening. Ou seja, como esta € uma investigacdo que une ted@ima e tem como foco
principal o corpo, 0 mapeamento sera realizado a padindg@des chaves que permeiam a
préatica corporal, que sdo (retomando): a autobiografia, a talidaale e a subversdo. No¢des
estas que se tornaram evidentes com a analise dostdaiosraCorpo e Camera e Acéo
Chatroulette, como citado na introducdo. Essas trés nogpksam: a utilizacdo de ques®e
biograficas como procedimento de criacdo; a investigacéardeteristicas temporais como a
efemeridade, a velocidade e a desordem; e a experiémuiaa Gubversdo da imagem do
corpo, seja por efeitos de video, seja por propostas “taticas lidico-midiaticas”, como se refere

o comunic6logo brasileiro Erico Goncalves de Assis (2006) quandiisa o trabalho do
grupo ativista The Yes M&h(1999).

2.1.1 Body Art e Autobiografia

A arte da performance tem como caracteristica seragiiesentativa, ou sef&exclui a
representacdo teatral de sua defini¢ao” (AUSTIN apud BERNSTEIN, 2001, p. 91), tendo em

290 grupo ativista The Yes Men desenvolve uma prética queriieam correcdo de identidade, tendo como
“alvo os lideres e as grandes corporacgdes que pdem o lucro acima de tudo” (The Yes Men. <Disponivel em:
<http://theyesmen.org/> Acesso em: 20 jul 2010, tradogésa).


http://theyesmen.org/
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vista que uma das principais caracteristicas da perfornéao@eontecimento, ou, em outras
palavras, as circunstancias que movem a execucao ddtrabal também o préprio trabalho.
Glusberg (2007, p.73) traca uma diferenciacdo entre apresemtaefpoesentacdo, sendo a
ideia de apresentacdo ligada a arte da performance daadel@epresentacdo ligada ao
espetaculo teatral, “[...] o segundo termo [representacdo] se referindo a uma dimensao signica,

0 que nao acontece com o primeiro [apresentagdo]”:

O performer n&o 'atua’ segundo o uso comum do termo; explicagitior,
ele ndo faz algo que foi construido por outro alguém sem bua a
participacdo. Ele ndo substitui uma outra pessoa nem preteadalgo que
substitua a realidade. (lbid.; p. 73).

Desta forma, é possivel observar que a representacactecdst&a do espetaculo
teatral, possui como fundamento a ficcionalizacdo daopegmersonagem), do tempo e do
espaco; enquanto um dos fundamentos da arte da perforseaeladora na implicacao direta

entre o performer e a obra, pois para Glusberg (Ibid., p.73): “o performer € seu proprio signo”.

Nessa perspectiva, a base do trabalho pratico desenvobsti pesquisa surge a partir
da minha inquietacéo sobre questdes relacionadas aoslesasamentos entre as cidades de
Fortaleza e Salvador, ou seja, particularidades da minhaafi@gompondo procedimentos
para criacdo. Proponho, portanto, uma ambivaléncia ergspaco publico fisico e o espaco
publico digital ao investigar em tempo (e-)real, através dodgumemino de performance
ciberdigital, possibilidades de mobilidade e desordem. A igagsio dos deslocamentos
corporais, as escolhas das imagens das cidades nataheraia, tanto minhas quanto de
Bruno Nobru, masico que desenvolveu a parte sonora da pladéafoerm como a captacéo
dos sons da plataforma pelo préprio Nobru, também realieadauas cidades, foram os
procedimentos autobiograficos utilizados para a criacdo nabalbho pratico aqui

desenvolvido.

Vérios artistas tém como foco principal do seu trabalbatobiografia. Na performance
autobiogréafica encontramos, por diversas vezes, 0 corpo esse veiculo para discorrer
sobre a proépria histéria. Um bom exemplo € a artisterid Abramovic, citada anteriormente
como uma representante importante da body art. Esta dbésanwona série de trabalhos
com seu companheiro Ulay, nos quais abordam suas tragetdei vida. Podemos citar
Communist Body - Fascist Body (1979), em que convidaram varios amigos para
comemorarem o aniversario deles em comum, e estegostearam deitados num colchédo e
com a mesa posta com champanhe, caviar e pratos dos seagpaisigem. A certiddo de

nascimento de Abramovic foi carimbada com a estrela nstaue a de Ulay com a suastica,
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duas vidas marcadas pela ditadura. Quase dez anos mais tard®Wbra Ulay fizeram o
altimo trabalho juntos: a performance The Lovers (198&)jzadla na cidade chinesa de Er
Lang Shan. Apdés uma caminhada de 90.000km (o comprimento da Mdealina),
partindo cada um de um extremo, encontraram-se e sapasardefinitivamente, tracando a
ruptura dessas duas biografias.

Aparentemente este Ultimo trabalho propde a performammidiografica numa relacéo
com o privado e o intimo, enquanto o primeiro propde utagde com o publico e, portanto,
com o politico. Mas, se olharmos cuidadosamente, ambdeabalhos relacionam a esfera
pessoal e a esfera publica. Em Communist Body - Fascist Boag tenenlace entre os
performers, a comemoracao de sua comunhdo e, ao mesio, ta deflagracéo de corpos
construidos pela imposicdo de sistemas politicos; e erhoMees temos a realizagcdo de um
ato que separam duas vidas, mas também indica um compoxisteacéal da propria vida,
onde tudo caminha para o fim. Nesse sentido, podemos dirafrapaando Ana Bernstein
(2001, p.92), que € no corpo onde se dio as contradigdes: “o corpo torna-se entdo o ponto de
mediacao entre uma série de relacdes binarias de apotas como o interior e o exterior,

sujeito e mundo, publico e privado, subjetividade e objetividade”.

Tais contradicbes sdo extremamente importantes pargpreender o que estou
denominando de procedimentos autobiograficos para a criag@bica, pois estes se
fundamentam nessas contradicbes para compor propdstasacdo que cologuem o
autorreferencial em dialogo com o mundo. No campo da arteais especificamente na

performance, os trabalhos autobiograficos parecem serapes &ssa ambivaléncia.

De acordo com Goldberg (2006), a performance denominada deocauédica, nas
décadas de 60 e 70, inclui varias tendéncias diferentes. Aguiabordar as duas que
considero mais pertinentes para essa pesquisa. A primewave alguns trabalhos que
estavam mais voltados para a exposicao de tracos da l@ogoadirtista, como € o caso da
artista nova-iorquina Laurie Anderson, com seus trabajoe descreviam o proprio processo
de criacdo. Em Por Instantes (1976), Anderson expde as dificsldadealizacédo da propria
obra enquanto a apresenta. Os trabalhos iniciais de Julivakteytambém podem ser
incluidos nessa tendéncia, pois ambos abordavam tem&odme a infancia. Heyward
produziu uma série de acBes nesse sentido. Dentre elasgsodestacar E um Sol! Ou fama
por associacdo (1975) e Shake! Daddy!' Shake! (1976). Nesta tend@&mlzE&nt se

configuram os trabalhos ja citados de Marina Abramovic ssuncompanheiro Ulay.
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Na segunda tendéncia estdo performers que procuraram exgandleia da
autobiografia em busca de estabelecer vinculos com os maesnpaliticos feministas,
discutindo questdes como o patriarcalismo cristdo, o prazevder e a sensualidade. Nesse
grupo, encontram-se a artista alema Ulrike Rosenbachseartrabalho N&o acreditem que
eu seja amazona (1975), em que lancava flechas contra a idagdadona com o Menino;

a artista alema Rebecca Horn, que desenvolvia trabalpasgtiade figurinos explorando a
sensualidade feminina, como em Cornucoépia: sessdo para dois seiosqi®&e)tratava de
um objeto em forma de chifre que ligava os seios a bocaadistas Martha Wilson e Jackie
Apple, que criaram juntas Trasnformance: Claudia (1973), que gietdiscutir questdes
sobre poder e dinheiro. A tematica do feminino nas pedoces autobiograficas ndo sé foi
fundamental para o préprio movimento feminista como tampém o desenvolvimento
politico da arte da performance, e essa importancia sgedaliforma que gerou uma seérie de
pesquisas sobre o assunto, desenvolvidas com foco naSegudstgénero. Como exemplo
podemos citar o ensaio de Ana Bernstein (2001), A performance sao sajeito
autobiografico, em que a autora faz uma reflexdo sobre othtyalukas artistas Karen Finley,
Peggy Shaw e Penny Arcade, e com o qual busca a compreensdwobiografia na sua
ligacdo com o politico: “A performance solo autobiografica tem, de fato, desempenhado uma
funcéo critica na criacdo de um espaco discursivo mpararias que nao se enquadram na
normatividade do discurso ideoldgico dominante” (BERNSTEIN, 2001, p. 92).

A proposta autobiografica serviu para enfatizar o corpo colojgto artistico e inserir
de forma contundente o performer dentro da prépria obrag citei acima, nas palavras de
Glusberg (2007). Dentro desse contexto, aqui podem ser incluidbértaos trabalhos da
body art em que o corpo se faz o lugar das acles realiZslasias vertentes assinaladas
acima, dos tracos biograficos e da defesa feminista, amp@n duplo ambivalente entre a
esfera pessoal e a esfera publica, arquitetando um jofprgdes que evidencia a construcdo
da autobiografia como um processo vinculado ao coletivo. Nessddo, 0 uso de
procedimentos autobiogréaficos pode facilitar a criacdo taltras que estejam centrados na
tensdo entre essas duas esferas. E o caso da perfowitmndgital BOOT, que teve como
propdsito utilizar imagens das cidades natal e de mottadi@, as minhas quanto as de Bruno
Nobru. Os mesmos procedimentos também foram usados rec&apmo audio feita por
Nobru. Mesclar referéncias autobiograficas com a iryasiio de espacos publicos digitais e
fisicos foi a forma encontrada para articular a amhizidéentre as esferas publica e pessoal

e, desta forma, possibilitar uma reconfiguracdo da cidade espaco ciberdigital. Ao
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reconfigurar o ambiente da acdo, também proponho, nelsgdagea reconfiguracdo dos

corpos nesse ambiente implicados.

2.1.2 Intervencgéo Urbana e Temporalidades

As questdes ligadas a temporalidade j& vém sendo explonedastelhos artisticos
por vérios performers. Como exemplo, podemos citars mmaa vez, Marina Abramovic, que
mesmo tendo sido mencionada como representante da bquiy attas acdes de flagelo do
proprio corpo ou nos trabalhos com seu companheiro Bleambém reconhecida pelos seus
trabalhos atuais que discutem a relagdo com o tempmequesenca, ao exemplo de The
artist is present (2010), sua performance mais longa, retratsmpela Internet e feita
durante sua exposicdo comemorativa do mesmo nome, nai¥jaddm tempo total de 716
horas. A artista permanecia diante de uma camer@dsed mesa, em siléncio e o publico era
convidado a participar sentando-se diante dela. Em en&rgédsa o portal Dasartes, feitarpo
Antonio Montejo Navas (2009), Abramovic declara que “o corpo tem um tempo para viver €
um tempo para morrer. Vivemos em um determinado tempo e espago”, e acrescenta que uma
das perguntas mais importantes para o artista € o que Rzemmwsso tempo. Ela busca a
dilatacdo do tempo justamente para levar o publico éxéeflsobre a imposicao atual que nos
é feita pelo excesso de velocidade da Internet, doked e do mercado. E, se por um lado
ela questiona o tempo, por outro questiona o limite, temdal@s, sempre presente em seus
trabalhos. Além disso, ha neste trabalho um foco nsepte, no tempo da acédo, naquele

momento em que esta diante do expectador e este diamte del

A questdo do tempo aparece de forma ambivalente nesta gaesiguimestrado, um
dialogo entre o efémero e o continuo. Se, por um lado laboratérios vivenciados
propuseram a repeticdo e o excesso de velocidade, o quna wantramao da proposta de
Abramovic, e isso levou a uma exploracdo das possibiliddelekesordem da imagem; por
outro, a vivéncia dessa desordem e da repeticdo busca pravacaeflexdo sobre o caos e a
impossibilidade de dominar o proprio tempo no mundo contemporasa plataforma da
performance ciberdigital BOOT, o usuario tem o tempo dingie 10 minutos, precisando
reiniciar caso deseje continuar, 0 que gera a necessidaaevds inicios para quem deseja

acompanhar toda a performance, e a consequente perda de [mree i@ apreenséo

30 Museu de Arte Moderna de New York, USA.
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fragmentada. Ou seja, compor um espagco em que o0 templode-egio e os limites criados e
impostos ao usuario que acessa a performance ciberdigatal fstores importantes para que
este possa ser estimulado a compreender os propricssliengts proprias escolhas.

Assim como encontramos uma relacdo intima entre a badg @ autobiografia,
também € possivel observar uma ligagdo muito forte estiatervencées urbanas com as
questdes relativas a temporalidade, pois estas se cogtpraraom o carater provisorio da
performance. Varios artistas podem ser considerados osrgwees da intervencdo urbana,
assim como: o artista bulgaro Christo (1935) e seus t@bdth cobrir monumentos, prédios
e ilhas com tecido; o inglés Richard Long (1945) e o nortedaano Dennis Oppenheim
integrantes do movimento da Land ,Aie utilizavam o préprio espaco como obra; e Gordon
Matta-Clark (1943 41978), reconhecido pelos trabalhos denominados “building cut$, em que
abria constru¢cdes ao meio, realizava fendas e burblo&rasil, podemos citar Flavio de
Carvalho (1899 - 1973) com seu Traje Tropical (1956), quando saiu pelager8as Paulo
de saia e blusa de manga bufante; Hélio Oiticica (1937 - 198f))seParangolés (1964), aos
guais denominava de antiobra; Lygia Clark (1920 - 1988) e osoebjetacionais; entre
outros. Mas o termo intervencdo urbana surge no Brasih, 0s grupos 3N6s3, Viajou sem
Passaporte e Manga Rosa (INTERVENCAO...,2008).

O grupo 3N0s3, formado pelos artistas Hudinilson Jr (1957), Rafaeta (1957-1991)
e Mario Ramiro (1957), atuou no cenario paulistano entranos de 1979 e 1982 com
intervencdes como Ensacamento de cabecas de monumentos (1979), e@mque proprio
nome sugere, ensacavam cabecas de monumentos publicagpocOv@jou sem Passaporte,
formado por estudantes da Escola de Comunicacdo e Artdeidarsidade de S&o Paulo,
surgiu em 1978 e permaneceu também até 1982. Este desenvolianiiies de cunho
critico e irbnico, tanto urbanas como em espetaculatsaie. Como intervencdo urbana,
podemos citar uma série de trajetéribisajetéria em torno da arvore (1979), Trajetéria do
Curativo (1979) e Trajetoria do Paletd (1979). Trajetéria em torno da arvoretieoesis
cada elemento do grupo, a cada 60 segundos, dar uma va@enerde uma arvore, no Largo
do Arouche, em Séo Paulo. Trajetéria do Curativo foi feita dedgrum 6nibus, em que um
integrante do grupo entrava com um curativo no olhgyomio que este descia, outro subia
também com um curativo, acao que se repetiu 8 vezes @tipaw entrou outro integrante
com uma placa para anunciar o fim da performance. Trigeddr Paleté foi semelhante a
Trajetdria do Curativo, também realizada em um 6nibus, onde dadaainte repassava para

outro, dentro do 6nibus, o paleté pedindo para segurar @ieiscer. No final o paleté foi
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deixado com um passageiro comum. O grupo Manga Rosa, forpmdestudantes de
arquitetura, artes plasticas e designer grafico, tinha d¢iohe de trabalho a intervencéo. Um
dos projetos que mais repercutiu foi Ao ar livre (1980-1981), qiraseava no suporte do
outdoor para recriar a paisagem urbana. O pesquisador Jorge Ba66anip.3), na época
integrante do grupo, declara no seu artigo Informacao e contraafdoma gréafica urbana
— uma experiéncia com outdoors no crepusculo da modernidade Ao ar livre se
propunha cidade, ser parte mundana dela, mais coisa urbana que Arte propriamente dita”.
Esse trabalho do Manga Rosa, apesar de estar mais vpleal@a questdo do design, foi
construido com base na relagdo com o tempo: a cada 16 chataz do outdoor era trocado,
e 0 projeto perdurou por quase um ano, como relata Ba€s#nmh ponto interessante nesse
trabalho, que pode ser avaliado, € seu posicionament@golitilizando-se de um suporte
icone da cultura industrial para compor uma arte que, ¢onaito, destituia-se do valor de

arte para ser coisa.

Tais trabalhos, seja pela intervencao na arquitetucaddde, por intervencdes espaciais
e circunstanciais, seja por praticas de design urbanoheiade o provisorio. Nos trabalhos
citados de Viajou sem Passaporte, 0 tema central sdoagéa®lpessoais e o cotidiano,
enquanto nos trabalhos do 3N0s3 e do Manga Rosa, 0 cotielsd vinculado as relacdes
politicas, a arquitetura e ao design urbano, respectivantem todos os casos, tanto a acéo é
proviséria como a interacdo por parte do publico: pequenamtenos para se repensar o
comum, aquilo que nos coletiviza, e para pensarmo-naeeim desse coletivo. Mais uma
vez, chamo a atencdo para a ambivaléncia entre aasepissoal e publica, e como estas se

organizam de forma efémera.

Na performance ciberdigital BOOT, a intervencdo se détotao espaco ciberdigital
como no espaco fisico, ambos se conectam: as imagensigasdoela camera de um celular
3G e transmitidas em tempo e-real compdem a platafornmaedena maneira que 0s sons
manipulados pelos internautas servem de estimulo a perfpara improvisar, através de seu
deslocamento no centro da cidade, a composicdo das imagesitidas. As imagens da
animacao sonora, como dito anteriormente, sdo imagenspareeaetam as cidades ligadas a
minha biografia e a de Bruno Nobru, e é através da combirtkesias imagens e dos sons
gue delas provém que os internautas estimulam a perfoAmaridades se misturam, e o
egpaco fisico se reconfigura enquanto os corpos se estinugaettados. Esses corpos e o
espaco fisico da cidade, que a performer percorre, tambéomfiguram o espacgo da

plataforma. Levando em conta que corpo e ambiente dstilamente implicados, € possivel
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aferir que esses corpos também se reconfiguram. Assambévaléncia entre pessoal e
publico persiste na relacdo entre as imagens e sons ldogrédi cidade que a performer
percorre e a plataforma interativa. O modo como estiaslacées de corpos e espacos se dao
em tempo e-real é fator de suma importancia para o émienttd do que aqui denominamos
de Terceiro Corpo na performance ciberdigital BOOT. &lestso, a articulacdo se da no
limite do tempo que o usudrio possui para usar a platafgthaninutos) e na intensidade
escolhida por este.

Isso nos remete a outra forma artistica, dentro dgpeada arte da performance, que
sdo o0s happenings, os quais também sdo construidos dentro denopesalidade do
efémero, mas se sobressaem justamente por propor agiesss/as como elementos do
cotidiano. E é justamente a relacdo entre o happeningubwersdo que serd abordada a

sequir.

2.1.3 Happening e Subversao

O termo happening (acontecimento) foi cunhado por Allan Kaproweenirabalho 18
happenings em 6 partes, apresentado em New York, no ano de 1959. Eése amyve
acontecimento, que defendia Kaprow como algo espontanemmsaiado por duas semanas,
inclusive durante o periodo das apresentacdes, isso semdatateiro minucioso distribuido
ao publico convidado para participar do happening (GOLDBERG, 2006). Maso pegou
e a ideia de fazer algo que ndo fosse reproduzido; que sEseestautoria da obra, incluindo
0 publico como coautor; que ndo tivesse um sentido clagueebuscasse, sobretudo, a
aproximacdo e a participacdo de todos em um eventoveoléi disseminada entre varios

artistas da época.

Apesar de Roselee Goldberg apontar que ndo foi produzido qualgnéesto sobre o
happening, é importante ressaltar uma declaracao de 1965,puta@dusberg (2007, p. 34),
a qual foi assinada por cinquenta artistas da América, E@dppdo, e que trazia algumas
definicdes:

Articula sonhos e atitudes coletivas. Ndo é abstrato figumativo, ndo é
tragico nem cdmico. Renoseem cada ocasido. Toda pessoa presente a um
happening participa dele. E o fim da nocdo de atores e putiom
happening, podee mudar de “estado” & vontade. Cada um no seu tempo e
ritmo. Ja ndo existe mais uma “sé dire¢cdo” como no teatro ou no museu, nem

mais feras atras das grades, como no zooldgico.
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Esse carater provocativo a participacdo e a busca poatentéo fluida como a vida,
para parafrasear Kaprow, com o0 uso de gestos e objetosacoside um nonsense
caracteristico de varios trabalhos subvertia tantagarl desses objetos como o lugar do
publico, mas nao s6. Creio que o0 ponto central do happening sejaversao da prépria
linguagem do espetaculo teatral, um carater eminentememntglistea

Essa ideia de um expectador participante ganhou espacasib &ravés dos objetos
sensoriais (década de 60) e relacionais (décadas de 70-&@pideClark (1920) e dos
Parangolés (década de 60) de Hélio Oiticica (1937). As propostassdémbalhos
baseavam-se na ativacdo de percepcdes e sensaci@@eadns participantes, ou seja, nisto
gue Lucia Santaella (2003, p. 256) chama de interatividade:

[...] por estarem [as obras] voltadas muito mais para a eggmrea do
espectador do que para o corpo do proprio artista, antecipargia {Lkark e
Hélio Oiticica] uma das linhas de forca mais fundamenta da
interatividade, presente nas artes tecnoldgicas recentes.

Lucia Santaella assinala a proposta de interatividad® @participacdo do publico,
colocando esta participacdo como fator central dalinab Dessa forma, traca um paralelo
entre uma das principais caracteristicas do happening e tdastecnologicas. Assim, a
performance ciberdigital BOOT acontece como um happeningkligm que os usuarios sao
0S responsaveis pela organizacdo sonora e estéticadihdraEssa caracteristica serve como
mola propulsora de um processo subversivo do espaco cibardip geral, a Internet € um
lugar de informacdo e comunicacao que trabalha com un@aldg esperado, ou seja, sua
organizacdo é dada a priori e de forma a facilitar a besta&ompreensdo dos contetudos
disponiveis. No caso desta proposta artistica, o pré-deéetonfica em segundo plano, assim
como a necessidade de uma compreensao linguistica desidas A loégica do esperado é
subvertida, pois a organizacdo sonora da performance acamegsstante da acdo do
internauta e € o resultado deste processo de interag@oos internautas e entre estes e a

performer que ira determinar a organizacao/desordem do espargtigital da performance.

De forma semelhante ao movimento dos happenings, que procurouzamolbili
expectador e subverter a linguagem do espetaculo atravésedacaat, atualmente os
movimentos ativistas e hacktivistas (G) utilizam-se da linguagévatica subvertendo-a e
propondo a acdo participativa da populacdo. Nesse seot@topo ativista norte-americano
Critical Art Ensemble (CAE) propde uma tomada de cénsia em relagcdo a tecnologia,
pois acredita que somente detendo o conhecimento teamldgideremos ndo nos submeter

as “escolhas” que nos sdo impostas por quem detém e manipula esses meios.
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Nesta perspectiva, os exercicios de laboratorio reaizddmante o mestrado tiveram
como caracteristica a subversdo da imagem, deslocandltaiosobre o que se olha. Em
BOOT, além dos processos de interacdo citados, que subwuerterlégica do espaco
ciberdigital e que estdo baseados numa acgédo coletimaém foram desenvolvidos processos
de interatividade que, pautados numa acao individual, propdsumb\ersao da relagédo do
usuario com a sua prépria imagem. Esses processos tiwei@m no laboratério Acdo
Chatroulette, em que foram desenvolvidas véarias pequenas aigéess do sistema do
Chatroulette e de sistemas semelhdhtesmo explicado na introducdo, em que colocava o
outro diante de situacfGes adversas das que habitualmentecpesi® aquele espaco. Para
isso foram utilizadas imagens espelho, por vezes cono®fetibre estas, no lugar do
estranho. O espaco do encontro com o outro foi subverbidorm espaco de encontro com

sua propria imagem.

A nocdo de subversdo aqui empregada esta atrelada a algievess da culture
jamming. Posso, de antemao, dizer que essas ideias pretendandiexao maximo o
conceito de culture jamming, ou, para utilizar alitdo oportuna de Erico Assis: “bagunca
criativa”. A bagunga criativa, da forma que vejo, aproxima-se do que Assis (2004, p.4)
assinala quando analisa as ideias de Kalle Lasn, como “a realizacdo de pequenos atos de
guestionamento, inversdo de perspectivatura, de davida sobre o que esta posto”. Dois
outros elementos, dentro da abordagem de Assis, sdo intpsrteeste trabalho: o didlogo e o
ludico. E s@o justamente esses elementos que aproximdeiaade bagunca criativa das
proposicdes dos happenings, que possuiam a ludicidade e #agiitccomo elementos
constantes. Talvez o ponto de maior distanciamejamsabjetivo central dessas duas formas
artisticas: enquanto os happenings procuravam despertar aadglateidos participantes, as
acOes da bagunca criativa buscam despertar o questidnampelitico. Como Assis
(Ibid., p. 13) coloca, “Os bagunceiros criativos inserem-S€ em uma nova mentalidade
identificada por alguns autores como midiatiza¢do”, e aqui podemos citar dois grupos que
desenvolvem praticas em que relacionam o ativismo politico o hacktivismo em suas

baguncas criativas: o CAE e o grupo hacktivista (G) The Yes (1699).

3 Algumas outras versdes do Chatroulette foram testadamsitduo processo, como a versdo brasileira
Cata-Papo, que pode ser encontrada nohgife//catapapo.com.br/.
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O CAE desenvolve trabalhos de critica & eugénizs armas biologicas e as novas
tecnologias através de propostas biotecnoldogicasadétindiaticas, instalacdes e videos.
Propde a investigacdo de quais parametros estamos trggaado desenvolvimento humano,
acreditando que “um dos objetivos do trabalhador cultural da resisténcia é perturbar a
solidificacdo da nova ideologia, antes que se torneardem simbdlica de uma tirania ainda
maior do que a existente” (CAE, 2001, p.110). O trabalho Marching Plague (2005-07),
instalacdo performética do CAE, é um importante exemploatilésmo antiterrorismo
biotecnolégico. O projeto consistiu na exploracdo deakso de programas de guerra
baseados em bioarmas: uma bactéria inofensiva fodejetas dutos de ventilagdo no espaco
da instalacdo, ocorrendo contaminacdo de uma grandedparpessoas que estavam no local.
A proposta do CAE, dentro desta analise, procura subgeredacéo do fruidor com a arte,
propondo que o corpo deste seja o proprio lugar da art@oreanto, um lugar de
transformacgdes. Dentro desta analise, a contaminagéa firomove 0 corpo como espaco de

experiéncia simbdlica e reflexiva.

Nesse sentido (simbdlico e reflexivo), a plataformaedeslvida para a performance
ciberdigital BOOT se propde também como um lugar de exmaaiéubversiva, em que o
internauta, delimitado por um tempo especifico de perman@acplataforma, é instigado a
manipulacdo da sua propria imagem, do seu corpo digital, atdavéiso de sua webcam,
assim como manipula os sons pré-gravados, interaginddiadestes em tempo e-real com
todos os outros usuarios e a performer. Dentro de umpegék@a em que corpo e ambiente
estdo em constante articulacao e se retroalimenttenarase é alterar o ambiente, é alterar

sua percepc¢ao sobre o que ocorre, e sobre 0 que 0COUE@O O

Desta forma, € possivel subverter o fluxo do poder de queamipuia a imagem e de
gual imagem é manipulada. Poder esse que passa a ser gauiidteimagem essa que € seu
préprio corpo e/ou 0 espaco que o cerca. Mesmo que ainda hiajge no nimero e nos
tipos de efeitos, assim como nos audios pré-gravadtessseale possibilitar a esse individuo
um jogo ludico de como ele se vé e de como ele organizaagetdria de interacdo com o
outro, pois, sem linha de tempo previamente definida, cabeuaoiaugscolher os niveis de

organizacao e desordem do corpo sonoro.

#2Terminologia definida pelo antropélogo Francis Galton (1822)19ddsigna a pesquisa voltada para o
aprimoramento de caracteristicas raciais, fisicaseatais, com o intuito de promover uma evolugéo
controlada da humanidade.
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Dentro dessas investigacbes que se pautam em processos déicadaot
(HALL, 2005), encontramos o grupo hacktivista The Yes Men. @=grantes do grupo
propdem intervencdes em meio virtual com a criacaadtes falsos de grandes corporagdes
mundialmente reconhecidas, e acbes em que eles se ppesampresentantes dessas
corporacdes, para promover conferéncias contra as meNmagsao de Erico Gongalves de
Assis (2006), tais conferéncias sao vistas como acdesrpéticas, nas quais os integrantes
do grupo assumem as identidades dos lideres destas coegoragdque eles chamam de
“corregdo de identidade”. O grupo The Yes Men subverte a relacdo de poder quando se propde
a camuflagem, ao disfarce. Uma das acfes nesse sfentan 2000, quando se disfarcaram
como lideres da OMC (Organizacdo Mundial do Comércio)ug squipe para uma
conferéncia em Viena. De acordo com relato do propngparcitado por Assis em sua
pesquisa, a tematica da conferéncia se baseou em apantarthos possiveis ao livre
comeércio, como a instituicdo de um leildo de votodreca da siesta espanhola e as horas de
almoco italianas por horas de trabalho. Ap6s a palesizaram varias tentativas,
pessoalmente e por e-mail, de perceber a reacdo que tprbaotado na plateia, a qual

parecia apatica diante dos absurdos até contarem teddaale e o propdsito da intervencgao.

Nos trabalhos assinalados do CAE e do The Yes Men, o éavpentro da questdo e é
esse mesmo corpo que é subvertido. Em BOOT, a subversédo deseat pela manipulacéo
da imagem, seja o internauta manipulando a propria imaggrg performer manipulando a
imagem da cidade. Também € possivel assinalar que a subrméms&sé do corpo, mas
também do espaco virtual no momento em que é escolhidenalagia Blogger para a
composicao da plataforma. Ultrapassar as limitacfes despaco destinado a um tipo de
comunicacao escrita e a informacdes audiovisuais papampuma fruicdo artistica em outro
patamar de interacdo € subverter o lugar do esperado, dtonanteriormente. Com o
objetivo de propor novas abordagens para tecnologias de panexistentes, a plataforma
BOOT surge a fim de abrir caminho para novas formas deagdte artistica em espacgos

virtuais que nao necessitam de altos custos de implememtaganutencao.

Num contexto cada vez mais exigente a clareza e a objdividae é o do webdesign,
a plataforma BOOT pde lado a lado clareza e ruido, siiti@tle e excesso, objetividade e
diversidade. Dessa forma, amplifica as possibilidadesuigiifr e interacdo ao confrontar o
limite temporal com multiplas formas de interagéo: sej@e 0s usuarios com o uso opcional

do Twitter; seja entre o usuario e a plataforma com odaseebcam e intervencdo naasu
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propria imagem; seja, ainda, entre 0s usuarios e a perf@mom a experimentagdo sonora.

Internauta e performer constroem, assim, 0 seu percorsormvergéncia com a cidade.

A plataforma BOOT propde a subversao da tecnologia, gm dodividual e do corpo
coletivo. Investiga as ambivaléncias das estruturas@lplita repensar as relacdes de poder
a partir da interagdo com as imagens sonoras e Vvisegis) eomo a intervengao urbana na
cidade. Sobretudo, a plataforma compde uma reconfiguracdorma de ver e pensar o
corpo, abrindo espaco para 0 que aqui denominamos de TeCogpo: um corpo Unico,
efémero e irreprodutivel, que surge do contato entre corpodientes, tanto fisicos quanto
digitais. Esse pensamento faz parte do que ja foi asdimala introducdo como abordagem
dinamicista das Ciéncias Cognitivas, que visa pensar a cogigéro de uma teoria dos
sistemas. Nesse sentido, analisar o Terceiro Corpmi@&ta analisar as codificagcdes de um
trabalho artistico e até que ponto essas propdem wmeoiitalidade das acdes, criando
espacos de interacdo em que o coletivo participanteilisls 0s internautas) se torne cada
vez mais autor do seu processo, mesmo que estando aitcuass limites das tecnologias

utilizadas.

Em resumo, o que parece existir de mais impulsionador npg@mentos dos
happenings e do ativismo politico e/ou hacktivismo para a compod&aom trabalho
artistico € o seu carater dialoégico, interativo gzlomtalizado, no que concerne as forcas de
poder. Pensar esses movimentos € também pensar emasonmvas midias, com novas
formas de linguagem, passam a interagir com as pessagyaine de que forma a sociedade
contemporanea assimila e utiliza esses novos codigos.eBmanforma que a intervencao
urbana e a experimentacao de temporalidades diversifipadagem compreender o carater
provisério da performance, mesmo que de forma localizadanemspaco geografico, essas
novas midias também apontam na direcdo da metafonardadismo, tdo cara as formas de
ocupacédo do meio virtual. Por fim, o corpo eminentemautebiografico, como na body art
gue se refaz nos trabalhos contemporaneos com as teavadogias digitais, aproxima e
legitima a tecnologia como algo que pertence ao humammee se vincula ao nosso
imaginario.

Para que possamos compreender melhor essas questdesa tisguir algumas
consideracGes sobre o ambiente e a cultura ciberdigitabcdo de rede, o levantamento de

algumas hipéteses sobre a arquitetura da Internet meSe® destas com a arte teleméatica.
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2.2 ESPACO CIBERDIGITAL: NOCOES SOBRE CULTURA CIBERDIGITAL,
INTERNET, ARTE TELEMATICA E MOBILIDADE.

2.2.1 Cultura Ciberdigital e Internet

A fim de compreender a cultura ciberdigital, precisatewar em consideracdo, como
afirma o pesquisador Carlos Henrique M. Souza (2006), que coespacdigital constitui-se
como um ambiente de simulacdo da realidade concreta. IDesi® é possivel afirmar que
sdo as relacbes simbdlicas, as relacdes com a neem@s processos de identificacdo que
geram o que podemos chamar de cultura ciberdigital. E glaeoesse ambiente possui
caracteristicas proprias que divergem do ambiente da realoau®eta, mas nao se
contrapde a ele. Virtual ndo é contrario de real, sias de atual, tendo em vista a
transformacéo espaco-tempo que integra o ambiente virteabde¢ um dos pontos base para
compreendermos o que irei abordar mais adiante, conptermeal, termo pelo qual designo

o tempo do espaco ciberdigital.

Por agora, é importante ressaltar que a ideia de um etgratarializado, de fronteiras
definidas e visiveis, proveniente dos estudos da geogrdita,corresponde a ideia que
podemos ter de um espaco simbdlico. E essa afirmacamedata conformacdo das novas
midias na nossa sociedade, como lembra William J. Mit¢k@03, p. 16, traducdo nossa),
quando se refere ao pensamento do arquiteto americano Charles Moore em que “as condi¢oes
de simultaneidade e descontinuidade representam o nosso uso didrio do espaco”®. Desta
forma, entendendo o espaco ciberdigital como um esgiagdado, e, portanto, construido
simbolicamente, € possivel compreendermos como a fraggd® e a descontinuidade sao
essenciais para o que chamamos de cultura ciberdiggsd € uma cultura de significantes
simulados, nos quais a relacdo entre os corpos quganiea rede digital parece apontar na
direcdo de um corpo incorporado ao espaco ciberdi@halseja, a questdo ndo € alcancar
alguma coisa que esté para além das possibilidades do =icpo rhas abrir a possibilidade
de reconhecer as conexdes simbdlicas deste corpo. Afinal, o “clique” do mouse ndo ¢ o que
perfaz a cultura ciberdigital, mas o nosso desejopasas expectativas sobre o caminho que

este “clique” traga.

33 «[...] simultanneous conditions of extension and discontinuity meant for our daily use of space”.
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Portanto, é possivel definir a cultura ciberdigital coprdticas sociais, artisticas,
politicas, filoséficas e cientificas desenvolvidas no #onbio espaco ciberdigital. Tais
praticas reconfiguram a cultura atual na interacdo singbdicagentes humanos. Afinal, as
ferramentas fazem parte da cultura, mas o que defingusacéla forma como organizamos

0S nossos simbolos, como construimos nossas redes.

Sendo assim, ao pensarmos a cultura ciberdigital estambgm pensando a no¢éo de
rede, de pontos em conectividade descontinua. A imagenfregugntemente utilizada para
ilustrar a ideia de rede é a das sinapses cerebrais, deckaabrindo circuitos para ondas
eletrbnicas de dados, que uma vez interpretados, deixaen simplesmente dados e passam

a ser conhecimento.

NoOs podemos diinguir na nogdo de “rede”, de uma parte, um conceito, ou seja,
uma forma de trabalho, de ac&do/pensamento, de interagdaine contexto
partilhado; de outra parte, uma matriz técnica de transpode organizacdo da
informacéo e do simbolismo que ela veicula. (PRADO, 20@3,)p

Pela sua estrutura, a ideia de rede parece ser umotégréha interacdo, visto que a
forma pela qual a rede se alimenta é através de conpx@asorias e hipertextuais. Abro
agui um paréntese para lembrar que as nocdes de rede e rdextupsio precedentes ao
espaco ciberdigital. A producdo de conhecimento vem sdatlorada em rede muito antes
da Internet. Como demonstra Pierre Lévy (1999), uma bibligijeda ser considerada um
bom exemplo de hipertexto, em que cada livro ira remet@rias outros, e assim por diante.
Obviamente, a facilidade da conectividade digital amplificou e muito esse pensar “em
coletivo”. Entdo, o que muda com o digital? Essa resposta vem se construindo ha décadas e
nao se fechou ainda, pelo contrario, aumentaram as pa@sgiNgora, mais do que saber o que
muda com o digital € importante nos perguntarmos como italdigvorece as mudancas.
Talvez seja um tanto Obvio dizer que se mudamos o meioétanmudamos a mensagem,
mas € importante entendermos que meio € mensagem intezag&@AD incorporados um ao
outro, por isso, transformam-se. A mensagem ndo éjrto de dados, a mensagem € a
interpretacdo que damos aos dados decodificados pelos ssft@arseja, a mensagem muda
porque n6s mudamos, porque inventamos novas ferramentasbritess novas formas de
nos relacionarmos, posicionamo-nos e agimos consson@mpo e 0S Nossos simbolos, que,

como tudo o mais, esta em constante movimento.

No que se refere a Internet, de acordo com o FederabNeétg Concil (FNC) norte-

americano, esta foi assim definida, em 24 de outubro de 1995:
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Internet se refere ao sistema de informacéo global-(fij& logicamente ligado por
um endereco global Unico baseado no Internet Protocol (IPjuas extensfes
posteriores; (ii) € capaz de suportar comunicagfes usafdanemission Control
Protocol/Internet Protocol (TCP/IP) ou suas extensfes pst®re/ou outros
protocolos compativeis com o IP; e (iii) prové, usa ou tanessivel, seja de forma
publica ou privada, servicos de comunicacdo de alto nivahfreestrutura aqui

. 34
descrlta3

Essa definicao classica da Internet tem sido repensada detio. O empreendedor e
escritor Bob Wollheim conta em seu site, EmpresaBigsd, na sua primeira palestra, ainda
na década de noventa, refesiua “Internet como uma rede de pessoas”, o que provocou uma
enorme admiracdo por parte da plateia de publicitarioggoreputro lado, gerou uma certa
desconfianca da plateia de tecnélogos. O fato é que adhteudou e vem mudando cada
vez mais. Lembro que, quando iniciei esse mestrado, hadados, procurei na propria
Internet matérias que discutissem o assunto e foranopmg links encontrados; agora, ja
finalizando a dissertacéo, refiz a pesquisa, e, para minpeesay dezenas de links aparecem
discutindo essa questédo conceitual sobre a Internet. @&ta maioria cita 0 assunto como
um comentario, ndo propriamente uma discussao aprafargtdbre o termo, mas o que isso
identifica € que os internautas estdo cada vez mais ramlab para uma Internet do humano
e ndo da maquina. Edney Souza (2008), empreendedor e blogriaitor do Interne¥, traz
em seu Twitter uma expressao jocosa a esse respeito: “A Internet ¢ uma rede de pessoas
mediada por computadores, ou uma rede de computadores operpgsgo@s, depende da
versao do usuario”. A brincadeira de Souza ¢ mais que uma brincadeira, ¢ a constatagao de
gue a légica de compreensao da Internet mudou, ou esta mudahekr o porqué dessa
mudanca ndo esteja ainda tao claro, mas podemos eddgearas possibilidades no que diz
respeito ao Brasil, por exemplo: o surgimento da Web 2.0q@),permitiu o avanco das
redes sociais, a exemplo do Twitter; um conjunto de godidicas pela democratizacdo da
tecnologia; o envolvimento das midias de massa televisiasblicitarias em divulgacfes
online; ou mesmo o desenvolvimento de taticas midiaticasidenao politico, ambiental e
tecnoldgico. Estou restringindo essas possibilidades asil,Bparque temos que levar em
conta a diversidade internacional das formas de goverexeraplo das san¢fes promovidas

pela China a varios portais da Internet que divulgam matguastionando decisdes do

34" Internet" refers to the global information system th() is logically linked together by a globally unique
address space based on the Internet Protocol (IP) or &scient extensions/follow-ons; (ii) is able to support
communications using the Transmission Control Protocol/Inté?ratocol (TCP/IP) suite or its subsequent
extensions/follow-ons, and/or other IP-compatible gy and (iii) provides, uses or makes accessible,
either publicly or privately, high level services leg@g on the communications and related infrastructure
described herein." (FNC...,1995).

%nterney é hoje um dos blogs mais rentaveis da internBtasil, considerado um dos exemplos de sucesso
nesse novo mercado do empreendedorismo.
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governo chinés. Portanto, quando pensamos em todas esssmag®es e observamos o
avanco do pensamento tecnolégico, devemos fazer dveedsaque as culturas localizadas,
as legislacdes, as formas de poder, as crencas, @l isesponsavel pelo modo como
lidamos com o conhecimento, e nesse sentido, como lideonos tecnologia.

De acordo com o censo do IBGE, em 2005, no Brasil, aproximatdan2d% da
populacdo com 10 ou mais anos de idade havia acessado atlatenmenos uma vez, ou
seja, 79% da populacdo ndo teria acessado nunca. Entre 2008,e0 indice de acesso
aumentou para 34,8%, provavelmente por conta das mudangésnézas do pais e do maior
poder aquisitivo da populacdo. Mas ainda é cedo para faladmosma consciéncia
democratica da tecnologia.

Enquanto esse processo de inclusdo digital ndo se da em defifitevomesmo
precario pensarmos numa tomada de consciéncia dos meiatOggars e do potencial
transformador desse conhecimento pela populacdo em gestd foema, mesmo a Internet
sendo uma forma de poder que tende a horizontalidade, aindiala@\gaticalmente. Quanto
a isso, uma justificativa razoavel é observada pGr. Laceres (2006, p.64), quando coloca a

diferenca entre as légicas horizontais e verticais:

O mundo da informacdo é o lugar das relacBes verticais.nfdamiacdo a
configuracéo social se replica sobre si mesma, oesatwdenam sua consciéncia e
sua intencdo como entes separados do exterior, por requénévemacao de fora,
para processa-la, e atuar em sua consequéncia. [...] O marzlmunicacéo € o
lugar das relagbes horizontais, na comunicagéo, a coaf@ursocial se separa do
exterior, os atores ordenam suas consciéncias e suagbegecomo totalidades
vinculadas, tomando parte de outras totalidades que as inelymmsua vez séo
incluidas.

Sobre a questdo da comunicacado, ou seja, dos atoreauméeirja nos referimos acima;
agora ponderemos sobre como a informacdo € articuRmtaum lado observamos que
grandes grupos econdmicos organizam 0 acesso aos con(silel®sle pesquisa, como o
Google) e, por outro, os tecnélogos organizam a nossa fierapreender esses conteldos,

tanto em termos de criacdo de aplicativos como em tedemegbdesign.

Nesse sentido, podemos verificar, ao analisarmos ceateltiberdigital, que é possivel
encontrarmos pelo menos duas tendéncias do uso da Intemat que se pauta na
apropriacdo do digital para difundir o que pertence ao glaimo, material e/ou simbdlico; e
outra tendéncia, que é constituida da apropriacdo deeardsticas especificas do digital para
reconfiguracdo do que pertence ao plano fisico, matéomalstmbolico. Para esclarecer, vou

citar alguns exemplos, dentro das inUmeras possibilidades goatermos no ambiente
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ciberdigital. Quanto as estruturas que tém uma maioiéteia a difusdo, podemos citar as
grandes loja$, as comunidades temétiae as publicacdes em PDF (Portable Document
Format) (G). E importante ressaltar que ndo estamasdfalde contetido, mas de como esse
conteudo é sistematizado. Desta forma, as grandesrégesduzem seu sistema de vendas,
com algumas adaptacBes ao meio virtual, principalmente ncaneerne a seguranca da
compra e a oferta de produtos especificos para o publico gyga@través da rede. Tais
modificacdes, apesar do impacto acentuado no mercadedingnndo propdem uma nova
relacdo com o consumo, pelo contréario, reafirmam B8gas de publicidade pré-existentes e
intensificam as abordagens de propaganda. As comunidadescasnfattificam os lacos
entre pessoas que possuem interesses comuns, mas narizngnte uma resignificacédo
desses valores. As pessoas que participam desse tipondeidade procuram consolidar,
atraves desses grupos, suas ideias e seus propositos. Pafiginatgo semelhante sobre as
publicagcbes em PDF ao reproduzirem obras que podem ser lidasierfisico, ou seja, em
papel, da mesma forma que na tela do computador ou de umigjited. €€laro que o suporte
modifica em algo a leitura, tanto em relacdo ao tempadeitor aguenta estar diante de um
computador, como toda uma camada de sensacdes que emergertatibentre este e a tela.
Mas, de fato, as caracteristicas textuais tendem a pecsra ndo se trata de um novo tipo de
literatura, de uma nova dramaturgia da escrita. Trataiseigalmente, de facilitar o acesso a

leitura e ndo de propor uma nova forma de ler.

Na outra ponta, encontramos estruturas que tendem rfigecacdo, tais como: livros
publicados em hipertexto com leitura n&o linear; trabalhosetban e teleperformances, que
se utilizam, como dito anteriormente, de caractedstespecificas do ambiente ciberdigital
em suas elaboracbes. Na criacdo de livros como hipertextosleitura ndo linear, temos,
como exemplo, a versdo online de O livro depois do livro (2003), ddlegGBeiguelman.
Apesar da ideia de hipertexto ndo ser uma novidade do ambiéetdigital, nem da
literatura ciberdigital, o diferencial aponta para a aomoia do leitor. Ou seja, mesmo g0e
livro depois do livro possa ser comparado ao estilo do escritantea@eorge Luis Borges,
como o fez a escritora e professora Jane Dornernaigal diferenca é que a composicao
dramatuargica, a constituicdo do enredo, os caminhos & geecorridos ndo estdo dados

pagina a pagina, mas sao compostos pelo internauta. Segssa® mesmas possibilidades

3 No Brasil, temos, como exemplo de grandes lojas, Anmeariceom, Ricardo Eletro, Insinuante, entre outros.

3 Compreendemos comunidades temaéticas tanto aquelas que persEeanais de redes sociais (Orkut,
Facebook, Linkedin e outros), assim como féruns ou qualquerisit® com a finalidade de agremiar pessoas
em torno de temas e objetivos comuns, de forma integrada
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de reconfiguragéo, podemos citar o trabalho de webart 16th estM(2001), dos artistas
Jean Dugan, Andy Slopsema e Eric Rodenbeck, composto devaarnaterativas, que geram
relacoes entre design e rede. De acordo com Gilberto E2@@8), tratase de um “ambiente
urbano integrado, com base nas possibilidades de um ‘voyeurismo’ interativo do espago
urbano, ndo decorrente de uma imagem ou uma série, nmatedeclacbes de diferentes
fluxos”. Os trabalhos de webart, em geral, tendem a reconfigurar elementos corhasl|
cores, formas geométricas, pixels e o préprio movimelat® imagens numa composicao
visual que explora as possibilidades ciberdigigibrinca com o inesperado. Em 16th and
Mission, o mapa da cidade desliza em movimento contrario asenéssim como a maioria
das imagens apresentadas, essa contradicdo € um dosnteenu® processo de

reconfiguracao.

Ha também uma possibilidade intermediaria entre essas end&ntias: o site do
Grupo de Pesquisa Corpos Informaticos, por exemplo. Amméempo em que este divulga
os trabalhos, as ideias e os contatos do grupo, o fazoddetruma estética artistica,
hipertextual, explorando composi¢des visuais de linhas, foar@res, investindo no que o
préprio grupo denomina de um site-arte. Essas caractesjsticeneu ver, tocam tanto a
difusdo como a reconfiguracdo, de tal forma amalgamadasedoena dificil atribuir maior
ou menor influéncia de qualquer uma dessas tendénciagpoftamte ressaltar que essas duas
tendéncias nao sdo dicotdmicas, mas dialégicas e targris, podendo preponderar uma ou
outra, como também possibilitar o amalgama das mesmas Jimiar, por vezes dificil de
classificar. O fundamental € ndo analisa-las como fmsnestanques, mas nas articulacdes

gue sao capazes de gerar e no impacto que podem produzir estas@pbsticas.

Neste contexto, a performance ciberdigital BOOT propde neg@nfiguracdo tanto do
corpo quanto do espaco. E possivel reconhecer cartctsrisomo a descontinuidade, citada
anteriormente, no processo de interacdo do internamaacplataforma, tendo em vista a
auséncia de uma linha de tempo que regule sua acdo. A nog&dedaqui estabelecida
condensa possibilidades de acéo: do internauta com a prépgam, dos internautas entre si
através do Twitter e do audio pré-configurado, dos internatdas a performer e da
performer com a plataforma. Tais possibilidades saporessaveis pelos processos de
reconfiguracéo do corpo fisico ao corpo digital e do espdgano fisico ao espaco urbano
digital. Espacos e corpos redesenham relagfes de centateracdo. No ultimo capitulo,
aprofundarei melhor essa discussdo. Por hora, o imporéanessaltar que a estrutura da

Internet, tal como descrita, surge neste trabalho nueméncia preponderante a
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reconfiguracdo. Essa reconfiguracdo remete aos usosaitectticas intrinsecas ao digital
para compor as estratégias de interacdo que surgiramiradaarttrés nocoes base deste
trabalho: a autobiografia, a temporalidade e a subverséo.

Portanto, as mudancas nas relacées simbdlicas que wemsttcultura ciberdigital sdo
responsaveis pela forma como interpretamos o conhecirteamoldgico e as ferramentas a
este relacionadas. A mudanca do conceito de Interneteparea sintese desse processo,
assim como as tendéncias que trago para compreenderuarasgm que a Internet se
desenvolve. Tais tendéncias demonstram como a artioudsg@itural da Internet se baseia na
simulacdo do ambiente da realidade concreta, podendo apresantista e difundi-la e/ou
aproximar-se desta e reconfigura-la. O fato é que as possibiide conceito e de estrutura
da Internet evidenciam as relagbes humanas como um plentconvergéncia de todo
conhecimento tecnolégico. Sendo assim, € possivahafique aquilo que constroi e
movimenta a tecnologia € o desejo humano; desejo gste por sua vez, também &
modificado pela propria tecnologia. Dito isto, aproximamo@- mais uma vez ao ponto
fundamental deste trabalho: o corpo. E o corpo o lugajusmais desejos se processam, sio
0S corpos que vivenciam e modificam 0Ss espagos aos qudengsn, mesmo que
circunstancialmente, e sdo modificados por estes. Coapayéim, propulsor da arte da
performance, como ja observado anteriormente: um capdiagrafico. Por fim, o discurso
gue se estabelece na performance ciberdigital é antedalem discurso do corpo e de suas
formas de reconfiguracdo de si e do espaco. A ideia de umftsigmose amplia e estabelece
0 seu discurso na relacdo com o digital e com suas pages imateriais, como sera
explicado mais adiante, tendo o pensamento tecnolégicm enediador para essas novas

possibilidades de relacao.

2.2.2 Arte Telematica e Performance Ciberdigital

A expressao telematica surge no campo da comunicacaalgfara transferéncia de
dados realizada entre pontos remotos conectados no pagre&sse termo € incorporado a
arte que se utiliza de ferramentas tecnoldgicas panamissfes telematicas, como e-mail

satélite, fax, computadores, entre outros materiail €aesenvolvimento da Internet e das
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pesquisas voltadas para Realidade Virtual (R¥)Ambientes Virtuais em Rede (net-VER

arte teleméatica amplificou as possibilidades de interagaersao.

Phillipe Quéau (apd PRADO, 2003, p.80) define o mundo virtual como “uma base de
dados graficos interativos exploravel e visualizavel emptereal sob a forma de imagens
sintéticas tridimensionais, de forma a dar um sentimento de imersdao de imagem”. Imersao
esta que é a base da Realidade Virtual. E, por sua Rz éaessencial para a constru¢ao dos
net-VEs. Estes, de acordo com Singhal e Zyda (apud PRADO, @3}, possuem como
caracteristicas fundamentais: 1. senso partilhado deespasenso de presenca partilhada; 3.
senso de partilha de tempo; 4. forma de comunicacédo estparticipantes; 5. forma de
partiilha com o ambiente. Um exemplo importante nessédeed o ambiente Desertejo
(2000), projeto de Gilberto Prado (2003, p.85), em que se “explora poeticamente a extensao
geografica, as rupturas temporais, a solidao, a reinvexagé@bante e a proliferacdo de pontos

de encontro e partilha”.

Outras possibilidades de agenciamento podem ser encongadgsesquisas com
Telerobadticae Vida Artificial. Enquanto os projetos com teleroboficatendem a interacéo
entre agentes humanos e robds em telepresenca, depageVida Artificial trabalham com
“o estudo de sistemas criados pelo homem que exibem comportamentos que sao
caracteristicos dos sistemas vivos” (SANTAELLA, 2003, p. 198-199). INS(H)NAK(R)ES
(1999), de Diana Domingues, € um exemplo importante de pesguisilerobdtica no
Brasil, em que, na relacdo com uma cobra robo, o observador tem “[...]Ja percepcao mediada
de 'um ambiente real, temporalmente e espaente distante'[...]”, (CAMPANELLA, 2001,
p.23, traducdo nos$8yia Internet.

Podemos ainda citar que, da mesma forma que Abramovic @lalongamento do
tempo, o artista alemao Holger Friese coloca o usuarimtdanet diante de uma tela de
espera, em seu trabalho Antworten (1997). De acordo constaatpesquisador brasileiro
Gilberto Prado, o objetivo do trabalho de Friese € propor “ao usuario um questionamento de
seu comportamento diante das informagfes veiculadas figRRADO, 2003, p. 72). Desta
forma, a relacdo com o tempo se revela como um panfurdky muito nitido quando

observamos que a tela, em vez de reduzir o nUmero depapse esperam, faz com que esse

%De acordo com Lucia Santaella, a Realidade Virtualidase na ideia de imersdo através do uso de
tecnologias como a estereoscopia, medicdo da direcdolidms e outras, gerando um ambiente em que o
usudrio pode se mover como se estivesse dentro dele.

¥ net-VE é a expressdo inglesa abreviada de Networked MEmaroment. Trata-se de ambientes virtuais
multiusuérios.

40« ...] the mediated perception of 'a temporally or spatially distant real environment' [...]”.
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namero s6 aumente. A espera, 0 continuo e a expans@wngdo,ta medida que o usuario
permanece diante da tela, provocam uma sensacdo demtipptndo hd como prosseguir
“clicando”, ndo ha o que “clicar”. E, portanto, o internauta se vé parado diante do tempo que

prossegue. A falta de informagéao nos leva a pensar ngpestopo excesso de informagéo,
caracteristico da Internet, e que é responsavel paaidetacdo do usuario comum diante do
pensamento tecnolégico. Sao tantos os dados que nos chegam a cada “clique”, tantas as

possibilidades, que selecionar o que é importante, aprendiaradim esse conhecimento
torna-se uma tarefa ardua. E o tempo se desgasta, enqu@anttornamos reféns da
multiplicidade de janelas. Limitar a acdo do usuério gatec sido a alternativa que Friese

encontrou para dilatar esse tempo.

Essas variacbes de apropriacdo da arte telematica fotadas com o intuito de
verificarmos algumas possibilidades que podem ser infiniteeneecombinaveis. A seguir
discorrerei sobre mais duas variacdes que Sao cons$ruiorameu projeto pratico: a
teleperformance e a performance ciberdigital. O que essas/duacdes tém em comum € a
relacdo entre a linguagem da performance e o digital. Pedebwervar, atualmente, nos
trabalhos de performance e nas novas midias, que o cEpmea outro formato, trata-se nao

s6 do corpo fisico, seja do artista ou do internautatamlsém do seu corpo digital.

Em relacdo a essa questdo, no trabalho pratico aqui désdavos procedimentos
autobiogréficos utilizados incluem a relacao desses coriga® (€ digital) e a reconfiguracéo
de suas imagens. Ou seja, o0 exercicio de laboratério do nagfoi desenvolvido somente
para a experimentacdo deste com o espaco fisico ou cobjeb@s concretos, mas avancou
em direcdo ao computador, aos softwares para edica@odes de imagem, bem como a

suas transicoes e aos filtros utilizados.

Essa proposicdo de reconfiguracdo da imagem a partir dao.edigimeu caso
laboratorial, e da gravacédo, pode ser encontrada emhiwabadé teleperformance ou danca
digital, executada em tempo e-real, por softwares espes;iftomo Isadora e Pure Data, com
0S quais € possivel recombinar imagens visuais e sonaspsctigamente, propondo

processos de reconfiguracéo do corpo ao vivo.

Como exemplo de pesquisa sobre teleperformance, terf@ospm de Pesquisa Corpos
Informaticos, da Universidade de Brasilia, como ja cimirdenado pela professora doutora
Beatriz Medeiros. A pesquisa do Corpos Informaticos delavEstética da Comunicacao, em
gue a obra de arte explora os meios de comunicagdoyataed acdo em telepresenca, na

exploragdo da intersubjetividade. “A performance em telepresenca permite contemplagdo e
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comunicag¢do, penetracdo no amago do desejo do outro e no desejo que se revela em si.”

(MEDEIROS, 2006, p.57).

O ponto central da telepresenca, no entendimento do grgoagacidade de afetar e
ser afetado, sem lidar com elementos pré-concebidons awatares ou robds, por exemplo. O
foco do trabalho esta no que Medeiros (2006) chama de rédiagdano- (maquina)-humano
Parece-me que o entendimento da maquina enquanto mediadoraladd@®s humanas
também persiste em outros tipos de propostas: mesmorglag@o seja com um robd, ainda
€ a capacidade simbdlica do humano que estd sendo afetastao Meie sejam corpos
simulados (SANTAELLA, 2003) ou avatares interagindo, saaesejos humanos que o0s

movem no tempo e no espaco.

Mas nesse tempo, fora das escolas artisticas, é agoadista que define as categorias
do seu trabalho, e o tipo de arte que produz. Portanto, o tqueckamando de Performance
Ciberdigital? Essa denominacéo me ocorreu devido alldifide de uma definicdo do que eu
estava criando. Ao mesmo tempo em que havia o foceenasfrguracdes corporais, seja em
termos de imagem, seja em termos de sonoridade, laaviEém um questionamento sobre o
ambiente no qual a plataforma estava sendo desenvolvidgodos, fui reconhecendo trés
abordagens da arte telematica coabitando o0 mesmo espacpiataiarma interativa, uma
teleperformance e uma intervencdo. Os questionamerthos @ espaco pareciam se vincular
de forma contundente aos questionamentos sobre a recagfigudo corpo fisice, portanto,
passei a investigar a relacdo entre espaco publico Bse&spaco publico digital, o que me
levou ao uso de midias locativas como GPS, celular 3G eQ@gSode. Naquele momento,
eu nao poderia dizer que eu estava criando uma platafentesativa, nem uma
teleperformance, nem uma intervencdo urbana, nem mesna cyberintervencdo ou
realizando um trabalho de midia locativa, porque ndmpas&va de uma Unica abordagem, o

gue estava sendo elaborado era multiplo.

Voltei-me, portanto, a ideia primeira da teleperformance, g@eponto de encontro
entre a performance e a telemética. Entdo, qual erew ponto de encontro? E a Unica
resposta que me vinha era o espaco ciberdigital. E da ni@snaque a arte da performance
congrega diferentes possibilidades artisticas, como ooteatdanca, a musica, as artes
visuais, entre outras, o que eu vinha fazendo congregavantiéferfermas artisticas da arte
telematica. Portanto, desse encontro da performance gpdgoeciberdigital surgiu o termo
Performance Ciberdigital, que pode ser definido como umeacme investiga poéticas de

reconfiguragcdo do corpo, na articulagdo de outras forreaarted telemética. No caso do
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trabalho pratico desenvolvido, a performance ciberdiggatlesenvolve através da ideia de
conexdo, de sinapses capazes de interligar homem e méaprmaorna-los uma colagem, e
sim potencialmente formadores do que chamo nesta pesquisa derceiro Corpo: um
corpo que é formado pela interdependéncia de corpos, teenpspacos. Dessa forma, a
performance ciberdigital pode compreender uma gama amplargamtes da arte telematica,
gue possuem como eixo a articulagdo dos elementos envoleaps, tempo e espaco), na
qual o performer e o internauta interagem (de forma nuiamenos ativa) com o propdsito de

compor um trabalho que reconfigure esses elementos noraenbieerdigital.

No caso da performance ciberdigital BOOT, é possivel elss@&ue cada uma das
abordagens (plataforma interativa, teleperformance tervencdo) se relacionam as
caracteristicas base desse trabalho (autobiograefigharalidade, subversdo). A plataforma
interativa se relaciona mais diretamente as questdedbiograficas e de temporalidade ja
citadas: pelas escolhas das imagens, pelas escolhaspscemo também pelo tempo
limitado de participacdo do internauta. Imagens e sons quetgéieecos a minha biografia e
a de Bruno Nobru. E um contador regressivo que colodzmauta a todo instante diante do
fim, diante de um tempo que esta acabando. Quanto a telepente, esta também investiga
caracteristicas temporais, neste caso de repeticdo varidgdo de velocidade, além de
investigar a subversédo do percurso, retirando sua linearidpdigpendo uma desordem da
imagem. Ja a intervencdo, como foi abordado anterideneropde um olhar vinculado a
temporalidade, ao efémero: a circunstancia da rua, da pass&g@este olhar procura
repensar a cidade, a mobilidade urbana, através do uso ds tihtivas como celular 3G,
GPS e tags QR Code. Por fim, com o intuito de esclareetromo uso dessas midias, a
seguir faco uma pequena introducédo ao que vem sendo chameandidialéocativa e de como

estas contribuem na performance ciberdigital BOOT.

2.2.3 Mobilidade e Midia Locativa

Atualmente, a énfase dos estudos das novas midias e gegauéesdades de interacao,
de conex&o esta se voltando para a pesquisa das midtasmmcA medida que o acesso ao

espaco ciberdigital se faz em mobilidade, as caractadstintrinsecas a esse espaco
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tornam-se extrinsecas ao espaco fisico e vice-versthelerendo uma comunicacdo dos

espacos e também uma comunicacdo das coisas (Inter@aisas").

Ao falarmos de mobilidade estamos nos referindo a apard#hacelular, redes wi fi (G)
e ad hoc, dispositivos Bluetooth (G), tecnologia GPS, localizagmresiangulacdo de redes
(ex.: Google Latitude), palmtops (G), notebqakstbooks e etiquetas de identificacdo por
radio frequéncia, tags RFID (G) (ex.. QR Code). Aqui também rpoder incluidas
tecnologias colaborativas, como sensores e microdadtn@s, que geralmente integram
projetos artisticos que se utilizam desse tipo de tecrosmgn fio. Também estamos falando
de uma interconexao histérica, pois, como afirma Le{2088, p. 13):

Andar com dispositivos moveis permite leituras e esxrido espaco com
informagao digital muito préxima da arte do andar dos sin#&tas, dadaistas e
surrealistas. As midias locativas e os territorios mémionais atualizam formas de
deriva pelo espaco urbano.

Atualizam, também, o estar nomade dos povos “primitivos”, colocam-nos mais tempo
em estado de partilha, articulam a desordem prépria dateréaordem cotidiana; como
também podem nos tornar reféns do controle das operadorasntrole de empresas de
produtos e servicos e do controle vigilante do Estado. Ma®) @ tecnologia ndo € boa nem
ma, e sim é aquilo que fazemos dela, cabe a nés decgdirmono que esta deve tomar: se de
facilitadora dos processos de comunicacdo e criacadicartisu se de ferramenta de
cooptacdo da autonomia pela vigilancia. Nesse sentido, licuimento interessante, escrito
por Lemos, que € o Manifesto da Midia Locativa (ANEXO dfy que ele se coloca em
defesa da midia locativa e do processo de conscientidacs®u uso, nao pelo simples uso da

ferramenta tecnoldgica, mas pelo pensamento expandid® rsadso lugar no mundo.

De fato, a midia locativa pode ser observada por dois:ladomesmo tempo em que
coloca na méo de qualquer usuario de celular o poder dermtdifetamente na producéo do
conhecimento tecnoldgico, também coloca nas méos doadweiuma arma muito poderosa

para se apropriar da vida cotidiana de cada um.

Essa fronteira entre o publico e o privado é uma das gaudstdes postas atraves das
novas tecnologias e, principalmente, das midias lasaBvdos sistemas de vigilancia. Nesse
sentido, ha um trabalho locativo muito interessarger citado: Life Sharing (2000-2003), de
Eva e Franco Mattes. Esse trabalho consistiu nanilsifipacdo de todos os dados dos seus

computadores ao publico, através da interface do seu it®, em reality show virtual de

“IDentro dos principais centros de desenvolvimento para endhtdas Coisas encontra-se o Auto-ID MIT
Laboratdrio, em Massachussets, que se utiliza, paratdcaologia RFID e do Wireless Sensor Networks.
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seus arquivos e pastas, propostas de trabalhos e projetd da estética open source do

sistema Linux.

No projeto BOOT, a mobilidade se caracteriza, como fa diteriormente, pela
vinculag&o de espacos fisicos e virtuais, cidade e plataf@através do uso de um celul& 3
com GPS que se mantém em transmissdo de video em templo engeanto a performer
atravessa o centro da cidade marcado por tags QR Codedaopassa. E, na plataforma, o
internauta, que interfere no caminhar da performer envisstdtawdos sonoros, pode localizar
a area em que esta se encontra através do aplicatigleGa@itude. Dessa forma, os espacos
e 0s corpos se tornam intercambidveis, misturam-se eec@Enbinam, propdem uma
temporalidade efémera, circunstancial, integrada a desegspacos. BOOT € um exercicio,
é uma plataforma beta é um lugar de instabilidade e de pesquisa. Ou, como afirmad.e
(2008, p. 13):

Trata-se efetivamente de uma reconfiguracdo do urbano, ail@ova relacdo entre
a esfera midiatica e o espaco urbano. Com as midiagives as trocas
informacionais ndo emergem nem dos meios de massa, (FAfigprnais), nem do

ciberespaco acessado em espacos fechados (espacos prvaeimspaiblicos), mas
de objetos que emitem localmente informacdes que sdospanlees através de
artefatos méveis. Na ciberurbe, novas praticas de rdatidi comunicacional
surgem criando novas rela¢des sociais com o espaco.

Essas novas relagcdes propdem uma tensdo entre o dspalgado, geografico, da
cidade, e o espaco dinamico virtualizado do urbano, e, nodesta pesquisa, de um espaco
virtualizado digital e ubiquitario. E essa tenséo é resp@hpelo didlogo que esses espacos
podem estabelecer e pela dinamica em que os corposwciezibestes espacos reconfiguram
suas proprias acbes cotidianas. Ou seja, as midiasvimatifio responsaveis por um
entendimento de localizacdo muito mais flutuante e detagcdo subjetiva que a definicdo

geografica. Localizacdo esta que liga o territorio idélr proposta pelas midias moveis.

Desta forma, pode-se perceber que, mesmo dentro das liesitdg@rte e da tecnologia
no Brasil, como também em outros paises, ha uma gaarenerde tipos de trabalhos e
pesquisas sendo desenvolvidos, cada qual com as suas ddpdeficno que concerne as
exolhas artisticas, mas, de forma geral, centrados pel palitico que o conhecimento

tecnologico propde. Sejam as propostas locativasddxagédo da cidade, sejam trabalhos de

“2Beta é uma versdo em desenvolvimento de um produto ou sofédaalmente, a nomenclatura utilizada em
ordem crescente de desenvolvimento inclui versdés:kadta, RC e final (ou gold). Plataformas beta podem

se dividir em closed beta (que é o caso do trabalho aganwsvido), de funcionamento aberto a
especialistas do meio; ou open beta, aberta para uso geramplo do Orkut.
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imersdo em realidade virtual, o sentido destas pesquisapdr pm olhar diferenciado tanto

para a realidade quanto para a tecnologia e suas ferramenta

Em resumo, a tecnologia apresenta-se como uma invengdesejo humano, ou seja, €
esse desejo que atribui sentido ao desenvolvimento te@wmlddgesta andlise, as midias
locativas sao representantes do desejo de errancia gaopresao tais conexdes que
conferem e amplificam a ideia de rede inerente a Irnte®e, por um lado, o espacgo
ciberdigital difunde aspectos do espaco fisico, por owtidas propostas artisticas buscam
reconfigurar este espaco, subvertendo elementos intrinseasle. Tais reconfiguracdes
procuram deslocar as estruturas de suas formas pré-aagebatribuir as mesmas novos
significados. Em BOOT, as propostas subversivas aliam-sewacarater autobiogréafico e a
temporalidade do acontecimento, propondo uma intercorgex@&ementos da body art, da
intervencao urbana e do happening, em consonancia com datmete da teleperformance e
das midias locativas em uma plataforma interativa. frena geral, os processos de
reconfiguracao e a articulacéo de varias formas deaetmatica atuam como formadores da
performance ciberdigital. E, por fim, a reflexdo sobtaumanizacdo da tecnologia aparenta
ser a chave para compreender o discurso do corpo no esfisgdigital, em suas
propriedades visuais, sonoras e conceituais. No proxinmtuloapera abordado o conceito de
Terceiro Corpo a partir dos elementos de tempo, espageracdo; e serdo sugeridas trés
vertentes de analise para o Terceiro Corpo: o Corpo Y®ivenagético, o Corpo Sonoro e o
Corpo Conceitual ou Invisivel. Para tal, serdo discutmiasstdes relativas a Fisica, as
Ciéncias Cognitivas, as Redes Sociais, ao Twitter e hatrdlilette; como também,

analisados os trabalhos Egoscoplo Fun e UMBRELLA.net.
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3 O TERCEIRO CORPO: TEMPO, ESPACO E INTERACAO

Este capitulo visa estudar o conceito de Terceiro Copaota dos elementos de tempo,
espaco e interacdo, atraves dos trabalhos UMBRELLAgescopice No Fun, que possuem
a intervencdo urbana/espacial e o uso de midias locatvas pontos em comum com o
projeto BOOT, desenvolvido nesta pesquisa de mestrado. Aqtriasddas questdes ligadas
aos sistemas dinamicos, a proposicao do conceito de tempal e as implicacdes emtr
corpo e espaco. Quanto aos sistemas dinamicos, foco @dagbm no
antirrepresentacionalismo e traco relacdes com adarigerformance. O conceito de tempo
e-real € aqui elaborado a partir de estudos da Fisica, enqsquestdes sobre espaco sédo
articuladas a partir da producédo de arte em espacos pubiiitzssd como o Twitter, o
Facebook e o Chatroulette. Por fim, s&o indicadas sugedtOesrtentes de analise para o
Terceiro Corpo com o intuito de apontar um caminho pauads pesquisas.

3.1 SISTEMAS DINAMICOS E AMBIENTES DIGITAIS

Esta pesquisa, como ja foi dito na introducdo, tem cpnessuposto a nocédo de
sistemas dinamicos que é estabelecida pela vertente dstandias Ciéncias Cognitivas. O
dinamicismo propde a interdependéncia entre organismoe®, nem que estes se

retroalimentam através de uma interacdo complexa dbrogicorpo e ambiente:

Uma questdo fundamental nessas discussfes diz respeitdoadefajue cada
individuo cognoscente é um observador que, portanto, estabelece o “seu mundo” ao
longo das suas interacdes no meio, ou seja, nos varuside de acdo nos quais
transita. Dessa forma, ndo existe 0 mundo objetivo da pofeetradicional da
cognicdo. Isso significa que o ser humano ndo cria representagdes “do mundo”, mas
vive nele numa dindmica de interacfes individuo e meio. N, entdo, simbolos
que representam o mundo objetivo, mas sim o viver exp@ierente no meio.
Nesse processo, 0 conhecer ocorre a todo instante somémte para se resolver
problemas, tal como também preconizado pelas teoridisitraais sobre a cognicao
humana. (BORGES, 2005, p.77)

Dentro do dinamicismo, existem pesquisas diferenciadas daen lcom aspectos
particulares da teoria dos sistemas dinamicos. Paraneststigacdo, vou citar apenas um
aspecto, que me parece relacionar-se tanto com a artefdanpace (parte integrante do

meu objeto de estudo), como com o0s projetos artisticoea@s midias em que o préprio
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codigo torna-se a obfa o antirrepresentacionalismo. Como o nome sugere, vestede
encontro ao pensamento representacionista. De aconddAtoF. G. Haselager (2004), as
Ciéncias Cognitivas, com o passar do tempo, perderam sgaraaecessario para explicar a
cognicdo mais abstrata (motivo que validou as Ciéncias Gaamjierante o Behaviorisify

e assumiram um papel que em tudo, ou quase tudo, transforneoui1spresentacao. Essa
ideia de tudo ser representacdo parece divergir da propi@ ddecognicdo apontada
anteriormente por Monica Borges (2005). Entdo, se por um dglans pesquisadores
afrmam a representacdo, por outro a cognicdo é visteo aoma relacdo direta entre
individuo e meio, como aponta Borges. Assim, como Hasel@{#¥4), acredito que a
representacdo ndo pode ser abolida por completo, afirab rsistema simbdlico est4d sempre
se utilizando desse tipo de associacdo para se recriarg meeciso também entender a
dindmica de processos em que a representacdo néo é mec&ssauma performance, por
exemplo, se partimos para uma analise mais profundassm nmaginario continua tragando
associacoes de representacdo, mas se faz desnecessfata por colocar em cena algo que
de fato ndo esteja presente, caracteristica esta gberjdamos no capitulo anterior. Ou seja,
diferente do ator que assume uma personagem, o0 perfaoméigura uma persona
(COHEN, 1989%. Enquanto a personagem se liga a um espaco/tempo de megrésede
algo que ndo esta ali, a persona centra-se na pro@a dag performer, na sua postura
politica, e no espaco/tempo da acdo. A personagem podeprasentar o que 0 ator pensa,
mas a persona vai sempre identificar o performer. Portarpesformance esta relacionada
diretamente a ideia de apresentacao e ndo de repgEsertamo citado anteriorment&obre

isso,afirma Glusberg (2006, p.73, grifo do autor):

Na linguagem semiética, que estamos adotando, o performemédporio signo, ele
nao é signo de alguma outra coisa, mesmo que o possa s@lanmsecundario
[...] A confusdo provém da identificacdo de apresentacéorepmesentacdo, o
segundo termo se referindo a uma dimensao signica, o que eriiecaccom o0
primeiro. [...] A carga semiética da performance esté@irada nessa espécie de
apresentacdo: ela ndo existe porque o0 objeto é um sigsoponque ela se torna
signo durante o curso de seu desenvolvimento.

*3Como exemplo desse tipo de trabalho, podemos citar Shrédilde Mark Napier, que pode ser encontrado
no endereco: http://www.potatoland.org/shredder/shredder.html

40 Behaviorismo era o estudo cientifico voltado para ssm@d conhecimento que antecedeu a formacéio da
Ciéncias Cognitivas. As andlises behavioristas, apdsapossuirem uma determinada eficiéncia para
processos mais simples, eram incapazes de uma andissprofunda de imagens abstratas.

*Renato Cohen (1989) faz a distingéo entre personagem eng@emsosentido que a persona, mesmo que
etimologicamente identificada como uma "mascara" (PAVIS, 2@®3Hui ao performer uma representacéo
do seu contexto pessoal (sel fas context) e ndo uma repgéseméatral, em que o ator esta sujeito ao
distanciamento de si para a criagdo da personagem, ou eagfabde um tempo/espaco ficcional. Ou seja, a
representacdo também ndo é abolida por Cohen, mas stguene questdao na performance é o proprio
performer, sua representacao arquetipica, seus simbolos.
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Tais diferengas entre a representacéo e a apresergag@&oypersonagem e persona, nao
anulam totalmente a representacédo da performance, ap@eafolamance, a meu ver, nao
coloca a representacdo teatral como guia para a cdAwtdessa forma artistica. Nessa
perspectiva, na arte da performance, a representacaotranse de forma subliminar nos
processos de convergéncia entre mente, corpo e ambAssim, as associagdes realizadas
em processos de representacdo fazem parte da complegosdaestemas dinamicos, e a
proposta antirrepresentacionalista, no caso, estd mwalimda para o0 espago nao
representacionalista que para a extingdo da representacao

Na complexa articulacdo de um trabalho artistico cB@O®T, em que possibilidades
distintas de significagéo (plataforma interativagpekformance e intervengéo urbana) estao
entrelacadas, é possivel encontrar espagcos para répg@senassim como espacos nao
representacionais. Podemos citar como espacos repmseaim a manipulacdo da imagem
da webcam, a interacao por texto, e a interacdo commeagéo em Flash, mas o espaco da
performance/intervencdo € por principio ndo represemtigta. A cidade ndo se apresenta
como signo para outra coisa: estou na cidade, com a cigade,falar da cidade. Neste
sentido, W. J. Mitchell (2003, p. 19, grifo nosso, traducaoan@gsonta para um corpo que se
reconfigura com a cidade: "Meu corpo biolégico mistura-ga eocidade; a cidade em si
mesma tem se tornado ndo apenas o dominio de meu sistgnidvo em rede, mas também
- e crucialmente e embodiment do espaco e da matéria deste sistématidade é, portanto,
COrpo que incorpora corpos. Incorpora, pois, a platafanterativa quando a performer fixa
tags de QR Code em objetos e espacos dessa cidade. A talgndigisimplesmente associa
espacos, como uma placa de transito, mas compartillhelagat dissolve as fronteiras do que
pertence ao mundo fisico e ao mundo digital, mesealidegles em busca do que denomino
aqui de Terceiro Corpo. Nele podemos incluir os corpos pasyé6SANTAELLA, 2003) dos
internautas que se vinculam a rede social do Twitter patagdr com outros corpos que
vivenciam o estar presente, com maior ou menor imersas, ainda assim imersos num
espaco publico digital implicado ao espaco fisico urbana &msexado de corpos e espacos
estabelece algo semelhante ao que Giannetti (2002) chdiesiacira naturaleza”, quando se
refere ao cenario artificial da Realidade Virtual. Agunplio essa ideia para conexfes em que
o poder de imersdo se mostra fortificado, mesmo ena®pivssibilidades artisticas online,

provocando um amalgama entre os elementos envolvidos neirdetorpo.

“6"My biological body meshes with the city; the citgelf has become not only the domain of my networked
cognitive system, but also - and crucially - theigpahd material embodiment of that system".
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Tais elementos compreendem dinamicas espaciais e temgoease diferenciam do
espaco fisico e do tempo real desse mesmo espaco, caiadprocurem, de certa forma,
simula-los. Essas diferencas e singularidades seradaalasno decorrer deste capitulo, para
que se possa compreender o que venho chamando de Tercewo EEonportante observar,
antes de dar prosseguimento e como ja dito anterioemente a ideia de corpo aqui
trabalhada ndo diz respeito somente ao corpo fisico magem digital deste, mas também

a0 COrpo sonoro e ao espaco como corpo.

3.2 DOS TEMPOS E-REAIS: UMA DISCUSSAO SOBRE TEMPO REAL NO ESRAC
CIBERDIGITAL

3.2.1 Tempo e Espaco

A relacdo espaco-tempo ja teve muitas variacOes hodossda Fisica. Para Aristoteles
¢ Newton, o tempo era separado do espago: “acreditavam que se podia medir sem
ambiguidade o intervalo de tempo entre dois acontecimentpse esse tempo seria 0 mesmo
para quem quer que o medisse, desde que utilizasse um bom relogio” (HAWKING, 1994,
p.11). Albert Einstein foi o responsavel pelo fim da ideiaisetempo absoluto em razéo de
um tempo relativo, em que a ideia de tempo passou a serduad, sendo que cada
expectador de um fenbmeno, em um espaco diferenteadstaip uma experiéncia de tempo
diferenciada, mesmo que todas elas estivessem reldamnBkssa relacdo entre espaco e
tempo acabou por definir medidas de espaco em relacdo ac'tempanto, “temos que
aceitar que o tempo nao estad completamente separaddindapendente do espaco, mas sim
combinado com ele, para formar um objeto espegpo” (Ibid., p.13). Esse objeto
espaco-tempo obedece a algumas circunstancias fundasnéwai citarei apenas duas: a

segunda lei da termodinamica e a lei do presente condicio

A segunda lei da termodinamica infere que tudo tende a desofgeaveitando um
exemplo de Hawking, em seu livio Uma Breve Historia do Tempo, pusleimer: se uma

jarra cai de uma mesa e se quebra em vérios pedacampo teal do espaco fisico, ndo

470 valor de 1 metro é a distancia percorrida pela luz 660000003335640952 segundos medidos por um
relégio de césio (HAWKING, 1994).
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seria possivel que os pedacgos se unissem e novamentssienma jarra inteira em cima da
mesa. Isso nos leva a ideia de que a jarra, como odmjdemado, tende aos seus pedacos
desordenados, mas o inverso ndo. De fato, isso justifigaseta no tempo e que a desordem
€ um elemento formador do futuro. Voltar ao passado, esgéia impossivel.

Ja “O presente condicional é a regido do espago-tempo que nao fica nos cones de luz do
futuro ou do passadol...]” (Ibid., p.15). Dessa forma, no exemplo de Hawking: se o Sol
deixasse de existir, isso ndo nos afetaria no presst®nte apds 8 minutos depois € que
perceberiamos a morte do Sol, pois este € o temp@wguedra a luz do Sol chegar a Terra.
Ou seja, 0 presente é condicionado, esta relativat@ndia que o observador se encontra do

gue é observado.

Essas duas leis sdo importantes para entendermoséoretdce tempo e espaco, tendo
em vista que observam o tempo entre as suas variacpesseate, passado e futuro, ou seja,
ao longo de um movimento do tempo. Sabemos que os redarsosverso digital diferem
do universo fisico. Em um software de edicdo de video, pusleefazer a jarra a partir de
seus pedacos, mas, da mesma forma que a jarra se quelrdadpa real do espaco fisico,
um arquivo pode ser corrompido e ndo recuperado. Ou sel 8ma possibilidade para
refazer o passado, esta convive com a impossibilidade noonpegarmar. Também sabemos
gue o virtual se propde, cada vez mais, a reduzir as destgela imersdo do internauta, mas
isso ndo anula a presenca do cédigo ou o tempo da luz. @edsrntanto, observar tempos e

espacos diferenciados, mas que estao intrinsecameie ma@os.

Vérios outros estudos foram e estdo sendo realizadogminlcs de compreender a
origem do tempo e do espaco. Atualmente as teorias oaiasasao a da Relatividade Geral
e a da Mecanica Quantica. Quanto ao que nos interessa, pareca ideia de um
espaco-tempo dinamico, em cuja conformacao qualquer arnetdo interfere, assim como
gualquer mudanca no espaco-tempo interfere nos acontecgneatece ser um dos pontos
fundamentais da Relatividade Geral para o que estamos abordando aqui. Para esta teoria: “Um
acontecimento é qualquer coisa que ocorre num determinado pongspaco e num
determinado momento.” (HAWKING, 1994, p.14)

Da mesma forma, o principio da incerteza, que gera a imjmiédede e o acaso, a
partir da ideia de que “ndo ha um tunico resultado para cada observagdo”, mas, “em vez disso,
prediz um nimero de resultados possiveis diferentes mnanos sobre a probabilidade de
cada um” (Ibid., p.25), existente da teoria da Mecanica Quantica, apresentsspon

importantes para analise de um tempo que se faz com unpedpa@l. Principalmente
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porque, em sua génese, 0 espaco ciberdigital € um dspargebivo e hipertextual. Tanto uma

como outra caracteristica possuem no acaso um elemgraaante para analise.

Dito isto, afirmo que a relacédo espago-tempo digital pdmelecer a leis semelhantes
do espaco fisico se as analisarmos com base naseplages virtuais do espaco e do tempo.
E a relacdo intrinseca entre ambos (fisico e virtgad) garante a verossimilhanca com o

mundo concreto, e, portanto, com a forma como nos veraggnos nesse mundo.

3.2.2 A Nocgéo de Tempo E-Real

A relacdo espaco-tempo é a base do conceito de tempd ageiadefendido como
denominacéo para o tempo do espaco ciberdigital, tendoesite que a realidade desenhada
pelo espaco ciberdigital gera caracteristicas propoatempo real. Demonstro aqui duas
formas distintas de se pensar o tempo e-real: uma a @artifeia de simulacdo e outra a

partir da ideia de atraso.

E possivel pensar a ideia do tempo e-real ser um tempiadiondo tempo dito como
real. Essa ideia é propagada tanto por Friedrich Kittlemocgoor Wulf Halbach
(apud GIANNETTI, 2002), mas a interpretacdo que fazem da sj@mularetende assinalar a
diferenca entre tempo histérico e tempo eletrénico camamito. Apesar de ndo concordar
gue essa diferenca possa ser desconsiderada, a primegadpagssertiva, a ideia da

simulacao, interessa-me.

Kittler e Halbach apontam existir um tempo especifico paraodificacdo e a
decodificacdo da mensagem e que, “o tempo real, como fator que indicaria a destruicdo de
toda e qualquer distancia ou de espacos intermediariagicsiga a coincidéncia absoluta da
codifica¢do e decodificacdo do ponto de vista cognitivo” (Ibid., p. 114). Isso, de fato, ndo ¢

realizavel nem em espaco fisicos.

O que ocorre é gque o tempo real fora do espaco ciberdgégpaksui uma codificacdo e
uma decodificacdo proprias do sistema cognitivo, ou sejajspreos de um tempo para
assimilar a mensagem e respondé-la, assim como o outro gaal nos relacionamos. Ja no
espaco ciberdigital, além desse tempo de recep¢do éerdssnensagem, temos o tempo de
codificagdo, transmisséo e decodificacdo dos dados pelputador. Ou seja, o tempo e-real

€ uma ideia construida através de dados informatizadgsie&l@ o tempo real, e, portanto,
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uma simulagdo. Isso implica que caracteristicas da massejam manipuladas pelas
limitacOes de softwareshardwares utilizados, possibilitando, também, uma ressigg#o

da presencga.

A segunda caracteristica vem da ideia do tempo e-retihgliido pelo atraso da
informacdo. Ou seja, se levamos em conta que o esfmgdigital € virtual e que a definicéo
de tempo esta atrelada a algo que percorre um determinadm espama determinada
distancia, podemos aferir que essa distancia se baseaatioulacdo da codificacdo e da
decodificagdo dos dados, e, portanto, inclui o proprio “atraso” da informa¢do. Pensar o tempo
e-real abarcando o préprio atraso nos ajuda a confiemproposicdo da Fisica, citada
anteriormente, do presente condicional, tendo em gsg& 0o mesmo estaria relativo aos
softwares hardwares, servidores, banda de rede e toda estrutura quev@rardoninuicao
das distancias, ou seja, operam como passagens, tollespaco ciberdigital.

Portanto, creio que a simulagcédo e o atraso séo castcteyique fundamentam o tempo
e-real e nos ajudam a pensar como as propriedades do spasgo &sico se reconfiguram no
espaco digital, e, da mesma forma, sao indicativas graabsarmos o tempo implicado ao
espaco: um tempo e-real que existe em relacdo ao espagaligiihe A seguir,
complementando essa analise tedrica sobre o tempaoarsdigado o trabalho Egoscopio, de
Gisele Beiguelman, sob o ponto de vista da sua relacdoocpndprio tempo e outras

caracteristicas pertinentes ao seu conceito, tais:ceatocidade, fluxo e desordem.

3.2.3 Tempo e-Real em Egoscopio, de Giselle Beiguelman

Egoscopio (2002) € uma telintervencéo que foi realizada nBrigadeiro Faria Lima,
de 5 a 20 de agosto, em Sao Paulo. Interatores enviavam URegqueisualizadas em um
painel eletrbnico. A exibicdo se dava a cada trés minwo8e outros anuncios de
propaganda, e durava dez segundos. Foram utilizadas tecaaledianco de dados, Internet,
intranet e webcam, como consta na figura 2 a segurpé&ssivel, pelo site, tanto enviar as
URLs como visualizar o painel em tempo e-ré&goscépio discutiu ndo apenas novos
formatos de subijetividades, mas também préaticas em redeattia & recepcao interceptadas

por processos de aceleracéo e entropia”. (Ibid., tradussa)ifo

“8"Egoscope discussed not only new subjectivities forniats,also networked practices of authorship and
reception intercepted by entropy and acceleration pregess
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Figura 2 — Egoscopio: arquitetura de funcionamento
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Fonte: BEIGUELMAN, 2002.

Assinalo neste trabalho algumas questdes importantes/aslato tempo: o fluxo, a

velocidade e a desordem.
a. Fluxo:

No contexto da informatica, a ideia de fluxo de informacénsiste na medicdo da
guantidade de informacao que se veicula entre duas varidneslg;ao esta que leva em conta
a incerteza e a entropia. No contexto da arte, o fluxonémovimento permanente, um
working in progresgnesta ideia de fluxo ndo é possivel identificar aiane o fim). No
ambito da arte mediada pelas novas tecnologias, adddiaxo esta associada ao continuo da
informacédo, a capacidade de processamento desta sempiobers ou atrasos. O fluxo das
informacfes no painel eletrénico propés uma confusdo entjae era arte e 0 que era
propaganda. De acordo com Beiguelman, o condutor ou pedestresaésguoderia muito
bem confundir uma com a outra. Por outro lado, quandaartibs bancos de dados, temos
um fluxo controlado, classificado, que organiza entradssidas e garante a visibilidade do
dado para o observador. Temos aqui, portanto, um fluxo dwed?ara aquele que enviava as
URLs eram confirmados por SMS (G) a exposicdo no paiogt@rario. Ou seja, para quem
participava, ndo havia propriamente uma ideia de fluxaimoo, mas de um dado fixado no

tempo e no espaco, localizado. E aqui temos o ponto dseiot@o: a0 mesmo tempo em que
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a criacao artistica é virtualizada, esta também dizada. Os referenciais da cidade passam a
fazer parte do trabalho e passam a compor o corpo deadmospersonagem caracterizado
por Beiguelman (Ibid., grifo nosso, tradugdo nossa) como “desemboided, reprocessado e
reclicado de fragmentos de midia”.*® Mas, por outro lado é possivel vé-lo como formado por
subjetividades alheias, pela poluicdo sonora e participaadpoluicdo visual e, portanto,
incorporado ao espago cidade. Por fim, outro fator importanéeopantendimento do fluxo é

o tempo de permanéncia da teleinterveft@or 15 dias, tempo comercial de exposicdo de
outdoors, o que leva a uma relacdo a mais com a dédizassa.

b. Velocidade

Numa avenida movimentada, como a Brigadeiro Faria Lima,nsitoéddas pessoas se
confunde com os 10 segundos de exposicao para cada intervangdocidade e o excesso
da informacédo geram a alienacdo e a desorientacéo saficemacao. Estabelece-se, dessa
forma, uma relacdo entre as midias de massa (o painglppaganda) e o que Lemos
(2008, 2009b) chama de midias pds-massivas (celular, InteEhgidssivel dizer que as
midias de massa sdo definidas como aquelas que enviamagpims enquanto as midias
pos-massivas estabelecem comunicacdes. Nesse casobathotrgparece evidenciar a
ambiguidade entre essas duas possibilidades midiaticas coraomatafora critica a
sociedade do consumo e o esvaziamento que sofremos petalage com a qual somos

atravessados diariamente por tantas informacdes.
c. Desordem

As relacOes que se estabelecem entre o fluxo e adade; seja o fluxo e a velocidade
das imagens no painel, seja o fluxo e a velocidade da®a® na rua, provocam a desordem
da informacédo e a desorientagcdo de quem é informado. &skesdn, que pode ser vista
como resultado de aglomeracbes em grandes centrososybantambém estratégia de
controle. Se por um lado temos um conjunto de regrasjaspreis que regem a vida social
através da ordem, temos, também, um mercado econguoeceege o consumidor através da
desordem. As “midias pos-massivas” parecem ser uma possibilidade de acdo por parte do
individuo, mas que por vezes sdo cooptadas com fins mergatslé ou, como Lemos
(2009¢, p.?" afirma: “Quando sua operadora diz, ‘vocé é némade’, desconfie.”. Criar esse

ponto de contato entre a ordem do fluxo e a desordem desexde velocidade gera uma

“9"Egoscope is (or was) a disembodied character, made otespeml and recycled media fragments."

*0Teleintervencdo associa 0s termos telematica evémedo, e designa trabalhos artisticos que se utiliizam
tecnologia telematica para gerar intervencdes urbanas.

*1 Esta obra citada é o Manifesto das Midias Locatiyas,pode ser consultado no ANEXO F.
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reflexdo critica sobre como a arte vem se apropriandondeas tecnologias para discutir
essas mesmas tecnologias. Nesse sentido, Egoscopio parediizar da estratégia de
confrontar a arte com a desmaterializacdo dela mesmayoné&aminho da virtualizagcdo, mas

da perda do reconhecimento de que um fendmeno estétiaresendo.

Essas trés caracteristicas aqui analisadas corroboramn gaentendimento de
possibilidades de articulagdo da questado do tempo no espagdigital. Mas, como dito, a
ideia de tempo nao existe isolada da ideia de espaco. O bieSpaco-tempo, neste caso,
vincula o tempo e-real ao espaco ciberdigital. As carsticas temporais parecem
intermediar 0s processos de apropriagdo do espaco e VEEe-vAssim como, a
reconfiguragcdo do corpo no espaco ciberdigital € uma vian@le dupla: tanto o corpo
reconfigura o0 espaco como O espaco reconfigura o corpo. ®ortpara melhor
compreendermos de que forma o corpo se reconfigura adlavéspaco, sera abordado a
seguir o espaco ciberdigital como espaco publico digitalisando alguns trabalhos de arte
em espagos publicos digitais, como o Twitter, o Facelmak Chatroulette, sendo deste

altimo também a analise de No Fun, performance online deeEEvanco Mattes.

3.3 ESPACO CIBERDIGITAL: INTERVENCAO PUBLICA DIGITAL

3.3.1 Relac¢des Dinamicas entre Espaco Publico Fisico e Espaco Publico Digital

A segunda geracdo da web ou web 2.0, ideia concebida em 200&rpelasa
americana O'Reilly Media, definiu um novo conceito daerlmet que se baseia no
reconhecimento das mudancas ocorridas tanto em termo®ldgéd® de aplicativos online
redes sociais, sites interativos, entre outros, comairda formatacdo de um mercado
econdmico da Internet. Mas, além dessa classificagdice web 1.0 e web 2.0, ha uma outra
gue Lemos (2009b) aponta nas suas investigacfes comorreetrite upload e a Internet do
download. A Internet do upload seria a primeira fase da bktteque estaria vinculada ao

momento em que 0s dados passaram a ser colocados e didssmigla espaco ciberdigital:

[...] a discussao se pautou no espaco virtual, nas relacdesmanidades virtuais,
na virtualizagdo das instituicdes, na webarte, na eéacag distadncia, no e-
commerce, no e-governement e na democracia eletréracaeb jornalismo, ou
seja, na “desmaterializa¢do” da cultura e na sua “subida” ao ciberespagol...]Esta
concepcdo, embora exagerada e incorreta (ndo h4 nada fora do “mundo real”),
tornou-se hegemadnica a ponto de autores afirmarem a daogeografia, o fim das



65

relagbes face a face, do corpo, da sala de aula, dos &vjornais impressos [...]
(Ibid., p.90).

A segunda fase da Internet, a do download, inicia-se comeacéos das midias
locativas:

[...] Aqui, mobilidade informacional, aliada a mobilidade fisica, ndo apaga 0S
lugares, mas os redimensiona. Com o ciberespaco “pingando” nas coisas, ndo se
trata mais de conexdo em “pontos de presenga”, mas de expansdo da computacdo
ubiqua em “ambientes de conex@o” em todos os lugares. Devemos definir os
lugares, de agora em diante, como uma complexidade de diméeifsoas,
simbdlicas, econémicas, politicas, aliadas a banaades eletrénicos, dispositivos
e sensores sem fio, portateis e eletronicos, ativadpartir da localizacédo e da
movimentacdo do usuario. Esta nova territorialidade compds, lugares, o
territorio informacional. (Ibid., p.92).

Em parte, a amplificacdo das redes sociais, dos espacosngigucao interativa do
conhecimento (wikis, exemplo Wikipédia), do maior acessobasdas largas (0o que
possibilitou a proliferacdo de podcasts (G) e broadcasts (@jpéficacdo de aplicativos
online, entre outros fatores, foram de extrema importgaria nos percebermos muito mais
atuantes na rede e em rede; mas, de fato, é inegémpbaéancia que a mobilidade digital

tem nesse processo.

Se até agora poderiamos pensar 0 espaco publico digital comsimulacdo do espaco
publico fisico, e analisar as implicacées de um e de axdgrn;as midias locativas temos mais
gue implicacdes, temos conversacdes e conexdes deates 0s espacos. Diante das
tecnologias existentes, as cameras de vigilancia takpan o exemplo mais antigo nesse
sentido, assim como os aplicativos e modulos GPS parezgresentar a forma mais atual
dessas conversacfes. Se anteriormente alguns pesoessatiegaram a definir o espaco
ciberdigital como um néo-lugar, agora surgem expressoes temitorios informacionais
(LEMOS, 2008).

Juntamente com a tecnologia GPS, também avanca adgiendé tags RFID, como as
tags QR Code usados na proposta BOOT, que podem indexar qudijeter au lugar
fornecendo informacdes a qualquer camera de celular equipadam aplicativo de leitura
de QR Code. A tag QR Code em BOOT surge como uma outra vielebeacdo junto ao
GPS. Enguanto o sinal emitido pelo GPS do celular deixa rastrespago fisico da cidade
na plataforma, a tag QR Code deixa rastros da platafaromlade. A facilidade de leitura da
tag QR Code, sem a necessidade de um aparelho espeeificopino a possibilidade de uso
de sensores para comunicagcdo direta entre 0s objetos espacos, torna a tecnologia

promissora no avanco da Internet das Coisas e dadefoiale objetos inteligentes, o que,
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por outro lado, gera "uma necessidade urgente por sistengeseteiamento de identidade
sofisticados, que Ihe permita controlar exatamente ajgeerevelar sobre si, quando vocé
quer revelar e onde quer fazer isso.”** (MITCHELL, 2003, p. 120, traducdo nossa).

Estou, portanto, falando de espacos em conversacado, espagais e fisicos que se
vivenciam, que interagem a partir dessas e de outras tg@®imoveis, como a realidade
aumentada, as geotags (G) e os games wireless (G). Masaesb@uim falando de uma outra
forma de vivenciar o virtual, de trazé-lo para o cotidiamivel das cidades, para 0S Nnossos
deslocamentos diérios, integrando de forma mais enfidicessas redes sociais virtuais e as
nossas redes sociais ndo virtuais. Isso faz parte tamdémma l6gica mercadoldgica, a qual
precisa ser subvertida, de um usuario que precisa se tornartdrnte reavaliar os espacos
gue anda construindo e propor novas formas de percepc@s.destis até que a propria
midia locativa, isso trata de uma discusséo sobreag@erde espacos, com e no cotidiano,
gue a midia locativa traz; porém, essa discussao podstemder aléem dela ou em suas
similaridades, como as formas de comunicacdo do Twittéo €hatroulette, que seréo

analisadas logo a seguir.

3.3.2 Arte em Espacos Publicos Digitais: Twitter, Chatroulette e Facebk

“Conectividade se tornou a caracteristica que define a condicdo wtbamesso século
XXI"** (MITCHELL, 2003, p.11, traducdo nossa). E dessa forma quendlitapresenta a
conformacéo das redes digitais, que, com o passar do te&npajcancado novos dominios
para além do contato pessoal e do contato de trabalhtivedjgue dominaram a expansao
do Orkut no Brasil, por exemplo. As redes sociais, amtednte denominadas de
comunidades (termo este que esta caindo em desuso)rators@ mais complexas,
assimilando caracteristicas das midias locativas, adraocaso do microblogging Twitter,

criado com o limite de 140 caracteres para que as postagenspudesdeitas por SMS.

32¢[_.] they create an urgent need for sophisticated identity management systems that allow you to control

exactly what you want to reveal abgourself, when you reveal it, and where you do so.”

>3 A diferenca dada entre os termos usuériiaterator consiste na disposicdo de atuar com a midia dishon
Nessa interpretacdo, o termo usuario estaria voltado tpdbs que usam determinada midia, no caso, as
midias locativas; enquanto o termo interator designanausuario capaz de compreender e manipular essa
midia de forma a torna-la um veiculo de expressao dacéiea @ qual inclui ndo s6 a a¢cdo mecanica do uso
propriamente dito, mas uma a¢éo consciente da sua prodagimbolos e significados.

*4"Connectivity had become the defining characteristimunftwenty-first-century urban condition".
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Questdes como Marketing de Rede e projetos artisticosrg@dea sociais passaram a
fazer parte do sistema. Nao pretendo entrar na questéo ol@s fatondmicos que levaram a
expansdo do Marketing de Rede, apenas observar que a vincedegdcacaracteristica das
redes digitais foi imprescindivel para o avanco desselggaublicidade, afinal, ndo € de hoje
a necessidade de fazer do consumidor um cliente. Arsiftmono promocées com o0 uso de
#hashtags (G) ou retweets (G) se tornaram comuns. Por lagloo a velocidade da
informacdo em larga escala, a possibilidade de conexd@etandatravés dos contatos de
nossos contatos) e a necessidade de explorar os edfigitais foram caracteristicas
importantes para o desenvolvimento de projetos artisticag@des sociais.

O que hoje é chamado de TwitterArt se difunde desde a redd docOrkut e sdo
desenhos, que podem conter nomes e pequenas frases, foraguarsir de linhas
geomeétricas, pontuacdes, letras e simbolos especiaise Aemos (2010) cita, no artigo
Apropriacdes do Twitter, publicado no Carnet de Notes, algunspixeme usos artisticos
elou de subversdo do espaco. Os exemplos dados podem ser derdidiss categorias
gerais: aplicativos e perfis do Twitter. Aqui posso réasal aplicativo Qwitter, que informa
guando alguém deixa de segui-lo, indo na contramao dos aplicafue informam quem
passou a segui-lo. Como esse, citado por Lemos, exist@muma variedade enorme de
aplicativos para gerenciamento do Twitter, inclusive bots (B enviam tweets
pré-programados, 0 que pode ser bastante interessante gEmaadeer projetos artisticos de

continuidade indeterminada.

Mas, o0 que, a meu ver, apresenta-se Como mais inteeegsanperspectiva da criacéo
artistica (coletiva ou individual) gerada em rede e que pedencontrada em perfis como:
TheMime’®, Rambler® e Niko N90G’. O TheMime brinca com a ideia da mimica (a foto do
perfil € de um mimico) gerando tweets silenciosos, vazios) reticéncias. Atualmente
@TheMime tem mais de 17.000 seguidores. O Rambler é um prajeteopka Lab,
desenvolvido por Ricardo O'Nascimento e Tiago Martins: o prombista de um ténis com
sensores que medem a pressao da pisada, a informadaopérlum microcontrolador que
envia o sinal por Bluetooth e, no perfil criado para o projet@wibter, encontram-se 0s
passos do caminh&natravés da repeticdo da palavra “tap’ e de pontos que indicam o ritmo
do caminhar. A ideia central do projeto € realizar unfidcara pratica do microblogging

13

como “[...Jato automatico e impensado de difundir grandes quantidades de informagdes

%5 O projeto The Mime encontra-se disponivel em: htigitter.com/#!//TheMime.
%% O projeto Rambler encontra-se disponivel em: http:témiom/#!/ramblershoes.
" 0 projeto N900 encontra-se disponivel em: http://twitter/£6n900niko.


http://twitter.com/#!/TheMime
http://twitter.com/#!/ramblershoes
http://twitter.com/#!/n900niko
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pessoais superficialmente ambiguas, repetitivas e, sem duvida, intteis” (MARTINS;
O'NASCIMENTO, 2010, traducdo nossa)O projeto Niko N90O é ideia do desenvolvedor
Eric e foi criado para o Push N900 Mod, nos Estados Unidosa-3eada interagdo
estabelecida com um rob6 NXT da Lego, que possui acopladaelular Nokia N90O,
através de comandos emitidos pelo Twitter. Os comandozadté podem fazer o robd ir
para frente, para tras, virar a esquerda, virar a didatauma reviravolta e tirar uma foto.
Esses trés exemplos citados ilustram a variedade detqe@rtisticos que sdo possiveis de
encontrar em espacgos como o Twitter: projetos poétam<ritica e mercadoldgicos, entre

outros.

Ao contrario de um projeto para o Twitter, BOOT propdatagracdo do Twitter ao
projeto. O perfil do projeto no Twitter registra as convergalizadas durante a performance
ciberdigital, mas o acesso se da diretamente ddqolai com o uso de dois aplicativos, um
de busca e outro de conexao e entrada de dados (mensageaatigativa de busca permite
visualizar os replys enviados para @bootteleperform, o que eomalic internauta a sempre
emitir sua mensagem como um reply para que seja visualizada psretomdtempo e-real. A
escolha do uso do Twitter como interface para chatdeigemotivos: primeiro investigar a
possibilidade de vincular espacos, torna-los comunicavetereambiaveis, e, segundo, a de
vincular pessoas. A ideia de indexacdo esta presente ens segmentos do projeto como
nas tags QR Code ou no uso do Google Latitude. Desta formal] B@ODa tona questdes

relacionadas ao controle, ao vinculo e ao hipertexto page@s virtuais.

De forma semelhante, ocorrem possibilidades de reconfigurdodcespaco do
Chatroulette, que, como foi dito, é um thmseado em webcam randémica de pessoa a
pessoa. O Chatroulette evidencia, em sua légica aleatdrabilidade, a imprevisibilidade, a
errancia, o desconhecido e o nomadismo tipico dadesgdao mesmo tempo em que propde
uma comunicacédo intima e sem vinculos (ndo € preciksita, como nas redes sociais). De
acordo com Lemos (2002, p.8), tanto o diario (fenémeno dos élogsobloggings, como o

Twitter), como o0 uso da webcam séo formas de escrita de s

[...] podemos afirmar que os individuos constroem suaslaea sociais, onde cada
pessoa percebe, interpreta e define informacéo, objetogtias individuos a partir
de sua propria visdo da realidade [...] O “Other” “¢ a entidade que o individuo
constréi que leva em conta as atitudes gerais dos grup@sssectda sociedade
(MEAD, 1934, p. 155). Através deste outro genérico, um individde gonstruir
expectativas sobre o que os individuos irdo pensar das eadiaersas situacoes

*8|t aims to bring the practice of microblogging to onerainy possible extremes, turning it into an automatic,
thoughtless act of diffusing large amounts of slightly amhiguoepetitive and arguably useless peason
information".
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sociais. E 0 que caracteriza a préatica das webcams édogi@rios. Os fendmenos
das webcams e dos diarios pessoais podem ser consideyamofoomas de escrita
de si, ja que tanto na construcdo da imagem através de sgpesesaais, COMO Nos
fendmenos de publicizacdo de diarios intimos, o que estidggansdo formas de
apresentacéo do eu no ciberespaco...]

Nesse sentido, o trabalho ja citado na introducdo, Cammds (2010), de Liubo
Borissov, € um bom exemplo da exploracéo do eu, nicetpiéaz uma exposicdo de imagens
de pessoas do Chatroulette, registrando o momento quanduasendeom a prépria imagem
replicada. No laboratorio Acdo Chatroulette, também ritizaitdesse recurso de replicacao
da imagem, mas, repito, a ideia era subverter o espa@doando o internauta no lugar do

“estranho”.

Outros trabalhosao: No Fun (2010); de Eva e Franco Mattes; as improvisa¢des do
pianista Mertor denominadas de Chatroulette Funny Piano Improvi #1, Chatroulette Funny
Piano Improvi #2, Chatroulette Funny Piano Improvi 3# e Merton Video #4: Vanessa
(outtakes) (2010); e as intervencdes do desenhista istaelit®ernstefif em Chatroulette
Speed Painting 1# e Chatroulette Speed Painting 2# (2010). E possivel veesas
exemplos que eles se dividem em duas categorias: 0os que pnomakzalhos offline (Liubo

Borissov) e os que produzem trabalhos online (Eva e Fraatied/Merton e Paz Bernstein).

Desta forma, os trabalhos offline sdo caracterizadasrpsultado do trabalho possuir
uma materialidade no espaco fisico, enquanto os trabaitio® tem por objetivo apresentar
um resultado no espaco ciberdigital. Nas redes sot@&i#ém é possivel encontrarmos
trabalhos que se dividem entre essas duas categoriaaqGitoomo offline os quadros a 6leo
do americano Matt Held, de retratos do Facebook; e como politrabalho de desenhos
feitos a carvao, de Zed Nesti, também a partir de foteagrdb Facebook, denominado The
Book of Faces of FacebdBkVale ressaltar que a qualidade e a diversidade dos tral&hos
Nesti 0 levaram a exp6-los em Found on Facebook (2010), ero NiYe mereceu publicacéo

da Taschen. Assim, passaram também a ser offline.

Uma critica possivel a esses trabalhos € que poucogsamoexplorar a caracteristica
de conectividade da rede social em suas producdes, a meicata o narcisismo atraves das
imagens. Destaco como trabalho que leva em considerac@neetizcidade o do pianista

Merton, que dialoga com as pessoas no Chatroulette desmborlhes através de

%9 Os trabalhos do pianista Merton encontram-se disponiveibtep://mertonpiano.com.

®0s videos das intervencdes do desenhista Paz Bernsteicontram-se disponiveis em:
http://www.youtube.com/user/pazmania87.

1o trabalho The Book of Faces of Facebook encontra-se disponivem:
http://bookoffacesoffacebook.blogspot.com.


http://www.youtube.com/user/pazmania87
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improvisacdo musical. H4 também, da mesma forma, o traballitva e Franco Mattes, que
se fundamenta na provocacao e na subversédo do espaco peerfon@ance online, em que
a conectividade randdmica € explorada no encontro comagiiteadora do improvavel.

Este Ultimo sera analisado a seguir, a partir dos seustroegide imagem, tracando um
comparativo entre a imersédo da Realidade Virtual eeseséo de imagens reais da realidade.

3.3.3 A Reconfiguracdo do Espaco em No Fun (2010), de Eva e Franco Mattes

A performance online No Fun, criada por Eva e Franco Mlatieervém no espaco do
Chatroulette através da simulacdo de um suicidio. A peg@oc proposta gera reacoes
diversas nos interatores: espanto, risada, desconfianga,oemtas. Tais reacdes podem ser
observadas nas figuras 3, 4, 5 e 6. O corpo do performeéfiraéwel, enforcado num quarto
com moéveis destruidos, e 0 espaco desorganizado, apreenelec@oatio outro. Por um

instante, ndo se sabe o0 que realmente esta ocorrendo.

Figura 3— No Fun espanto

Fonte: MATTES, E.; MATTES, F., 200

Figura 4 — No Fun: risos e deboche

Fonte: MATTES, E.; MATTES, F., 2010b.
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O sistema do Chatroulette, que se baseia no contato via welecéorma randdémica,
possui um botdo “next’ para passarmos a outro “strange¥, ou como descreve Lemos (2010),
em seus apontamentos no Carnet de Notésuma relagio face a face onde o que se
apresenta tem um efeito imediato. Como no ‘face a face’ ndo mediado, no qual, ao vermos
alguém, ou se vai com a cara ou levamos o olhar paralagéig desviando-o. Aqui clica-se
em ‘next.” Mas, diante da provocagao de No Fun, esse botéo fica quase sem sentido, parece
haver um espaco de suspensdo, em que o botdo “next’ ndo ¢ prontamente ativado. O que
poderia ser mais estranho do que encontrar num ambient®rgxdes, num ambiente

estabelecido pelo que é vivo, a morte?

Figura 5 — No Fun: observacgéo e investigacéo 1

Fonte: MATTES, Eva; MATTES, F., 2010c.

Figura 6 — No Fun: observacéao e investigagao

Fonte: MATTES, E.; MATTES, F., 2010d.

Depois de feita, esta pergunta me leva a uma outra questgsitoomen espaco como o
Chatroulette, criado para o imprevisivel, ndo consegue @agjuilo que trazemos como
expectativa, no caso, a conexdo. Destruir a possibilidadergedo pela morte é talvez mais

impactante que a morte enquanto contetdo.

Se no laboratdrio Agdo Chatroulette procurei conectanternauta a si mesmo,

replicando sua imagem no que seria a imagem da minha web@&arRun acaba por
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desconectar o internauta. Sem possibilidade de conexé@ssste a tela ou busca conexao
com quem esta ao redor para que veja 0 que esta vendaistrargfigura 7), ou ainda, liga
para as autoridades para denunciar o que esta ocorrendcstd fatena, deflagra-se uma
ambiguidade entre conexao/desconexao, pois, ao ser coldizade da impossibilidade de
conexao, a atracéo, ou seja, o poder de imersdo do traleala o internauta a tragar novas
estratégias para a manutencdo da conexao, antésadem “next’.

Figura 7 — No Fun: registro com camera

Fonte: MATTES, Eva; MATTES, F., 2010.

Os espacos envolvidos sdo simulacdes de espacos fisstmsoreorpo, quase parado,
oscila no ar uma vez ou outra. Entdo, como afirmar stdwe o que estava acontecendo?
Essa perda de referencial € uma caracteristica muitmmaona Internet, que ja pode ser
observada nas lendas urbanas digitais. Isso, a meé siatpmatico de um espaco que simula
condicBes reais da existéncia, principio que move adcrida Realidade Virtual (RV). E

sobre isso que Giannetti (2002, p. 115, grifo nosso) afirma:

Este entorno espaco-temporal simulado e artificial padergendido, assim, como
uma forma de representacao digital da (pseudo) realidade duppdamediatizada,
ja que emprega simbolos, signos e linguagem audiovisual cdashasferramentas
para a comunicacdo, e simula, a partir da aplicacgialdidesta forma de
comunicagio, uma terceira “natureza” constituida como cenério artificial®®

Esta afirmacdo de Giannetti sobre a Realidade Virtual perdeepensada em projetos
artisticos que trabalham com cenas reais do mundo.f@itcando aponto uma webcam para a
baixa Manhattan, como o fez Wolfgang Staehle na ins@l20®1, e deixo sua imagem
repercutir numa galeria (no caso, na Galeria Postmastardlova lorque) e a mesma filma

os ataques ao World Trade Center em tempo real, ndadndtiga para o voyeur expectador

82«Este entorno espaciotemporal simulado y artificial puede ser entendido, asi, como una forma de
representacion digital de la (pseudo)realidad doblementgatizada, ya que emplea simbolos, signos y
lenguaje audiovisual creados como herramientas parariandcacion, y simula, a partir de la aplicacion
digital de esta forma de comunicacion, una tercera "natatalonstituida como escenario artificial.”
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gue assiste as imagens que aquela cena de fato esta acontdesnolimpacto das cenas e a
aparente conexao literal com o mundo fisico provocexpectador um constrangimento pela
auséncia de referencial. Serd ou ndo verdade? Essaifeessante de uma certeza sobre o
gue vivenciamos nos coloca no lugar da davida e, do lugar da ddeitiegamos a tracar
outras associacfes, outras possiveis conexdes pardirgaraa resposta efetiva a esta
pergunta. De outra forma, quando um jogador se conecta agamdg Realidade Virtual,
como o jogo de ténis do Wii Sports, em que séo eliminadostdosde a interface se acopla
ao movimento do corpo do jogador, este vivencia 0 jogo con@ axperiéncia corporal:
cansa, sua. Mas basta ndo se posicionar direito dlantela e possuir alguma interferéncia
entre o controle e a barra sensor para deslocar-seeaéacia.

A meu ver, enquanto a RV parte da “certeza” da experiéncia, os trabalhos vinculados a
cenas reais do mundo fisico partem da duvida, mesmo quandmgmdeer que existem
graus de imerséao similares. Nesse sentido, penso a inm@c&0mo 0 que nos levaria para a
era da pré-linguagem, comunicando-nos com gestos e GArd#NOVICH, 2001), mas
como aquilo que cria uma ligacdo extremamente forte @#pacos diferenciados (fisico e
virtual), a ponto de estabelecer uma amalgama entre estessse caso, 0 interator € 0 ponto

de conexao, a sinapse.

Essas observacgfes sobre propriedades imersivas do tratiédhioo sédo importantes na
compreensao dos processos de interacdo e reconfiguracgeguik serdo abordados tais
processos, bem como as vertentes de analise, aqui sagerida um forma de compreensao
do Terceiro Corpo, @le que forma essas vertentes podem ser averiguadas nootrabalh

Umbrella.net (2004), de Jonah Brucker-Cohen e Katherine Moriwaki

3.4 TERCEIRO CORPO: CONCEITO E VERTENTES DE ANALISE

3.4.1 Nocdes de Interacdo e Reconfiguracao para o Conceito de Terceiro QGorp

Discorremos até entdo sobre caracteristicas do temmpal e do espaco ciberdigital

com o intuito de tornar compreensivel com que tipo de edpaguwe o corpo dos agentes de

% Manovich (2001), ao discorrer sobre a Realidade Virtualntapa imersdo como a responsavel para um
regresso a pré-linguagem.
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uma performance ciberdigital interage, e, assim, percgbais implicagcbes se dao nos
processos de reconfiguracéo para a formacao do Te@aipo.

Antes de abordar os processos de reconfiguracdo, é impdekamteobre a diferenca
entre interatividade e interagcéo, tendo em vista que dssaspalavras vém sendo utilizadas
por diferentes pesquisadores com significados que podem divdogr que aqui
emprego.Talvez, como o proprio Manovich (2001, p. 55, tradugésah afirma, o mito da
interatividade, a ideia de uma plataforma interatavavab, seja uma terminologia tautoldgica,

tendo em vista que o meio da Internet é, em sua conformatgativo:

Uma vez que um objeto é representado no computador, esteafcémnente se
torna interativo. Portanto, chamar uma midia no computadertei@tiva ndo tem
significado algum - significa simplesmente a indicacdoatacteristica mais basica
dos computadoré.

Para facilitar a compreensao e evitar a tautologia naicid, o termo interatividade é
empregado nesta pesquisa como aquele ligado as conversaizéess sistemas (hardwaae
software), e o termo interacéo esta vinculado as redad®acéo produzidas tanto por agentes
humanos quanto por objetos virtuais ou coisas. Ou sejatemmsi do computador é criado
para a interatividade, mas possui uma interacéo latmjeanto um sistema interativo de um
projeto artistico € criado para estabelecer a interagéire agentes humanos e/ou néo
humanos, porém possui uma interatividade com os comigsnde hardware e software, ou

site e servidor, quando acionado.

No caso do projeto BOOT, o sistema foi criado a paitr varios aplicativos
pré-existentes, o que exige uma interatividade eficiente estrservidores envolvidos e o0s
cbdigos estabelecidos, para que se obtenha a menor tateepds atraso da informacéo.
Essa relacdo interacdo/interatividade esta diretameéntulada aos corpos conectados, e a

como estes se reconhecem imersos no ambiente criado.

A imersdo, portanto, € um ponto chave para os processeoscdefiguracdo que
conformam o Terceiro Corpo. Quanto mais imersos na propd#ttica, mais 0s corpos dos
agentes se permitem interagir. Faco uma ressalva: ¢éabam ndo obrigatoriamente deve
gerar um desligamento, mesmo que temporario, da realidadel@araa acao performatica.
Imerséo é aqui tratada como a capacidade do agente de garaaraos outros elementos da

acdo a tal ponto que se torne parte de um todo: um toddsimdl, em que as partes (ou os

%"Once an object is represented in a computer, in@atioally becomes interactive. Therefore, to cathpater
media 'interactive' is meaninggless - it simply mestagng the most basic fact about computers".
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corpos) estdo misturadas de forma a gerar um corpo imjgalpavel, e por vezes, invisivel.

E a este elemento que denomino Terceiro Corpo.

N&o se trata mais do corpo fisico da performer ou doneatiéa, ndo se trata mais de um
corpo sonoro ou imagético pré-gravado, ndo se tratadeaisn espaco com caracteristicas
pré-concebidas, ou de um tempo cronoldgico. Na conformacadedmeiro Corpo, as
propriedades especificas de cada corpo, espaco e teeyagérh ao ponto de gerar um corpo
outro, e ndo uma simples colagem. Cada corpo imersafigw@ suas caracteristicas na
interacdo com o espaco, da mesma forma que o espagbntagnteconfigurado. Essa troca
ou, mais precisamente, essa contaminacdo entre cogspago € o que pode definir as
caracteristicas assumidas pelo Terceiro Corpo, assind @oproposicdo estética de cada
trabalho artistico.

Reconfigurar, aqui, passa pelo que demonstrei no primeiitulcapguando falei das
caracteristicas estruturais da Internet. Reconfigureant® assumir um formato (no caso,
digital) como propor novas possibilidades a esses foematjam elas em adequacéo as

caracteristicas intrinsecas a este, sejam elasuiovarsao destas caracteristicas.

No intuito de delimitar uma possibilidade para o estudo do€lrerCorpo e trazer esta
proposicao para o universo da pratica criativa, sdo sugersiaguir trés vertentes de analise,

juntamente com exemplos de trabalhos artisticos de estas podem ser aplicadas.

3.4.2 Vertentes de Andlise do Terceiro Corpo: Corpo Visivel ou ImagéticGorpo

Sonoro e Corpo Conceitual ou Invisivel.

A observacdo de caracteristicas presentes em trabdthoarte e novas midias,
principalmente do foco estético atribuido ao trabalho;nie dividir o estudo do Terceiro
Corpo em trés vertentes de analise: o Corpo Visivelm@agético, o Corpo Sonoro e o Corpo
Conceitual ou Invisivel. Ressalto que tais vertentes podexistir no mesmo trabalho, o
gue, na maioria das vezes, ocorre, mas, como disseupar analise dessas, eu me ative ao
foco dado no discurso do trabalho artistico. Para canpex de que forma cheguei a essas

denominacdes, partirei de exemplos da pratica criatiigacomo:
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a. |-Arch Bodies (2009), de Ludmila Pimerftele Mariana Carranfd quanto ao
Corpo Visivel ou Imagético;

b. Glasbead (2000), de John Klifiagquanto ao Corpo Sonoro;

c. Estar (2005), do Grupo de Pesquisa Corpos Informéticos, quantGogm

Conceitual ou Invisivel;

O trabalho I-Arch Bodies (2009) consistiu numa instalacdo tnterade carater
performatico, mediada pelo uso de software de edicdo \&o das imagens dos corpos
presentes. O trabalho explorou possibilidades de interac@mtato entre corpos fisicos e
digitais. A instalagcdo capturava as imagens dos corpos dueesesem presentes, e
projetava-ass editadas sobre telas de tecido, com as quais o propriogopbtieria interagir.
Percebe-se pelas imagens de registro que pelo menos dois fosam explorados na edicéo:

a exploséo de cores e a replicacdo dos corpos, entrédsisu mais.

Figura 8 — I-Arch Bodies: formas e fundo distanciados

Fonte: PIMENTEL, 20084.

8 Ludmila Pimentel é coredgrafa e professora da Escdadea da Universidade Federal da Bahia.

® Mariana Carranza é arquiteta e artista. Integra o colel@vpesquisa i-Arch Bodies, junto com Ludmila
Pimentel e Stephan Wolf, com quem fundou o Poiesigidiestie arquitetura e arte em Munique.

87 John Klima trabalha com vérias tecnologias para a prodigérte eletrénica. Atualmente é professor adjunto
do Digital Media na Rhode Island Scholl of Design. Triatsidisponiveis em: http://www.cityarts.com



Figura 9 — I-Arch Bodies: interferéncia do corpo no espacgo

Fonte: PIMENTEL, 2009b.

Figura 10 — I-Arch Bodies: corpos como espaco e espago cComo corpo

Fonte: PIMENTEL 200<.
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Nesta sequéncia de figuras, é possivel identificar trés emos que parecem
exemplificar possibilidades de interacdo e imersdo doocop espaco, assim como a

reconfiguracdo de suas caracteristicas fisicas em fat@es:

a. Na figura 8, formas e fundo aparentam certa distancrppo® espago comecam a

buscar possibilidades de interacdo, o corpo se replica ganadésse espaco.

b. Na figura 9, a mao penetra a tela, 0 movimento da mao passar implicagdes no

espaco, e este passa a modificar 0 movimento.

c. Na figura 10, pode-se observar que o movimento ndo é mais sorpo, todo o
espaco se movimenta junto, formas e fundo ja ndo s&e glistinguiveis. A figura
10 parece representar um maior grau de imersao do copuotanto, uma maior

conformacao do Terceiro Corpo no que concerne ao quevélvisi

Esse foco na imagem como discurso para interacao efiroacdo dos elementos que
estdo conectados € o que estou chamando de Corpo Visivehamético, ou seja, a
possibilidade de incorporacdo gerada através da imagem e cdpor#nto, defino o Corpo
Visivel ou Imagético como o corpo em interacdo que snfigeira através de proposicoes de

imagens visuais.

Da mesma forma que ha trabalhos artisticos com foamagem visual, também é

possivel encontrar trabalhos com foco na imagem spooma exemplifico a seguir.

O trabalho Glasbead2000, tradugdo nossa) consiste em “uma interface musical
multiusuario continua e colaborativa, que permite aosngt#as manipularem e trocarem
arquivos de amostra de som e criarem uma infinidade degpasaonoras e sequéncias
ritmicas musicais. A largura da banda atual permite até 20gsesocarem a0 mesmo tempo

o Glasbead®®.

A plataforma Glasbead possui duas versdes, uma online e diitra. da offline, a
manipulacdo dos sons se da individualmente. Na versao onlinéogqusparticipantes fazem
o upload para a Glasbead, imediatamente este € enviado pavadorseredistribuido para
todos os usuarios conectados. Através dos anéis purpurasdgra per vistos nos caules

(figura 11), que partem de um ponto central, € possivel man@utEume e o tom dos sons.

88«Glasbead is a multi-user persistant collaborative musical interface atigwplayers to manipulate and
exchange sound sample files and create a myriad of stapes and rhythmic musical sequences. Current
bandwidth allows as many as 20 people to play glasbead at the same time.”
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Figura 11 — Glasbead

Fonte: KLIMA, 2000.

De acordo com Jana e Tribe (2007), Glasbead foi inspiradmmance O Jogo de
Contas de Vidro, de Hermann Hesse. O romance se passa alfeaués jogo de valores

culturais, enquanto Glasbeadta de um jogo em um “instrumento musical futurista”.

Glasbead articula "corpos plugados” (SANTAELLA, 2003) para congporcorpo
sonoro online, formado de ondas, notas musicais, ruidtevaios silenciosos, dados
aglutinados, misturados, intercambiados. Sua interfac@asten de caules permite pensar a
tecnologia como natureza ou a natureza como tecnplvgmpara o universo do codigo o
gue € vivo. E para o universo do som, o que é corpo. Permkisténcia da plataforma como
um corpo mutante, que se transforma a cada novo sordaanosa interferéncia a partir de

um jogo coletivo, em que sons e plataforma interagsenreconfiguram.

Defino, portanto, o Corpo Sonoro em Glasbead como um corpatalgoaia coletiva,
um corpo do sensivel. Sobre essa autonomia, declara Kipoa JANA; TRIBE, 2007, p.
54): “Recuso-me simplesmente a fazer trabalho que comperge dd o utilizador ser um
idiota. Em 'Glasbead', se carregar sons estupidoscalblar tudo na interface, isso ira soar de

forma estupida. Se considerar aquilo que carrega e aquigbana, entdhé soara bem”.
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O Corpo Sonoro, portanto, € caracterizado pelo focostuidio do som. Se em |-Arch
Bodies, a imagem visual € o principio artistico que moveabalino, em Glasbead esse
principio sdo as sonoridades produzidas. S&o implicactestais sons, suas interagdes que
podem gerar possibilidades de imersdo do "corpo plugado”, ouséejaos sons que se
reconfiguram e caracterizam o Terceiro Corpo nestbaltta. Em ambos os casos, abordamos
dois tipos de imagem, a visual e a sonora, mas é pogsesber que alguns trabalhos

tendem a levar o foco para propriedades menos visiveis e e mais conceituais.

O trabalho Estar consiste numa instalagao/performandelepresenca que aconteceu
na V Bienal do Mercosul. Tratava-se de uma sala de estar moveis, decoracao,
computadores e telbes, em que eram projetadas as imagedsslad pessoas conectadas ao
espaco pelo mundo afora, como pode ser observado nas figuea13. A comunicacao dos

internautas se dava pela utilizagcdo do software de videoéaoie ivisit.net.

Figura 12 — Estar: tela do computador Figura 13— Estar: espaco da
teleperformance

i
‘lhg PIOKC. ubinps. Alieniges.

w7

Fonte: Corpos Informaticos, 2085 Fonte: Corpos Informaticos, 2005b

Estar ndo € s6 o nome da obra, mas um estado de pecimat@nsitoria entre
realidades possiveis de contato e afeto. Assim, como desa@star representa para a casa o
lugar da visita, um lugar efémero, em que seu valor de $&gda na presenca do outro, Estar
parece representar um ambiente que sO teve seu pleitn sprndo permeado pelos outros
e pelas possibilidades infinitas de novos outros fragadest em suas janelas. Espaco de
corpos plugados e corpos simulados, espago de performanggjnidade, de interacdo

humana, da busca pela intersubjetividade, como Medeiros (2@afgra ser a meta do
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trabalho do grupo: a troca de relagfes subjetivas. A recoaf@orse da no plano pessoal, da

experiéncia, e, portanto, carrega consigo uma propriedadeisibilidade.

No Corpo Conceitual ou Invisivel, os processos de interacéntecem com foco na
intersubjetividade. O grau de imerséo parece ser definido caplacidade individual de
percepcao ou atribuicdo de um conceito, uma ideia, sobgeie acontece no ato da
experiéncia artistica. E desta forma que defino o que cgumo de Corpo Conceitual ou

Invisivel: um corpo ndo aparente e intersubjetivo.

Essas trés vertentes de andlise, aqui exemplificadasjrpm destacar focos distintos
gue os trabalhos de arte telematica podem assumir e prquissibilidades de andlise que
podem incidir de forma singularizada ou de forma interdadec A seguir farei uma analise
do trabalho UMBRELLA.net, no qual visualizo suas vertentesod®a singularizada para

compreensao das relacdes de interconexao entre agasiesm

3.4.3 Processos de Interacdo em Umbrella.Net (2004), de Jonah Breickohen e

Katherine Moriwaki

Para compreender a articulacdo do Terceiro Corpo em WUabet, em relacdo a
processos de interacdo, observemos duas das trésae®idenanalise atribuidas ao Terceiro
Corpo. Mas vale ressaltar que, por principio, o Terc€mgoo € indivisivel, ele existe em

uma conformacéao e deixa de existir quando esta conformachs&z.

Umbrella.net consiste num projeto de midia locativa dotarvencdo urbana, que
explora redes moveis ad hoc. Vincula engenharia e perfoematravés de um objeto

formado por guarda-chuvas brancos com computadores palmtopixaeles:

UMBRELLA.net é um projeto que explora redes transitériasahoc e o potencial
das mesmas para causar conexdes repentinas, surpreendemeperadas entre
pessoas em espacos publicos e urbanos. O projeto foca no tema de “redes de
coincidéncia”, ou como atividades compartilhadas, ainda que desconectadas, podem
ser aproveitadas em experiéncias coletivas. O UMBREL&Aexamina como 0s
padrdes casuais e imprevisiveis do tempo e a formacauplesgpodem agir como
um impeto para examinar a coincidéncia de redes de necesdiiaderticular,
guando os guarda-chuvas sdo abertos e fechados no espdco. gibprojeto
tentara destacar essas relagfes informais através coadia um sistema de nés de
rede ad hoc, que podem se formar e se dissipar espontaneaassadob em
condi%g”)es meteoroldgicas. (BRUCKER-COHEN; MORIWAKI, [2004]a, traduca
nossa)".

89 “UMBRELLA.net is a project exploring transitory or ad hoc networks and their potential for causing sudden,

striking, and unexpected connections between people in midiarrban space. The project focuses on the
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O projeto conta com a utilizagdo de tecnologias como “moddulos Bluetooth Dawn
Mobile Ad Hoc Networking Stack (G), PCs iPac Pocket com 802.11b e Blugtooth
microcontroladores, sensores, guarda-chivae o0 softiware UMBRELLA.net”
(JANA; TRIBE, 2007, p. 32), desenvolvido para o projeto. Esselh@lff@z parte do que vem
sendo chamado de New Media ,Aftima subdivisdo de duas categorias maiores: a Arte
Tecnologia e a Media Art(Ibid., sem paginagdo), no sentido de desenvolver tecnologias ou
utilizar tecnologias criadas a partir do final do século 20.

Quando um participante em Umbrella.net abre o seu guarda;chwomputador
procura estabelecer uma ligacdo sem fios com outros golangtas equipados com
computador que se encontrem na area. Diodos (IJEMsminam o guarda-chuva
indicando o estado de ligacao]...] (Ibid., p.32).

Figura 14 — UMBRELLA.net: apresentacao

Fonte: BRUCKER-COHEN; MORIWAKI. [2004).

Umbrella.net propde uma viséo estética do espaco, colooindssim como uma visao
némade e transitéria, através de dispositivos méveisde and hoc, respectivamente. A
imagem das pessoas e seus guarda-chuvas coloridos, cheacairigura 14, com telas pelas
guais se comunicam remetem ao filme Wall-e, dirigido podré&w Stanton, no qual
individuos em suas cadeiras moveis circulam numa cidadiciartdentro de uma
espaconave e se comunicam através das telas hologr&fiohes os trabalhos implicam

relacbes mediadas por redes. A diferenca primordiadzahsteja no fato que Wall-e traz a

theme of "networks of coincidence”, or how shared, distonnected activities can be harnessed into
collective experiences. UMBRELLA.net examines howlthphazard and unpredictable patterns of weather
and crowd formation can act as an impetus to examimeidence of need networks. In particular, when
umbrellas are opened and closed in public space. The tpmiecattempt to highlight these informal
relationships by creating a system of ad hoc netwodlesithat can spontaneously form and dissipate based on
weather conditions”.

"ONo original, consta como “chapéus de chuva”. Mudei a tradugio para se adequar melhor ao vocabulario
brasileiro.

"LLED é a sigla referente a Light-Emitting Diode, ejasum diodo semicondutor que emite luz.
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tona a passividade, a falta de movimento e o isolamenie as pessoas podem se submeter
diante da tecnologia, enquanto Umbrella.net procura invegtigiamente as possibilidades
de deslocamento e interacado em rede.

De forma mais visual, Jana e Tribe comparam UmbrellaanetUmbrella Project
(1984-1991), de Christo e Jeandlude, “em que gigantescos guarda-chuvas amarelos e

azuis pontuavam as paisagens no Japao e no sul da Califérnia” (JANA; TRIBE, 2007, p. 32).

No caso de Umbrella.net, é construida, através da rede, uolaggiomda propria rede-
cidade, pois o uso das redes ad hoc permitem a exploracdmsto eao imprevisivel,
caracteristicas da prépria comunicacdo pelas ruas daeciHase outro espaco gerado inclui
corpos mediados, expostos as condi¢des climéticas eogfiguram o ponto de encontro na
rede ad hoc e na rede-cidade. Corpos embebidos nas duas resjgsnsaveis pela conexao
das mesmas. Trata-se, portanto, de um sistema de &uemacqual a poesia do espaco se
desenrola aos olhos do observador através da pigmeutaciitade. Isso retrata apenas parte
da complexa poesia que se articula atraves dessagsapess quais reconfiguram novas

possibilidades de interacdo no espaco urbano.

Figura 15— UMBRELLA net: arquitetura e funcionamento

B02.11 / Ad-Hoc Stack

A .

1

Bluatooth

found nodes sending

Fonte: BRUCKER-COHEN; MORIWAKI. [2004]

De acordo com as caracteristicas do trabalho expastaaqui, € possivel observar a
proeminéncia de duas das trés vertentes de analise em gssiepfcalizar o estudo do

Terceiro Corpo:

a. Corpo Visivel ou Imagético:
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O corpo visivel se mostra pela escolha estética dos goamdas, da ideia de
pigmentacédo da cidade e das cores dos LEDs para cada tipoudt®, como conta na figura
15 (uma cor quando o sistema esta procurando conexdo; outdo s conectado; e uma
terceira quando esta transmitindo dados). A composicdo gieopatre esses elementos e a
paisagem urbana chuvosa e cinza, assim com a interdavelare a disponibilizagdo dos
dados meteoroldgicos e o estabelecimento de conexdgm s de visualizacdo. Pontos os
quais a arquitetura da rede desenvolvida distribui infornsag@eiais, seja para o publico
observador da intervencao performatica, seja paramripréaminhante performer abrigado

em seus “chapéus de chuva”.
b. Corpo Conceitual ou Invisivel:

O corpo conceitual esta presente na organizacdo dos soeligias estratégias que
buscam a imprevisibilidade, o acaso, referidos anterioen@nbpondo uma vivéncia dupla
do caminhante na relagdo com a cidade fisica e a cidattecade ao mesmo tempo uma
vivéncia de dois espacos que se misturam e rompem com sumsird Colocar o
caminhante a explorar sua propria condicdo de n6madéadeciatravés de uma outra cidade
simulada e efémera, € possibilitar que a intersubjetividaaéo do caminhante como do
expectador, possua importancia equivalente a imagem visualspaopa articulacdo da

conexao.

Ou seja, é da simbiose entre esses corpos (imagétmaceitual) que se constituem as
possibilidades de interacdo pelas quais se faz presenterceirdeCorpo no projeto
UMBRELLA.net: um corpo instavel, fosforescente, conediawansitorio, intersubjetivo e

poético.

Em resumo, sdo 0s processos de interacdo e as posddslida imersdo que vao
estabelecer isto que denomino aqui de Terceiro Corpanplgacdes entre corpo, espago e
tempo, e o amalgama dos elementos envolvidos na acéors@aores de um corpo unico,
indivisivel e efémero. O Terceiro Corpo, por principiané corpo provisorio, circunstancial
e imaterial. E por isso mesmo, a forma encontradagearaitir um estudo deste foi sugerir as
vertentes de analise aqui apresentadas, a partir dospmingjue regem cada trabalho
artistico. A recorréncia desses principios levou-nwassificar o Terceiro Corpo quanto a
visibilidade, a sonoridade e ao conceito. Em Ultima an&&e as interconexdes entre essas
vertentes que irdo estabelecer a base para compreesdsradiculacbes espacgos-temporais

e as propriedades de reconfiguragéo do corpo, do tempo patmes
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Dessa forma, ao propor um novo termo para o tempo do esjmegdigital, o tempo
e-real, este surge da verificacdo de verossimilhances@tempo do espaco fisico e o tempo
do espaco ciberdigital. Também é possivel dizer que exéorentre o tempo real e o tempo
e-real baseia-se no processo de reconfiguragdo do binéspmco-tempo. Sendo assim,
verifica-se uma ambivaléncia que se estabelece pelasimithanca e pela reconfiguragéo,
ou seja, o tempo e-real é identificado tanto pelo que pdsssemelhanca” com o tempo real
do espaco fisico como pelo que possui de caracteristpasificas do espaco ciberdigital.
Esta ambivaléncia se faz presente também nas questiies\vestigadas através de espacos

publicos digitais, como o Twitter, 0 Facebook e o Chatraulett

Por fim, a analise dos trabalhdsgoscopiop No Fun e UMBRELLA.net procura
demonstrar de que forma tais conceitos e vertentes de asg@legiculam na formacao do
Terceiro Corpo na arte telematica, evidenciando aspeopustantes para a reflexdo sobre as
novas tecnologias como mediadoras de projetos avdstitais aspectos incluem escolhas
estéticas, modos de processamento de informacédo, desemritvirde tecnologias ou
apropriacéo, subversao de tecnologias pré-existentesibilmmtes de imersao. No proximo
capitulo, sera analisado de forma aprofundada o deseneobadrda performance ciberdigital
BOOT, que integra este projeto de mestrado e que se prcgEeum teste de conceito para o

Terceiro Corpo.
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4 BOOT: PLATAFORMA INTERATIVA, TELEPERFORMANCE E INTERVENCAO

Nos capitulos anteriores, foram abordadas caractesstio trabalho pratico
desenvolvido durante o mestrado, relacionadas ao estudooteBliéste capitulo, seréo
descritos o0s procedimentos laboratoriais articulados &solles estéticas e de
desenvolvimento tecnoldgico, e de que forma tais esca@basoadunam ao conceito de
Terceiro Corpo. Para tal, vou discorrer sobre os iwbgtcentrais do trabalho, evidenciar
como este se estabelece conceitualmente, abordar questiieentes aos laboratérios e a
construcéo da plataforma interativeste desenvolvida. E importante observar que este estudo
tem carater experimental, e que os desenvolvimentos te@usdd@ncontram-se em fase beta
para teste de conceito, com exercicio publico realizad@&lide abril de 2011. A intencdo
deste estudo é fornecer uma das possiveis formas inétae sobre um processo de

criacdo, através do olhar daquela que investiga seu prégpeio fa

4.1 CONCEITO E OBJETIVOS

Este projeto articula trés abordagens da arte teleanaplataforma interativa,
teleperformance e intervencdo. Desta articulacdo, garsolocado anteriormente, surgiu o
conceito de Performance Ciberdigital. Nesse caso, endelvimento desta se deu com
énfase na interacdo entre corpo, espaco e tempo afi@us® de tecnologias pré-existentes e

de midias locativas, como GPS, celular 3G e tags QR Code.

O trabalho pratico teve por objetivo principal investigagde forma o Terceiro Corpo
se articula a partir da reconfiguracdo dos corpos dogesgem consonancia com o espaco
ciberdigital. Encontramos nesse objetivo uma carigtica muito comum aos trabalhos da
arte da performance, que se utilizam do corpo como eleraantio fundamental para acao:
a metalinguagem. Essa mesma caracteristica tambéromtraa em varios trabalhos com o
uso de midias digitais. Ambas as proposi¢cdes, a perfoem@ns trabalhos mediados pelas
novas tecnologias parecem fomentar um ambiente deigagb dos meios de sua execucao.
E possivel observar isso nos trabalhos de body art eteléelamatica citados no decorrer
desta dissertagdo. Partindo desse objetivo geral, ogatébios aqui desenvolvidos
evidenciarantrés nog¢des fundamentais, que se transformaram emnivobjeispecificos do

trabalho: a autobiografia, a temporalidade e a subverséo.
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Neste sentido, a caracteristica de metalinguagem ¢é aliane groposicdo de carater
autobiogréfico, ou seja, ao mesmo tempo em que foram igadas as possibilidades de
reconfiguracdo dos corpos na relagcdo com o espaconvastigacoes foram realizadas a
partir de inquietagbes pessoais sobre deslocamentotdré@nsomadismo. Assim sendo, 0s
procedimentos autobiogréaficos utilizados sdo responsaveisapgtulacdo entre o espaco
publico fisico e o espaco publico digital.

A ideia temporal de uma obra em constante movimentet@nadas— em que o0
internauta possui um limite no seu tempo de acesso consibipdade de reinicio, ou seja,
uma experiéncia sempre circunstancial e fragmentadaotibeganento— foi 0 que me levou
a denominar este trabalho como BOOT. Em informatica éss jargdo empregado para 0s
processos de inicializagdo de um sistema. Jargao esteenu@erado outros, como a
expressao "bootavel”, ou seja, algo passivel de se iniciakRmatanto, BOOT convida o
internauta a reiniciar a plataforma, reiniciar o &s4", como forma de reiniciar-se, de trazer
dados novos, ou para usar uma expressao tipica dos ardgdisiatema, convida a "deletar o

cache", estar para acéo e para a perda de informacaoparag&acumulacado ou o0 arquivo.

Por outro lado, essa proposicdo de vivéncia do tempo queeemitansonancia com a
vivéncia de um espaco e de um corpo através da mobilidade ntand® com a acéo
performatica que pretende indexar 0s objetos da cidade atopatjevés do uso de tags QR
Code. Estas pretendem também a indexacdo da prépria parfarmede, que se torna
localizavel através do aplicativo Google Latitude. Essacé®l, que denomino de
ambivalente, aparece como caracteristica da articulacd@a reconfiguracdo dos corpos
fisicos em corpos digitais. De forma geral, a diferefugalamental destes corpos € sua
materialidade, que aparentemente surge nos corpos fisiows algo concreto, palpavel, e,
nos corpos digitais, como algo evanescente, impalpawssta relacio de ambivaléncia que
se evidencia o que aqui denominamos de Terceiro Corpo, c@uade ser acessado ou
percebido se entendemos 0 sistema em que tais corposirs&@dos, como um sistema

dindmico e em constante retroalimentacdo nas suasfergensoes.

De forma mais ampla, a caracteristica de subversagpaissss varios seguimentos
distintos do trabalho: a relacdo do internauta com a igrépagem, o espaco de construcdo
da plataforma, a responsabilidade sobre o resultadocestii obra, entre outros. Tais
segmentos serdo melhor explicados durante este caplufpue é fundamental agog
perceber que o elemento subversivo, que articula outraémtieslocamento, um deslocar-se

do lugar do esperado, conforma o trabalho como uma abrmpastilhada entre todos os
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agentes (performer e internautas) de forma mais hoatimada possivel. Eas
horizontalidade aparece como a abertura dada ao outrggrgparticipe, construtor, criador.
A ideia de tratar o internauta como um agente criademé&los pontos fundamentais para
ampliar sua possibilidade de imers&o no trabalho e, portanposdiilitar a conformacgéao do
Terceiro Corpo.

A seguir descreverei 0s laboratorios e as estrat@pasriacdo utilizadas para a
composicao deste estudo: as nuances de cada experimastobgeivos e resultados.

4.2 ESTRATEGIAS DE CRIACAO

O processo desenvolvido para a criacdo do trabalho préaticol BGitbaseado em
laboratorios para experimentacdo do corpo, além do udisplesitivos digitais, de softwares
de aplicativos, de scripts e de linguagens para desenvolvimebidaese aqui 0 nome de
laboratorio as acdes praticas realizadas com o intuitgordpor o amalgama entre a
ferramenta tecnolégica e a proposta artistica, pieduoitque os resultados sejam uma

contaminacao dos eixos da pesquisa: arte e tecnologia.
Dessa forma, o processo de criacao foi dividido emlatEsatorios:
a. Laboratorio Corpo e Camera (2009-2010)
b. Laboratorio Agcdo Chatroulette (2010)

c. Laboratorio Desenvolvimento Web (2010)

Em linhas gerais, o laboratorio Corpo e Camera procurostigee as relacdes entre o
corpo, a camera e a edicdo dos materiais gravadospratéiio Acdo Chatroulette objetivou
investigar possibilidades de interacdo que exploravam a rsdbvelo corpo e do espaco,
através do uso da plataforma Chatroulette; e o labaraBesenvolvimento Web realizou
levantamento de aplicativos, scripts, juntamente conestudo das linguagens CSS, HTML,
JavaScript e Flash, com o intuito de desenvolver umafpiana interativa que dialogasse

com a teleperformance.

O principal objetivo da escolha destes procedimentos fmifiea experimentacéo de

diversas formas de abordagem, na busca de encontrar ggeefaelhor se adequasse aos



90

propositos da pesquisa. A seguir sera descrito e anatisdeésenvolvimento de cada um dos
laboratorios.

4.2.1 Laborat6rio Corpo e Camera

Na perspectiva de interacdo entre arte e vida, a baseratbalho pratico (e
consequentemente do Laboratério Corpo e Camera, quepidmeiro a ser desenvolvido)
surgiu a partir da minha inquietacdo sobre questdes relda®ras meus deslocamentos
entre as cidades de Fortaleza e Salvador. Estar emd&ale fez buscar aquilo que me
ligava e me representava em relacdo a minha cidade Bedaah perceptiveis as diferencas
entre os habitos, o sotaque, as girias, o tratamemm®anpessoas, a forma de andar, ou seja,
tudo que caracterizava e de certa forma singularizava essasidades. Perguntava-me se
era isso que se chamava de "baianidade" e, a0 mesmpo, teracurava o reflexo disso nesse

lugar de onde eu vinha, procurava a minha "cearensidade".

O laboratério Corpo e Camera contou com a elaboracaextiestautobiograficos,
rastros da minha historia pessoal, com o intuito de atile autobiografia como um
procedimento para a criagdo artistica, mas sem a ptvspele produzir um trabalho
autobiogréafico no sentido de realizar uma obra ou um dscsowbre o si mesmo. Esses
rastros, essas idas e vindas entre Salvador (onde niatmante) e Fortaleza (minha cidade
natal) encontraram abrigo numa frase do medievaliatd Zumthor (2005, p.185), do seu

livro Escritura e Nomadismo

[...] quando se apagara a consciéncia de estar em outra parte@tra parte que
nao o lugar em que se nasceu, outra parte talvez paraeléma certa imagem de
si mesmo acalentada, com ou sem razao.

Esse discurso comp&e minha trajetoria biografica, maspoensso limita esse trabalho
a uma reproducdo da minha biografia. Problematiza reflex@asaado pertencimento e
nao-pertencimento que, de acordo com o soci6logo polonés Zigauntan (2005, p. 17),

demonstram a transitoriedade da identidade na sociedadeog@sna, quando afirma:

Tornamonos conscientes de que o ‘pertencimento’ e a ‘identidade’ ndo tém a
solidez de uma rocha, ndo séo garantidos para toda s&abastante negociaveis

e revogaveis, e de que as decisfes que o proprio individuodsmagminhos que
percorre, a maneira como age a determinacéo de se manter firme a tudo isso- séo
fatores cruciais tanto ao ‘pertencimento’ quanto para a ‘identidade’.
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O que interessa nesse discurso é pensar a mobilidadeppdlaescentramento a que
se propdem os processos de identificacdo contempor@eassgja, é tornar visivel aquilo que
o socidlogo francé€s Michel Maftfesoli (2001, p. 78) chama de “metafora do nomadismo”,
citada na introducdo deste trabalhogual “pode nos incitar a uma visdo mais realista das
coisas, a pensts em sua ambivaléncia estrutural”. E com base nessa metéafora e na auséncia
de rigidez das estruturas que tenho buscado proposicOoesai®rge deslocamento, de
desequilibrio, de instabilidades do corpo no espaco; buscadcénandessa forma, a
oscilagdo entre aquilo que permanece e aquilo que muda,siotese da antinomia pela qual
Maffesoli define a metafora do nomadismo.

Portanto, ao utilizar de elementos da minha biografia ctome@ntadores da criagéo,
denomino esse tipo de abordagem como procedimento autdiciogpoara criacdo. Tais
procedimentos deram origem ao Laboratério Corpo e Caneeemtido de trazer para o
corpo uma investigacdo sobre propostas de deslocamerosteriormente, testar essas
possibilidades em percursos pela cidade de Salvador. Essatdaio iniciou-se em agosto de
2009 e se prolongou até outubro de 2010. Seu desenvolvimento se ti&s alwordagens
diferenciadas: o movimento, a edicdo e a cidade. Na pairadordagem, que se realizou
entre agosto e novembro de 2009, foi explorada a experirdentl|a; movimento em duas

vertentes:
a. O corpo na relagdo com a camera fixa;

b. O corpo na relacdo com a camera acoplada a ele mesmo.

Na primeira vertente, o corpo na relacdo com a canweaa foram exploradas as
potencialidades da camera quanto ao estudo de enquadramentdn, grignos e
profundidade. Neste ponto, o principal interesse estavaiamd@logos com o corpo, como
descrevo abaixo no comentéario dos exercicios que deatigemoao video Vermelho (2010),

ilustrado na figura 16:

Os pés procuram dialogar com a camera, como se as riegetiesenhadas
cumprissem o papel de questionar a lente e o limite do qua@dnoovimento se
prolonga além do corpo, ocupando 0 espago que existe entoEpo € as
possibilidades da ferramenta. O movimento ndo pertencentenaos meus pés
fisicos, a forma como se plantam ao chdo ou como pasg®la manta vermelha
gue se enrosca a eles. Mover-se, neste caso, é proparsagdes entre midias
distintas. (registro pesso&l)

2 Apontamento registrado pela autora apds a execucéo do refeeiaicio, 2010.
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Figura 16 — Vermelho
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Fonte: Elaboracéo propria. 2010. Frames do video de referéglithdos em Photoshop.

Tais conversacgdes implicam numa reorganizagdo do carp@ autra forma de lé-lo e
de confronta-lo com o espaco. Outro exemplo € a sémxe@keicios de escada, que gerou o
video on and on (2010), figura 17. Neste, a relacdo com a canudlea evdre a camera
estatica, num tripé, e a camera na mao. Essa posslbildia camera na méo gera outra
relacdo no deslocamento. A tendéncia geral é de que o eeiree torne mais controlado,
como um contrabalanco dessa articulacdo corpo e camenabém é possivel observar,
atraveés dos registros, que a prépria articulacdo do awponciava uma intervencéo sobre o

movimento da camera:

Enquanto o pé dancava o espaco, a camera dancava o0 pédadiga quieta,
econdmica, minima, repetitiva e insistente. Uma dadeganpulso pé-méo, em que o
pé era o responsavel pela ago. (registro peSsoal)

Figura 17— on and on

Fonte: Elaboracgéo propria. 2010. Frames do video de refergtithdos em Photoshop.

O impulso destaca-se como a principal diferenca entremgeraafixa e a camera
acoplada ao corpo. Essa segunda vertente do laboraéeiccomo referéncia um trabalho

realizado no periodo em que ainda era aluna especial slvad® na disciplina Corpo e

3 Apontamento registrado pela autora apds a execucéo do refeeidicio, 2010.
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Novas Midias, ministrada pela Prof. Doutora Ivani Sant&lmtrabalho de conclusdo da
disciplina, realizei a intervencdo Corpo Vivo, Corpo Morto: umimerto de respiracéao
(2008), que teve execucdo realizada no espaco do Dique do,TemoSalvador-Bahia.

Figura 18 — Corpo Vivo, Corpo Morto: um movimento de respiracéao
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Fonte: Elaboracéo propria. 2010. Frames do video de refem@glithidos em Photoshop

Na intervencdo, como consta na figura 18, eu possuia &mara acoplada a altura do
meu estdbmago, e esta se movimentava através da minlrag&spMeu corpo estendido,
como morto, com algoddes nas narinas, atravessado naggrassis transeuntes que
circulam pelo Dique, respirava e captava, assim, a imafgewerde e das aguas, que era
visivel a quem se detivesse para observar mais atentamessor da camera. O conceito

fundamental da intervencéo era a ambivaléncia entre esgéeivo e o que esta morto.

Mas o0 que interessou a esta pesquisa de mestrado foi o quebgeder de mudanca
no meu estado corporal e a necessidade de um controlaumal@tencdo maior sobre o
movimento quando o responsavel pela imagem digital eratmadesse corpo, ao invés de
um membro periférico, como a mao, por exemplo. Esseaterd essa atencdo resultavam
numa necessidade de minimizar 0 movimento para obter umgeim com relacdo de
velocidade proxima do que seria se estivesse filmando cc@mera na mao. Ou seja,
deslocar o lugar de onde parte o impulso (no corpo) que lagorea com a camera

modificava toda a intencdo da acao.

Essa percepcdo desse trabalho me levou a explorabowattario outro ponto dessa
articulacédo entre movimento e velocidade. Se eu tinteradmdo que minimizar o movimento
ajudava a manter a velocidade, o que me interessava agomxplorar as variacdes de
velocidade a partir de um movimento semicontroladca Bangir essa mobilidade, fiz uso de
uma microcamera, também conhecida como camera de vigjlamanm imagem capturada
pelo software VideoStudio SE DVD (G).
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A microcamera, dentro de suas limitacdes técnicas, perraitiexploracdo de
movimentos mais livres. Nestes experimentos, ndo meypebcom a qualidade da imagem,
mas com as possibilidades que a intensificagdo da liberdadeodmanto gerava como
variacdo de velocidade. Nos exercicios que deram origeridao descompasso #00 (2010),
ilustrado na figura 19, foi possivel observar:

O corpo trafega num fluxo alternado. A desordem da imagem ffeez gesse corpo
ambivalente: entre o controle e o descontrole do mavim Parece-me, agora
guando vejo as imagens produzidas, que a sensacao de deseduitiais forte na
imagem do que no ato do movimento do corpo (registro p¢$soal

Figura 19 — descompasso#00
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Fonte: Elaboracéo propria. 2010. Frames do video de refemithdos em Photoshop.

Essa diferenca, como afirmada no comentario acimae eas sensacdes do corpo
guando em movimento e do que era possivel observar na imdgermarte de todo o
laboratorio. Algumas vezes, procurei utilizar essa diferesgg@o estimulo para novas
experimentacdes, como foi o caso do exercicio que dgenorao video ainda estd sem nome
(2010). Este foi uma releitura das observacdes dos exareida edicdo de Vermelho, com o
gual constatei a dificuldade em passar para a imagem [ddgtaima parte especifica do
corpo, 0 movimento do corpo inteiro. Observei que o jaanotivo dessa desarticulacdo
entre a acdo produzida no espaco fisico e a observadagam gravada relacionava-se a
qualidade do impulso gerado para o movimento. Ou seja, athelmbam imagens de partes
do corpo era preciso atingir uma qualidade de movimento @ssera sensacao de presenca
do que estava ausente. Creio que, em ainda estd sem nome Z0juessa relacdo da
imagem do que esta ausente parece se incorporar de formavidarge na imagem que esta

presente.

4 Apontamento registrado pela autora durante as analisesatgenisn 2010.
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Figura 20 — ainda sem nome

Fonte: Elaboracéo propria. 2010. Frames do video de referéglithdos em Photoshop.

A edicéo desses videos constituiu a segunda abordagenodatdeio, que se deu entre
0s meses de junho a setembro de 2010. Em Vermelho, quepfimeiro video editado,
podemos observar que as escolhas tiveram um compronassoamm o registro que com a
interferéncia na imagem. Foram utilizados poucos corjgsueos efeitos. E, basicamente,
permaneceu a sequéncia em que se deram 0s exercisesn&sento de reelaboracdo do

registro foi importante no sentido de organizar o pensemssire o que foi executado.

Nos videos seguintes, eu me dediquei a explorar maisraméas de edicdo para
trazer para a imagem uma construcao que pudesse dis@ainakeristicas pertinentes a cada
exercicio. Este foi o caso de on and on, em que trabathairma da repeticdo de varias
sequéncias de exercicios em escada explorando cortéodiaearidadeDesta forma, o que
busquei foi evidenciar a cadéncia do tempo na repeticadirguizesido observada tanto no
préprio movimento de subir e descer a escada, como reriahajravado. A partir dessa
edicdo, tracei como meta sempre buscar um elementwrplial, aquilo que me parecia,
naquele momento, sintetizar o exercicio. O objetivo Xpicgar esse elemento na edi¢édo, o

gue ocorreu nos outros videos, descompassos &dda sem nome

Em ainda sem nome, o principio que moveu 0s exercicios e€&oddi a relacao entre
a presenca e a auséncia da imagem. Os exercicios fakrades com uma camera fixa em
inclinacdo de mais ou menos quarenta e cinco graus, voltadabpato. Como dito
anteriormente, esses exercicios foram uma reelgdomidos que geraram o video Vermelho e,
por isso mesmo, tiveram uma composicdo parecida ematendo da exploracdo de
enquadramento e profundidade. As variacfes estdo vincudamangulo da camera, a
exploracdo da presenca do espaco vazio e as tentatigassikilitar que uma parte do corpo

expressasse 0 movimento do corpo inteiro. No caso derdeassos #00, o que moveu 0
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exercicio foi a relacdo com o espaco sem a preocugagad@ camera, ou com um controle
exato do movimento, o que possibilitou um mergulho de sersalgeorpo pelo espago.
Estas podem ser identificadas no registro do processo:

Rascunhar é a palavra exata para definir o movimento dess#ce. Rascunhar o
espaco como quem escava com as proprias unhas um deserdito absareia da

praia para logo em seguida ser lavado pelo mar, no fluxo inéeteida onda.

Rascunhar o andar, o percurso, o locomover-se. Pequenass aagitos que vao se
apagando, pulverizados. O corpo palpita prazer e liberdadést(p pessod)

Os videos e os exercicios aqui comentados foram de femtanimportancia para a
terceira abordagem, que ocorreu entre setembro e outuBfil@ea relacdo do corpo com a
cidade. Sai pelas ruas do centro de Salvador com o progésitwestigar possibilidades de
desequilibrio que a cidade propicia, assim como: meio-fio, degredras, entre outros.
Nesse sentido, foram realizadas trés investidas. A parfaibasicamente um caminhar, um
observar tanto do que seria interessante explorarp abys ambientes que seriam mais
seguros para sair filmando com um celular na méo. Apdésalatguns percursos possiveis,
fiz uma segunda saida para experimentar movimentos de desexqilibrse relacionassem
diretamente com a cidade. Numa terceira saida, prockperiementar a relacdo corpo,
camera e cidade, procurando didlogos entre a experiénomewocorpo na cidade e de outros

corpos encontrados ao acaso pelo caminho.

A ideia do acaso, do inusitado, do ndo determinado, pareegmesse instante, mais
instigante para o trabalho que criar um roteiro pré-elaido, tanto do espaco que seria
percorrido, como do que aconteceria na rua. Entdo, apefias giee iria manter os
propdésitos dos exercicios anteriormente realizaddabweratorio: o desequilibrio, a variacao
de velocidade e fluxo, a desordem e a mobilidade. E queraxpltais propdsitos em relagcéo
as estruturas fisicas da cidade, percorrendo o centrercial de Salvador, nas proximidades

da Praca da Piedade.

E importante observar que a divisdo dessas trés abordadierse deu a priori, mas
com o decorrer da pesquisa, ou seja, estas organizagdemeasizacdo tém muito mais um
carater de reflexdo sobre o processo de enquadramento oilagélindo que estava sendo
investigado. O principio da disponibilidade para o desconhepata, 0 nhovo, assim como

para o retorno ao que ja havia sido trabalhado, acompanhou pedouoso.

Esse laboratorio serviu para definir propdsitos de movimmembrteadores da

performance ciberdigital BOOT (desequilibrio, variagéo elecidade e fluxo, mobilidade e

S Apontamento registrado pela autora apds a execucéo do refeeiaicio, 2010.
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desordem) e como uma primeira inser¢cdo na relagédo esmpe, camera e cidade. Desta
forma, a relagdo do corpo com o espaco fisico comexaeaesbocar, e iSso me apresentava
uma lacuna: como experienciar a relacdo do corpo pegesciberdigital? Surgiu assim, no
decorrer do Laboratério Corpo e Camera, outra investigap Laboratério Acédo
Chatroulette. A seguir descreveremos seus objetivos elesdgbramentos.

4.2.2 Laborat6rio A¢ao Chatroulette

No primeiro semestre de 2010, a tematica da investigacawiniaava pelas
possibilidades de mobilidade e desordem. E essas apontavdinegéo entre a relacédo do
corpo e da cidade, tendo em vista que o principio de tudeaediretamente ligado a minha
relacdo com o deslocamento entre cidades e culturas.oDéessa perspectiva, surgiu a
seguinte pergunta: como relacionar o espaco publico urbanm cespaco publico digital?
Nesse momento, percebi que o trabalho, o qual tem por objatiestigar o que venho
chamando de Terceiro Corpo, comecava a se desenvolvérés seguimentos: a relacao
entre arte e tecnologia; a relacdo entre a autobiagadi criacdo artistica; e a relacao entre o
espaco fisico e 0 espaco virtual. Tais segmentos gerargnncipio, uma visao caédtica da
pesquisa, afinal, sdo campos muito vastos. Mas, aos p@scoeias foram se acomodando e

0s pontos de contato foram sendo tracados.

Percebi a necessidade de trabalhar essas questfes temméoco a interacdo com o
outro no espaco ciberdigital. Para tal escolhi a mata do Chatroulette, desenvolvida pelo
russo Andrey Ternovisky, e iniciei um novo laboratéripe denomino aqui de Acao

Chatroulette.

A exploracao do laboratorio Acdo Chatroulette revelam@ortancia da temporalidade
na relacédo do corpo com o espaco ciberdigital. Temgadsd essa que se mostra presente nos
guestionamentos do grupo ativista Critical Art Ensemblendpiaaponta o excesso de
informacdo na rede como um dos fatores responsaveisfarehacdo do que chamam de
ciberelitd®. Vejo que esse excesso gera uma necessidade de consimfmrmdacdo numa
velocidade cada vez maior. Esse ponto me interessalo, &éen vista a relacdo de variacdo de

velocidade que ja vinha sendo trabalhada no Laboratérim@@amera.

8 A ciberelite, como o préprio nome sugere, trata-se de elitsadominante do espaco ciberdigital, formada
pelas pessoas que detém o conhecimento sobre as fereateentddgicas.
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A plataforma do Chatroulette permite que 0 usuario se cigme através,
prioritariamente, de audio e video com outros usuarios, opograo de 1:1, de forma
aleatéria. O nome prediz 0 movimento da roleta russapEderum acesso ao imprevisivel,
gue é ao mesmo tempo privado e publico. Privado porque a mdawipessoas acessa 0
Chatroulette de suas casas, revelando, por vezes, smddadie; e publico porque se
submetem ao risco de se deparar com um estranho. Inagsigaho (strange, em inglés) é o

termo utilizado pela plataforma para o individuo designautro com o qual se relaciona.

O desenvolvimento do laboratério Acdo Chatroulette conton apdes que tiveram
como dinamica propor ao usuario do Chatroulette uma nocapagio sobre a sua imagem,
com intuito de subverter a relacdo do usuario com a iprépagem e com o espaco de

encontro com o outro.

Paralelamente, foi realizada uma pesquisa de softwares gquiiggem o registro de
tais acdes em sistema Windows XP, o qual eu dispunha naquelentoopara realizar essas
intervencdes. A estratégia era encontrar um softwarepgrmitisse visualizar na webcam
gualquer imagem escolhida para a acdo, e um outro que fqsse de gravar a acao
realizada. Depois de varias tentativas infrutiferas, aumeal funcionamento do softwaose
pela incompatibilidade entre os mesmos, cheguei ao Webcamda Free Screen to Video
WebcamMax é um software conhecido por gerar uma webcam &l® utilizado,
frequentemente, para criacdo de tutoriais; tem comeioalidade colocar efeitos nas
imagens, exibir qualquer imagem em arquivo, exibir a tela dgutador ou parte dela e
reproduzir avatares com deteccdo dos movimentos do rostoeeOSEreen to Video é um
software simples e eficiente para gravar a tela do coapyta permitiu o funcionamento

perfeito do WebcamMax durante as gravacoes.

Aos poucos fui descobrindo trabalhos desenvolvidos por owristas que se
utilizavam da plataforma Chatroulette, como No Fun, deeEWeanco Mattes, 0s improvisos
do pianista Merton ou os retratos ao vivo do desenhistditgrBaz Bernstein, discutidos no
capitulo anterior. O laboratério Acdo Chatroulette troaxona mais uma questdo: como

gerar possibilidades de subversédo das relacfes que estalosl@oen o espaco ciberdigital?

Na tentativa de pincelar possibilidades de resposta psagesgunta, utilizei a imagem
espelho do estranho que compartilhava o chat com aplicagéfeittes. As imagens espelho
procuravam subverter o lugar do esperado. Ao invés do partiei do chat se deparar com
um outro estranho, este se deparava consigo mesmo nat@gartro. E, em alguns casos,

foram utilizados efeitos sobre a imagem para gerar ofgtinass de ver a prépria imagem. O
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resultado dessas experiéncias gerou o video Acdo Chagopglettteve por intuito o registro,

de forma sintética, da reacdo das pessoas quando submetidastia@abalho.

Se por um lado a relacdo entre espacgo publico fisico eocegpdgico digital me
levaram a definir os caminhos de criagcdo para umaetdtgmance, a proposta de subversao
do ambiente e do corpo foram as diretivas que me guigaa a construcdo de uma
plataforma interativa que se conectaria a propria tdtapesnce. Ou seja, o laboratério Acao
Chatroulette foi importante para definir caracteristicagatsstrucdo da plataforma no que
concerne a ideia de reinicio, limitando o tempo do uswadarelacdo de reconfiguracdo da
propria imagem. Tais caracteristicas visam a uma vivémdigidualizada dentro da vivéncia

coletiva.

Mais adiante, quando for abordar o conceito, os objewvascriacdo da plataforma,
explicarei melhor como tais caracteristicas sao imptes no processo de formacao do
Terceiro Corpo. Antes de comecar a falar da plataformaigmcho importante tracar as
caracteristicas gerais do Laboratério de Desenvolvimento tueb foi o viés de sua

construcao.

4.2 .3 Laboratorio Desenvolvimento Web

O laboratdrio Desenvolvimento Web iniciou-se juntamente ootaboratério Acéo
Chatroulette e se deu através da pesquisa de scripts, epfiaagoftwares, juntamente com o
estudo das linguagens HTML, CSS, JavaScript e Flash, sendo esteidn de Flash foi
desenvolvido pelo muasico Bruno Nobru, que foi o responsaval gacdo sonora da

plataforma.

O objetivo principal do laboratério foi desenvolver umatgforma que dialogasse com

uma teleperformance. Os principais desafios constaram em
a. Torna-la compativel com os mais variados navegadores;

b. Minimizar as necessidades de conhecimentos mais avanpad®so internauta

interagir com a plataforma.
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Foram utilizados para isso codigos disponibilizados na kttemwidgets e aplicativo de
transmissdo de video em tempo e-real. Trabalhamos compooentes baseados em CSS,
HTML, JavaScript e Flash.

As propostas iniciais para o trabalho eram:

a. Investigar de que forma meu corpo percorre a cidade, con@ adeerva e como

com ela interage, levando em condicdo meu carater d@@sira a esta cultura;

b. Propor ao internauta se conectar, por meio de intesad® audio no espaco publico
digital, com um recorte da cidade estabelecido pelameef;

c. Indexar ao espaco ciberdigital, além da minha forma deaveidade, a minha

propria pessoa na cidade;

d. Estimular o internauta a interferir na forma come sé vé diante da acdo e a

interagir coletivamente com a performance, em tempak

Mais tarde, outra proposta viria se agregar a estasiraéeear a propria cidade. Mas

falarei dela mais adiante.

Essa ideia de trabalhar com midias pré-existentes coraggmuar corpo com a escolha
da tecnologia Blogger, desenvolvida pela Google para abtid@gs gratuitos. Em
concomitancia, comecei a pesquisar widgets que possibittessateracdo de audio, video e
texto. Primeiramente realizei uma pesquisa sobre, sidsvares, aplicativos servidores de
transmissédo de video em tempo e-real pela web. No dedarggsquisa, percebi que havia
trés tipos mais comuns de servidores: os sites que trahalhaom webshow, ou seja,
voltados para producdo de programas para TV online; os softwaresagjualesenvolvidos
para sistemas de seguranca com visualizacdo de cameragil@leci na Internet; e os

aplicativos que geravam transmissdes ao vivo pela reddéiradgadispositivos moveis 3G.

No primeiro tipo, testei o Ustredfne o Livestrearff, ambos com bom desempenho
online, mas ainda muito lentos em seus programas desktop (@jareiamento. O principal
obstaculo do uso destes sistemas era a manipulacédo agsnsntransmitidas para serem

veiculadas em uma plataforma diferenciada dos siigigsiefdestes. Os sites disponibilizavam

" USTREAM. Disponivel em:<http://www.ustream.tv> Acesgu &1 ago 2010
8 LIVESTREAM. Disponivel em:<http://www.livestream.comeesso em: 19 ago 2010
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0 uso da API (G) para tal fungcdo, mas como os testigadizs com o sistema demonstravam

um atraso de transmissao muito grande, ndo prossegui ia@givi

Isso me levou a pesquisar os softwares servidores de tsaéisnde video em tempo
e-real relacionados aos sistemas de seguranca. As piegita pesquisa eram eficiéncia,
compatibilidade com o sistema Windows que estava utilizandopoeag¢ menor atraso
possivel e possibilidade de customizagcdo. Dos varios sefweesquisados, destacou-se o
WebcamXP, que tanto possui uma versao gratuita, com liregacdmo uma versao paga,
sem limitagcdes. A versdo gratuita ja me permitia fazelov&estes que comprovaram a
eficacia do software, sua interface simplificada, var@s;oes de transmissdo da
imagem/audio, com variacdes no tempo de transmissao &dre eima total customizacao.
Realizei testes com webcam, camera de video e cameegaiearsca sem fio, sendo bem

sucedida em todas.

O projeto inicial da pratica vinha sendo desenvolvido para gerax imteracao
usuario-plataforma-performer em que o Unico acesso serieeoblai a busca dos servidores
para transmitir videos em tempo e-real. Depois dos daisatiios anteriores, o primeiro
voltado para a relacdo com o espaco publico fisico daleidao segundo voltado para a
relacdo com o espaco publico digital, restavam-me as seguiatguntas: que relacdo seria
possivel estabelecer entre o espaco publico fisico pag@gpublico digital? Que diferencas e

semelhancas seriam possiveis aos corpos nessa redpeadol?

Pensando nessas questdes, tracei como estratégia pesaplisativos que me
possibilitassem trabalhar com tecnologia movel 3G. Airpda tabela encontrada no site
Master New Medi& dos principais aplicativos de transmissdo de video/audio dtizpara

celular e dos testes realizados foi elaborado o qu&tro 1

E possivel averiguar algumas divergéncias da tabela origlgahs acréscimos, outros
gue ndo foram passiveis de avaliacdo por problemas com dosemas 0 essencial é que,
depois dessa analise, apenas dois aplicativos poderiam piossegutestes, devido a
compatibilidade com o modelo do celular que tinha disponiveikee@ Bambuser. Se por
um lado o Qik permitia customizacdo mais eficiente, astes seguintes demonstrou possuir
um atraso de transmissdo superior ao Bambuser. Portanidget e aplicativo mobile do

Bambuser foram escolhidos para serem utilizados no projeto

9 MASTER New Média. Disponivel em:<http://www.masternewtimecom.br/> Acesso em: 21 ago 2010
8 Este quadro é provisorio, tendo em vista que os aplisatistio em constante atualizac&o.
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Quadro 1 — Analise comparativa de aplicativos para transmissaodee wia
celular.

Interacao
L C ~ . . tomizaca lul
Aplicativos Distribuicdo | Gravacdo| Geolocalizacdo| Privacidade Customizagdo|  Celular
daresolugdo | Symbian
Nokia 5230
BAMBUSER Sim N&o Sim (2)Sim Sim Parcial Sim
FLIXWAGON Sim Youtube Sim Sim Sim (2) NT N&o
KYTE Sim Twitter, Sim Nao N&o Total Problemas
Messenger no Servidor
Facebook,
MySpace.
LIVECAST Sim Nao Sim Sim Sim (2) NT Nao
LIVECLIQ Nao Nao Nao Sim Sim (2) NT Nao
MOLV Néao Néao Sim Nao Nao (2)NT N&o
STICKAM Sim Facebook Sim Nao Sim (2) NT Certificado
Vencido /
Incompleto
QIK Sim Sim Sim Sim Sim Total Sim

Fonte: Elaboracédo propria com base nos dados do siterNiesv Media. 2010.

(1) A geolocalizagédo aplica-se apenas para sistemas $yniBjaOs aplicativos em que constam NT
(ndo testado) para qualquer fun¢éo foram descartados pdenderam as exigéncias minimas para a realizagao
do trabalho, como a conexdo com o aparelho celular dighgara o projeto ou por possuir certificado vencido

ou incompleto.

Durante a realizacdo destes testes, que se repetiraas vézes, deu-se inicio a
pesquisa de scripts para a construcdo da plataforma. Rinmesire, alguns desenhos basicos
delinearam possibilidades de layout que posteriormente foradegeando melhor. A seguir,
sdo apresentadas as propostas que iniciam uma definicamndeito visual para a

plataform&®:

81 Esbogos da plataforma em tamanho ampliado podem settragicsnno Apéndice C.
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Desenho 1— Plataforma BOOT - esbogo da pégina inicial

BOCOT

instrugdes sobre a plataforma

texto sobre o projeto artistico
entrar

imagens do processo de criacio

Fonte: Elaborag&o prépria. 2010.

Desenho 2— Plataforma BOOT - esboc¢o da pagina principal

—
cantador

tela 01: GPS tela 02: webcam

imagens flash

twitter tela 03: performer
L twitter —1

voltar sairC

Fonte: Elaboracgéo propria. 2010.

Desenho 3— Plataforma BOOT - esboc¢o da pagina final

BOOT

Ficha Técnica
link para download de scripts utilizados
Agradecimentos

Ereiniciar]

formulério para feedback

imagens do processo de criacio

Fonte: Elaboragao propria. 2010.
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A ideia era destituir o espaco do BlogSpdias caracteristicas tradicionais de um lalog
compor um espac¢o minimalista, no qual o usuério seriapomeével pela poluicdo sonora e
visual. Para tal, o primeiro passo foi quebrar a visud@zagrtical e extensa que a maioria
dos blogs possui, criando trés paginas visualizaveis emtggaalidade em tela cheia. Desta
forma, cada pagina passou a ter uma fungéo especifica:

a. A primeira, desenho 1 (equivalente a figura 21), constiabeatura da plataforma,

com instrucbes para seu uso, um texto sobre o projesticarte imagens do

Processo;

b. A segunda pagina, desenho 2 (equivalente a figura 22) , a plagioopriamente
dita, constitui 0 espaco de interacdo do usuario com &deo e texto;

c. E a terceira constitui 0 encerramento, desenho 3 (@quie a figura 23), com a
ficha técnica, link para o banco de scripts utilizados esgyisa, agradecimentos,

formulario de contato e imagens do processo.

No decorrer deste laboratorio, deparei-me com varias ldifides. A primeira delas era
entender codigos HTML, pois a minha no¢cdo era minima. Coote o auxilio de varios
blogueiros e féruns sobre desenvolvimento web para tirdinadas e achar as solugcdes. As
principais dificuldades s&o constantes no trabalho dewgradesenvolvedor: tornar o espaco
compativel com o maior numero de navegadores e faalitenaximo a participacdo do
internauta. Nesse sentido, ao longo deste laboratoii@ctonulado um certo nimero de
scripts pesquisados que formaram um banco de scripts dispodibifivablog do projefS,
com o intuito de compartilhar os procedimentos de &oiag auxiliar aqueles que buscam

solucbes para desenvolvimentos semelhantes.

O primeiro passo na elaboracdo da plataforma, como d&odescaracteriza-la do
formato tradicional de um blog. Entdo, para isso, forimireados praticamente todos 0s
elementos da pagina. Depois, foram elencados os elempraeriam colocados, a partir do
desenho ja apresentado anteriormente, incluindo o nowkgtmund. Cada item foi
pesquisado no que diz respeito tanto a compatibilidade coos v@ivegadores, como para
desenvolver um ambiente o mais leve possivel. Dessa féerou-se em consideracdo haver

muitos elementos pesados na pégina, ou seja, elementdemoeam a carregar e tornam a

82 0O Blogspot é o dominio utilizado pela tecnologia BloggerGiogle Inc. Este se encontra disponivel em:
http://www.blogspot.com
8 0 blog do projeto BOOT encontra-se disponivel em: Hitmtteleperformance.blogspot.com
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execucao lenta, como a transmissdo de video em temph a@-aeanacdo em Flash e o audio

de fundo. Seguem as imagens das paginas da plataforma, eensfieafinal:

Figura 21 — Plataforma BOOT: pagina inicial

Figura 22 — Plataforma BOOT: pagina principal

g3es do Adobe Flash Player

%
@071 Google “olap data ©2011 MapLink
Salvador - BA, Brasil

oo
oo

Update your status:

@bootteleperform i & update

twitter¥ Join the conversation

Fonte: Elaboracgao propria das figuras 21 e 22. 2011. Cajatueda da plataforma.
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Figura 23 — Plataforma BOOT: pagina final

Fonte: Elaboracéo propria. 2011. Captura da tela da platafo

Observando os elementos da plataforma que constam naZ@ucamo apontados nos
esbocos da plataforma, podemos averiguar que, além do widgensgmigsdo de video em
tempo e-real (direita inferior), contamos com trédgets: um para interacdo do internauta
com a prépria imagem (direita superior) e dois outroa paeracao via Twitter (centro e
esquerda inferior). Também constam na plataforma umaagéomem Flash (centro), um
cronbmetro regressivo (centro superior) e um miniaplicatie Google Latitude (esquerda
superior), que indica a posicao geografica em que se em@parformer. Segue a descricdo

de cada um dos itens:

a. A interacdo com video se da por um widget criado por Paul Nedigtrieuido de
forma gratuita pela Internet. A partir deste, o intetagpode manipular sua propria

imagem através de efeitos visuais.

b. A interacdo com texto se da por dois widgets: um no quakonauta pode fazer o
login no Twitter e digitar sua mensagem, antecedida pelahtdms
@bootteleporform; e outro no qual as mensagens digitadas podeisusdizadas,

permitindo que todos os internautas possam dialogarsntre
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c. A indexacao da performer se da pelo miniaplicativo disitib pela Google, para
agueles que aderem ao servico Google Latitude, que tem pova@bjtclarado
pela Google em seu site, indexar pessoas. O Google Latitudsistema que tanto
se baseia em coordenadas GPS como pode se basear ndati@angutre as torres
de transmissé&o do sinal para os celulares. De acord@ @oximidade das torres

ou dos satélites, é possivel uma variagdo na predéskealizaco.

d. A animagcdo em Flash permite a interagcdo entre os intasi@auentre estes e a
performer. AO mexer 0 mouse sobre as pequenas imagespagneas mesmas se
ampliam e emitem sons; os sons podem ser escutados por qadogstéao
conectados a plataforma, abrindo espaco para um outrdetig@logo, diferente do

textual.

e. O cronOGmetro regressivo permite ao internauta a perro@née 10 minutos na
plataforma, gerando uma rotatividade das pessoas coneciadagsmo tempo.

Ap6s os 10 minutos, o internauta sera redirecionado a pdgirfinalizacdo. E

possivel reiniciar o processo quantas vezes o internasggde

f. A plataforma conta também com um audio de fundo eldbogapartir de sons

urbanos, assim como a animacéo em Flash.

Importante ressaltar que as sonoridades da plataforiaum foesquisadas e elaboradas
pelo musico Bruno Nobru, e que a interacdo construida a gestias foi desenvolvida por
Adiel Cristo, desenvolvedor web e integrante do Grupo de ResBoéticas Tecnoldgicas:

corpo e imagem, como ja mencionado na introducéo desathiab

Para finalizar, as figuras 21 e 23 referem-se as paginéd mifinal, respectivamente.
Ambas, ja descritas anteriormente, permitem tanto queemn@nita compreenda o tipo de
experiéncia a ser vivenciada, como possibilita comentadiatamente o que vivenciou,
colaborandpassim no desenvolvimento da plataforma através de suas impresséssais

sobre a acao performatica.

Desta forma, encerro aqui a descricdo dos processostiatims e, a seguir, tratarei
sobre as nocdes e problematizacbes que envolveram aucé@ostleste projeto artistico, e

COmo este se organiza para se pensar a questédo do TEmr@ioo
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4.3 UMA PROPOSTA DE ANALISE DO TERCEIRO CORPO NA PERFORMANCE
CIBERDIGITAL BOOT

A performance ciberdigital BOOT, como dito anteriormeffdé,construida utilizando
trés abordagens da arte telematica: plataforma intayétleperformance e intervencdo. Essas
trés abordagens propbem, em suas articulagbes, proaessesonfiguracdo do corpo na
relacdo entre o espaco publico fisico e o espaco publgtaldiNesse processo, quatro
guestdes surgiram como norteadoras das relagdes do indecnasigo mesmo e com o outro,
do coletivo com o outro, do outro com o coletivo e dimsocom o espaco. Estas questdes sao:
as limitacdes impostas por softwares e aplicativos, amigé@o vinculo as redes sociais, a

indexacdo de pessoas e lugares, e a confluéncia dos espacos.

Para compreendermos melhor o que aqui € descrito cdatafopma interativa,
precisamos ter em mente a relagdo de “troca comunicacional” (GIANNETTI, 2002), a qual
parece gerar o que Lev Manovich (2001) indica como “coautoria do trabalho”. E mais uma
vez volto a questdo da interacdo versus interatividadmoGtito anteriormente, o termo
interatividade é aqui proposto como aquele ligado as convessamdire 0s sistemas
(hardware e software), e o termo interacao € ligadelasdes de acédo produzidas tanto por
agentes humanos quanto por objetos virtuais ou coisas. bEsseo uso da terminologia
plataforma interativa refere-se a um ambiente criadmartir de tecnologias que articulam
conversacdes entre si (site - servidor - celular), aqo@stais conversacdes sé se realizam de

fato quando se estabelece a interacao entre os agemasds.

No caso desta plataforma, do ponto de vista do internaytassivel perceber que a
acao de interacdo deste implica transformacfes geradagiuadmente (que somente o
préprio internauta observa na sua tela) e coletivaan@unstruidas com base na interacao
com 0s outros internautas e com a performer). Ja dio e vista da performer, a acao de
interacdo se realiza coletivamente, tanto pela imprddgsac partir do audio gerado pelos
internautas, como pela resposta visual da improvisacdo tgpe pesdem observar. A acao
individual dos internautas se da, mais especificamente, metagédo com a propria imagem
através do uso da webcam e da aplicacdo de efeitos sabegy@m acessada com esta. A
ideia de promover uma acdo individual com a propria imagemeca a se lapidar no
laboratério Agdo Chatroulette. Enquanto no laboratério auesponsavel pela manipulacdo
da imagem do outro, na plataforma o outro é respongflal manipulacdo da propria

imagem, ou seja, este se torna o interventor nele mesmo.
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O widget utilizado para essa interacdo, como dito no texerene ao laboratorio
Desenvolvimento Web, foi produzido e distribuido na Intepedd designer de interagcéo
britAnico Paul Neave. O objetivo principal desta interagiitrabalho de Neave € gerar uma
caixa de espelhos, enquanto, neste trabalho, € colotarmauta como parte integrante desse
espaco virtual, virtualizando o seu proprio corpo. Ou seja, mads o reflexo, € a
desconstrucdo do corpo fisico e 0 jogo com as propriedatEsriais do corpo virtual,
através da aplicacdo de efeitos, que me interessa. Ma@dpfépria imagem e/ou do espaco
gue nos cerca é, antes de tudo, gerar uma ambivalénciaunfPdado, esta incide na
reformulacdo do contexto e da subjetividade do internawia.oBtro, as limitacdes de
qualquer aplicativo ou software (no caso, o niumero e os tipoefeitos) pressupdem uma
forma de manipulacéo e controle (MALSBURG apud GIANNETTI, 2002)

Sendo assim, essa interacdo homem e maquina, aqui deskEyvarrobora no sentido
de propor ao internauta uma forma de reconfigurar o corp@alide compor um outro olhar
sobre si mesmo, e questionar esse proprio olhar lim#adefeitos disponiveis, ou como diz
Manovich (2001, p.61, traducdo no$&4)[...] nés somos inquiridos a seguir associacdes pré-
programadas, objetivamente existentes”. Tal reconfiguracao ¢ também um modo de agir sobre
o0 ambiente com o qual os internautas interagem, recidda,aser parte visivel da obra que se

faz diante dos seus olhos.

Em conjunto a acao individual do internauta, ha uma agid@tiva ocorrendo, tanto pela
interacdo textual através do Twitter, como pelo audialymido através dos videoclipes em
Flash. O Twitter entra neste trabalho como uma fatenagregar o espaco construido como
rede social, também como forma de relacionar o fratpnde acdo performatica a um
contexto macro de acdes coletivas. A ideia central dasieulacdo € a necessidade de
vinculo a rede social, caracteristica essa colocada cona hipétese fundamental para o
urdimento das comunidades virtuais por Jesus Galdino C&2@06é). O internauta, para
interagir via texto na plataforma, é obrigado a teawwonta no Twitter, vincular-se a ele.
Além disso, outra relacdo se estabelece entre ceeféde um bate-papo online e o registro
das mensagens online, no perfil do projeto no Twitter. Astiariedade e a permanéncia

caminham lado a lado, como 0s corpos em uma cidade.

Também no contexto de acéo coletiva, como dito anteeiote, a interferéncia dos
internautas na producdo sonora da plataforma perpassa a weswiristica dos efeitos

realizados com a imagem da webcam, ou seja, perpassstaoqde limite. Acredito que esta

84«...] we are asked to follow preprogrammed, objectively existing associations.”
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guestdo ndo seja algo especifico do espaco ciberdigital, esimandos softwares ou
aplicativos, mas trata-se de algo que estd associaddaacwletiva e aos meios de que
dispomos para interagir. Qualquer meio ou ferramenta addizpara interacdo, seja a
linguagem escrita ou a caneta com a qual escrevemos; seja ou o aparelho pelo qual
escutamos ou transmitimos; seja a imagem ou o0 programaamesipara edita-la; qualquer
um e todos eles terdo suas limitagdes. Tudo que estareintre o0 outro e NOs proporciona
acessarmos e comunicarmos nossos mundos particulares réeio de simulacao desses
mundos, e tal simulacdo esta limitada aos nossos sigfmbolos e contextos nos quais
estamos inseridos. Portanto, vejo a limitagdo como urmasecimportante de ser avaliada,
tanto em seus aspectos potencialmente positivos de estabdolsgeocessos criativos (que
pressupdem uma boa dose de instabilidade), como em seus appeeihcialmente negativos

de manipulagdo dos mesmos processos criativos.

Outro ponto importante na interferéncia dos usuarios no @adjgataforma € que se
trata de uma interferéncia coletiva, em que todos podenta os audios que estdo sendo
executados pelos demais. Esta escuta permite uma trataetepois, como afirma Giannetti
(2002, p. 112, traducdo nossa), aorsferir ao modelo de interagdo de Bricken, “cada
transmissao de informagado exerce influéncia nos estados dos sistemas acoplados e os define.”

8, Portanto, a troca realizada pressupoe uma redefini¢do constante do espaco e dos “corpos
plugados” (SANTAELLA, 2003) envolvidos. A primeira decisdo necessaria para reatizar
tipo de interacdo foi abolir a criacdo de uma timelineseja, de uma linha de tempo de
execucao de dados. Excluir a timeline do projeto teve pornvabggrir espaco a desordem e a
um sentido mais amplo de coletividade. Dessa forma, aabada internauta escolher o
momento mais adequado para agir, se € que este pretenderesigolledequado. O ponto
crucial da auséncia de uma linha de tempo é a relacdo ggtabelece entre os internautas e
a performer, relacdo esta que foge do contexto entrenclongaexecucdo do comando, ou de

proposicdes pré-configuradas para coreografia.

Considero, também, a escolha da auséncia de uma linhang® tum ponto
fundamental, neste trabalho, para a formacdo do Ter@srpo. Nesse caso, um Corpo
Sonoro, em que 0S processos comunicacionais se estbeal&ravés da combinacédo dos sons
pré-configurados na plataforma, gerando uma outra possitglida vocabulario entre os
internautas e de estimulo para a improvisacdo da perfoAnautonomia propiciada pela

auséncia de uma linha de tempo € importante na definicAadaseristicas e da qualidade

8 "cada transmission, de informacion ejerce influéncimemstados de los sistemas acoplados y los define."
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estética deste Corpo Sonoro, pois estas sao relaivdecisdes individuais de acdo e a
combinacdo dessas acbOes de forma coletiva, propondo,, agsian horizontalizacdo na

definicdo do resultado estético do trabalho, ou seja,sp@oeu enquanto propositora da
performance que defino o resultado estético desta, mas di@ogo que existe entre a minha
acao e as acoes dos internautas.

Nesse sentido, a relacdo da performer com os internguessupde um corpo
digital/virtual que se elabora em improvisagao, extreméarkctual e efémero, transmitido
em tempo e-real, assim como um corpo fisico que iterso espaco publico da cidade.
Obviamente, tracos recorrentes no movimento podem serteams) tendo em vista que o
estimulo sonoro é de sons pré-gravados e de quantidadeldinMas a forma com a qual os
internautas os organizam é imprevisivel; portanto, a respestastambéem. Essa articulagéo
performatica, gerada por uma comunicacdo sensorial de gmsacao desenvolvida num
espaco fisico, € o que designamos como teleperformaoo® coloca Priscila Arantes
(2005,p. 129): "nos trabalhos de teleperformances, a ideia @ndelver uma acéo
performatica on-linee off-line ao mesmo tempo". Dessa forma, travamos o didloye e
espaco publico fisico de um centro urbano com um espaco @digital de uma plataforma

interativa.

O termo espaco publico digital € uma variacdo do terrpacgespublico eletrénico,
usado por Aufderheide em 1992 (apud LEITE, 2008), com o qual prostaioeecer uma
relacdo direta com o formato de acesso utilizado. Adel&ntre o espaco publico fisico e o
espaco publico digital pode se dar de varias maneiras, quunogxemplo, Julieta Leite
(2008), em seu artigo (In)formacdes espaciais: que interface @rgspaco urbano e o
espaco virtual?, aponta a introducéo de "equipamentos de asessmes sociais no espaco
publico da cidade" como formadora de um espaco ubiquitarie. &gsmco ubiquitario, em
meutrabalho, da-se de forma localizada, e esse € maistomde ambiguidade: como estar
em toda parte e estar em um lugar especifico ao mesnpm2eEssa pergunta surger po
consequéncia da oposicdo colocada por Manuel Castells (X989, espaco de lugar e
espaco de fluxo. Creio que a relacdo entre lugar e fieem deixando de ser um
enfrentamento para possibilitar lugares cada vez mais $lledespacos de fluxos cadezv
mais culturalmente e politicamente definidos. Ou seja, parex que o espaco ciberdigital
esta se desenvolvendo como um espago politico e cultutalrfwte, e que os espacos de

lugar estdo se reorganizando no sentido de aderir a fluiddigitkd.
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E neste interim que tanto a performer propde a indexdg&spaco, como a plataforma
propde a indexacdo da performer, através do sinal de GP &R Cod® (figura 24).
Enquanto o sinal do GPS permite indexar a cidade e a perfarpteaforma, a taQR Code
permite indexar a plataforma a cidade, a esse orgarestnoturado por seres vivos, pela
arquitetura, a topografia, o transito, o design urbandpigss econbmicas e politicas, a
cultura e a subjetividade.

A tag elaborada para esta performance contém a seguimsageen:

Figura 24 — tag QR Code

CORPO IDENTIFICADO E INDEXADO
projeto artistico BOOT
de Vladia Queiroz

http://bootplataforma.blosgspot.com

Fonte: Elaboracgdo propria com uso do Gerador
QR Code Kaywa. 2010.

Quanto a indexacao da performer feita pela plataformamais especificamente pela
Google, esta se da através do miniaplicativo Google Latitude,ngase caso, utiliza-se do
sinal GPS emitido pelo celular para localizar a area emaquexformer se encontra. Talvez
como uma resposta, ou uma possibilidade de estar em todaepamt um lugar ao mesmo
tempo, de ser tanto um corpo/espaco de lugar como um corpo/dspig. Nesse sentido,
houve uma atencdo na construcdo da plataforma no quesgeaito ao uso de procedimentos
autobiogréficos para a criacdo. Tais procedimentos foesponsaveis pela criacdo de um
projeto que refletisse o lugar de onde os criadores estiaamdo. Assim, podemos elencar
como procedimentos a producdo e escolha das imagens peadsraeaidades de nascimento

e moradia: Fortaleza e Salvador (no meu caso); Sao P&duose Alegre (no caso de Bruno

8 A leitura do QR Code pode ser realizada por uma agaptea de celulares que estdo hoje no mercado, através
de softwares especificos e que vém sendo distribuidos gnadnite na rede.
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Nobru). A captacdo dos sons feita por Nobru também l&doeada da mesma forma,
incluindo a cidade de Belo Horizonte, como terceira casatir esses lugares, identificando
neles nossa forma de interpreta-los através de imagems foi fundamental para a
construcdo de um espaco que nos refletisse, que nos repsssenE, apesar dessa
identificacdo, o trabalho ndo pertence a um lugartderiizado, ele apenas se encontra
localizado ou, como propde Giannetti (2002), translocalizAddiferenca que trago a essas
duas palavras, territério e localizacdo, é que a localizaL mével, instavel e efémera,
enquanto o territério € fixo, estavel e tende a pern@aé Esse corpo localizado ou
translocalizado via GPS é um corpo exposto, um corpo eaj desprovido da privacidade e
do anonimato que a rede proporciona. Um corpo passivel daci@lérbana, do furto, do
assalto. E aqui ressalto a importancia do laboratoripcCe Camera, tanto no que concerne
ao uso de procedimentos autobiograficos, como o desdabdmles em acdes que levam em
consideracdo a mobilidade urbana. E no laboratorio que geestdes comecam a se

desenhar para definir um lugar de acdo da performer.

Por ultimo, como forma de ampliar a questédo do limétengncionada anteriormente, e
jogar com esse fator em relacdo ao tempo/espaco dapiaaia mesma possui um contador
regressivo que determina a permanéncia de participacaotatnaima em dez minutos.
Tempo este que foi determinado arbitrariamente, levanda@asideracdo a duracdo da
performance, que seria em torno de 30 a 40 minutos (a penfcenf@ idealizada para ter a
duracdo da bateria do celular em transmissdo de video,usenprincipio ou final
determinados, criando assim uma conexado com a ideiargatdreedade, de passagem, que
sdo caracteristicas do espaco publico urbano). Limitarngpaeé também reforcar a
parcialidade do discurso artistico, ou seja, € determinaganéntacdo como mensagem, ao
invés de uma acdo totalizadora. Assim como possibilitar mgresso do internauta na
plataforma é abrir espaco para a escolha entre asniteiedes de fim ou de um novo
comeco. Aqui faco uma diferenca entre determinar erdegtismo. O termo determinismo
esta focado nas relagBes de causalidade e leis univarsgiseeB acontece por causa de A.
Neste caso, determinar pressupde apenas uma demarcaca@acorgaee esta mais préximo
do imprevisivel do que do controlavel. Apesar de todo o ns&steomputacional ser
desenvolvido para o controle, o sistema das relacdes humasasipde o inesperado, como

argumenta William Bricken, citado por Giannetti (2002, p. 1H8juc&o nossa):

Na presenca de pessoas, 0s sistemas interativosesevalesem a fim de resolver,
através da comunicacgdo, o problema da dupla contingénciees@nga implica a
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perceptibilidade e, por fim, o acoplamento estrutural acgssms cognitivos
comunicativos e n&o controlavés.

Esse jogo de permanéncia e mudanga, estabelecido pelp dienitempo, essa acgéo
fragmentada, sdo pontos de contato com o que foi explonaddaboratério Acao
Chatroulette. Reiniciar, nesse caso, funciona comoanboiext" do Chatroulette. O préxim
€ aqui, a possibilidade de reinicio, o que ndo significaryattas estar disponivel para agir
novamente no coletivo da plataforma em tempo e-redl, seja, na articulacdo da
interatividade (acdo entre dispositivos do sistema) eomnteracdo (acdo entre agentes

humanos) proposta em coletivo.

Essas questdes aqui levantadas, que caracterizam demsdedhs para a construcao da
plataforma, do desenvolvimento da teleperformance e daenigio urbana, assinalam o que
me parece ponto fundamental deste trabalho: a ambival®i@ase trata de defender uma
ideia precisa, mas de fomentar a imprecisdo das ideida. Besma forma visualizar esses
"corpos plugados” em computadores, em celulares, tam@adals nos seus espacos fisicos

gue cada vez mais se codificam e se virtualizam.

Entrecruzar todos esses agentes e propor uma interag@oesperiéncia, propor-me
como performer uma vivéncia e propor a cidade um recorsewaorpo, em resumo, confluir
tais acdes de forma horizontalizada define o Corpo Catedu Invisivel neste trabalho.
Mecanismos como possibilitar a reconfiguracdo da propria imalgeinternauta, a auséncia
da timeline e o limite do tempo na plataforma inserem ferteaver, estar e sentir, e compde
isto que chamo de invisivel ou conceitual, pois interfererformaa de agir individual, mas
gue ndo se apresenta visivel ao coletivo. Ou seja, o dopoeitual ou Invisivel, neste
trabalho, articula propostas e acdes no sentido de sebwer instrumentos de controle,
retirando-os da mao de quem concebe a proposta artistc@meega-los a quem interage

com esta, mesmo que o ambiente seja controlado.

Talvez resida na acéo, essa célula primordial do aforpgttico, o sentido do que aqui
podemos chamar de Terceiro Corpo, um corpo reconfigurado tigpidaae é articulado por
varios corpos fisicos e digitais, algumas vezes imamétiutras sonoro, outras conceitual.
Certamente um corpo sensivel as interacdes, um corpoteyudémero e imprevisivel. Um

corpo presente no ato, depois dissoluto. Um corpo, poafirthjvalente.

8"En presencia de personas, los sistemas interactavodesarrollan a fin de resolver, a través de la
comunicacion, el problema de la doble contingenciaprieaencia implica la perceptibilidad y, por ende, el
acoplamiento estructural a procesos cognitivos comiivosze no controlables."”
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5 CONCLUSAO

A relacdo entre teoria e pratica aqui desenvolvida demsoashfluéncia predominante
gue a prética e a observacao desta tiveram sobre o desmevid tedrico. Ao realizar os
laboratérios e perceber a repeticdo de caracteristicas;cltawno a autobiografia, a
temporalidade e a subversdo, e nessas, pontos de contatorectantes da arte da
performance (body art, intervencéo urbana e happening), igsiipgambém reconhecer na
performance ciberdigital BOOT caracteristicas dessatentes. Ou seja, em BOOT ha
também um corpo em risco como na body art, sendo quecondst € mais o flagelo do
préprio corpo, e sim o da desapropriacdo do corpo: um coqmuste, localizado, publico,
sujeito ao assalto, ao furto. A insercédo autobiograficevige com ser mais um no meio da

cidade.

Cidade essa em que o corpo intervém, fixa etiquetas, wsdeaa espaco ciberdigital e
permite a conexao de outros corpos com o desenhoptelbodeslocar-se na cidade. Esse
corpo esta situado dentro de um tempo e espaco espedifessa forma, a relagdo com a
temporalidade em BOOT também se da na ambivaléncia, sejgblimacédo da velocidade,
seja da exploracdo do limite. Tanto 0 que provoca a desocdeno 0 que a organiza faz
parte de uma mesma estrutura. A instabilidade e a estabiidadersam entre si. Se por um
lado podemos ter uma imagem (visual ou sonora) desordenatieacpor outro, temos um
limite de tempo de permanéncia na plataforma. Limite gqaseestabelece uma relacdo de
passagem, de apreensado do fragmento, ao invés da ac@ia eonypletude. Desvincula-se,
portanto, da ideia de obra artistica como um todo acapadma alocar-se como o instantaneo
da rua, a fracdo de tempo que vivenciamos enquanto atravessampsaca e vislumbramos
uma proposicao performatica. A plataforma BOOT se map8er esse espaco de encontro,
de acaso e de transito. Espaco de errancia e de turnalacteristicas que podem ser

intensificadas ou amenizadas, de acordo com o desejo daguelasompdem.

Os corpos conectados sdo também o0s responsaveis péilosl@es que levam a
performer a tracar novas rotas a todo instante, ay@&flem vestir a proposta artistica, como
0 publico vestia os Parangolés de Helio Oiticica. Sdo esgesscoconectados que definem a
proposta estética da acdo, como um grande happening naid@tiassim, constatei que a
horizontalidade da comunicacdo aqui estabelecida estélagio direta com caracteristicas
do espaco publico da cidade. E a intervencdo nesse espagés an uso de midias locativas,

procura dar mobilidade as estruturas, ao invés da fixidez &feagidos territérios. Tal
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horizontalidade provoca uma abertura a subversdo tantoodm como do espaco,
entendendo por subversdao o que Assis (2004) coloca como "baguaipza’, e mais
especificamente suas caracteristicas de questionamentoaruptersao e duvida.

De outra forma, a observacdo de trabalhos artisticoso cBgoscopip No Fun
Umbrella.net I-Arch Bodies Glasbead: Estar, para citar alguns, foram fundamentais para o
urdimento do conceito de Terceiro Corpo e de suas vestele analise: o Corpo Visivel ou
Imagético, o Corpo Sonoro e o Corpo Conceitual ou IndisAgsim como, também, para
fundamentar a ideia de tempo e-real, as caracteristice@spaco ciberdigital e os processos
de interacdo e reconfiguracdo dos corpos nesse espaessk forma que a pratica e a

observacédo da pratica vao desenhando os esboc¢os dadstaipesquisa.

Apos chegar ao entendimento de que o tempo e-real é tandticionado ao presente da
acado como composto pelo atraso gerado na codificac@i@nsmissao e na decodificacao do
codigo, é possivel perceber a importancia que a questdengralidade assume numa
préatica artistica telematica. Tanto por definir, asacde BOOT com a limitacdo do tempo, a
perda da informacdo, como em possibilitar ao internauta polani a (des)ordem da
comunicacao. Essas caracteristicas temporais ndnesamente conceituais, mas requisitam
acOes de desenvolvimento que proponham uma articulacdenefientre navegadores e

servidores, por exemplo.

De forma semelhante, observar a proposicdo de fluxizadatdl por Beiguelman em
Egoscopio foi definidora para que ndo se utilizasse uma linh&ndgotno processo de
interacdo em BOOT: verifiquei a partir desta analise afitapoia que tal decisdo assumia no
contexto de uma interacdo em tempo e-real e na subwdasaelacées de poder, quando, em
vez de uma organizacdo pré-estabelecida pelo cdodigo, opparsauma organizacao
estabelecida pelos internautas. Ou seja, criam-se @&sgaguavegacao capazes de agenciar
pessoas em torno de uma proposta ao ponto de provocasrognaa de imersao possivel no

trabalho artistico.

O espaco ciberdigital aqui construido € também um espabtico, espaco de
encontro, que se vincula a outros espacos como a rededmdiavitter e assume a questao
do vinculo como fator de ambivaléncia perante a efentirida acdo. Os procedimentos para
reconfigurar 0 espaco-tempo da acdo, dentro de uma propdfgtca, perpassam as
caracteristicas intrinsecas a este espaco e a teipdeadjue lhe sdo pertinentes. Portanto, ao

identificar em BOOT o Terceiro Corpo como um Corpo Son@stou a afirmar que o
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espaco-tempo da acdo, apesar de uma comunicacao textmagspaco que se propde niveis

diferenciados de dialogo.

Definir vertentes de andlise para o Terceiro Corpo éalstay critérios de observacao
parciais, que s6 possuem sentido didatico, pois o TerCeirpo, como dito no decorrer da
dissertacdo, é um todo formado pelo amalgama dos dlesngne o compdem: corpos
(imagem e som), espaco e tempo. Elementos estes que, mmaaamados, revelam o
Terceiro Corpo como um corpo provisério e imaterimh BOOT, apesar da preponderancia
do Corpo Sonoro, o Corpo Visual ou Imagético, assim co@orpo Conceitual ou Invisivel,
também estdo presentes, mesmo que o foco principal ab@allto seja a questdo da

sonoridade.

Esse Corpo Sonoro evidencia a interacado entre espaguiseecorpos, assim como o
processo de reconfiguracdo desses. Corpos nao localifddssnternautas) dialogam com o
corpo localizado (via GPS) da performer, que por sua vez rddesecorpo da cidade na
imagem transmitida em tempo e-real, o Corpo Visivel ou Inwgéste também persiste na
interacdo do internauta com a imagem de sua webcamarghdi efeitos sobre a mesma. A
forma com a qual esses corpos se organizam, em didogomosou textual (através do
Twitter) ou como organizam as imagenseja o internauta com a webcam, seja a performer
com a cidade, o limite de tempo de permanéncia na plataforma, ouagepscolhas criativas
gue constituem o trabalho, sdo responsaveis pelo Corpeei@i ou Invisivel. Este esta
para além do que pode ser visto ou ouvido, baseando-se nureptipdidade sutil de
conexdo, a qual confere ao trabalho uma gama ampla de ijpsdds subjetivas de

agenciamento e interpretacao.

Por fim, o desenvolvimento das vertentes de andalise aqui dasgieriseus
desdobramentos e aprofundamentos, no que concerne a iétizaeda arte mediada pela
tecnologia, parece ser uma trilha aberta para novagsiipas, tanto no que se refere a analise
de um trabalho artistico, como também a um instrumeata criacdo. Pois, com base nos
estudos desenvolvidos nesta pesquisa, observo que a codord@mclerceiro Corpo esta
diretamente vinculada a possibilidade de imersdo do internautassim como a
horizontalidade proposta na comunicacdo parece apontaregp@sta a esta questae que
a importancia de seu estudo e da analise de suas vertesi#s na identificacdo de
procedimentos, tais como aqui apontados, para ampliarder e imersdo da proposta

criativa.
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3G

API

Ad hoc

Bluetooth

Broadcast

Bot

Chatroulette

CSS

Terceira geracdo de tecnologia movel, que permites alta

velocidades de trafego na Internet e videotelefonia.

Sigla utilizada para Application Programming Interface (ou
Interface de Programacdo de Aplicagdes). A API podstiexi
tanto em softwares, como nos sistemas operacionais,ogoant
web. Na web, a API baseia-se em mensagens de réquesic
resposta HTTP, que podem ter os formatos XML ou JSON,
responsaveis pela integracdo entre sites ou platafamtiag e

aplicativos.

No contexto das telecomunicacdes, ad hoc sao redesdeago
criadas entre computadores, os quais funcionam todos como
roteadores, sem no central de distribuicdo. S0 noreEndém

configuradas de acordo com necessidades especificas.

Tecnologia que permite a criacdo de rede sem fidjgatelo
aparelhos através de radio frequéncia de curto alcarcd @at

metros).

Termo que designa transmissdes de midia (videdicg ém
alta escala, através dos mais variados meios: catubo, r
satélite, entre outros. A variacdo do termo, broadcasgiamy,

sido empregada como compartilhamento de midia.

Diminutivo de robot. Termo utilizado na web para designar

aplicativos que simulam acdées humanas repetitivas.

Chat randémico baseado no uso principaldd® @ de audio,
criado pelo russo Andrey Ternovskiy. Neste, cada usuario
depara-se, apenas, com a imagem de 1 usuario, denominado
stranger (estranho), podendo permanecer em contato
audiovisual ou clicar em next (pr6ximo), seguindo para

visualizag&o de outro usuario, de forma aleatoria.

Linguagem de estilo, usada com estruturas HTML ou XML.
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Flash:

Free Screen to Video

Geotag

GPS

Hacker
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Terminologia que pode designar tanto o computador de mesa
como a area de trabalho de um computador. Ao ser reldoiona

a aplicativos/plataformas, refere-se a aplicagcbes wougoinam
instaladas na maquina, contrapondo-se as aplicacdes web, que

séo criadas para funcionar na Internet.

“[...]Jtecnologia mais utilizada na web, que permite a criacdo de
animag0fes vetoriais. O interesse no uso de graficos aist@ri

gue estes permitem realizar animagdes de pouco peso, ou seja,
que demoram poucormpo para ser carregadas”. (definicdo do
programador Rubén Alvarez em Manual de Flash. Disponivel
em: < http://www.criarweb.com/artigos/282.php>).

Software que permite a gravacao integparcial de qualquer

janela do computador, aplicativo ou mesmo de paginas da web.

Dados de localizacdo espacial que podem ser adicicarados
diversos lugares, como sites da web. Atualmente alguns
programas permitem a visualizacdo em realidade aumentada de
geotags de ambientes fisicos, a exemplo da aplicacdo Layar,

para celulares Android.

Sistema de posicionamento global (Global Positioning System),
criado em 1973, pelo governo dos Estados Unidos, para bases
militares, e utilizado desde 1995 por usuarios civis, que permite
a orientacdo geografica a partir de coordenadas de latitude e
longitude, assim como o0 uso de geotags sobre estabelecimentos

comerciais, servicos, pontos de referéncia, entreutro

Sdo peritos em tecnologia da computacdo, com @omin
avancado na area, que desenvolvem e testam softwares
sistemas de seguranca. O termo hacker difere de cracter: es
designa o especialista que invade sistemas para praiitasc

digitais.


http://www.criarweb.com/artigos/282.php
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Hacktivista

Hashtag

HTML

JavaScript

Networking Stack

Palmtop

PDF

Podcast

Termo formado pela unido entre os vocébulos ehaek
ativismo. Trata-se do movimento em que hackers se utilizam de
seus conhecimentos avancados em computacdo, ou de outra
forma de intervencdo, para criar estratégias de expressa

ideoldgica.

Palavras-chaves que, acompanhando o0s textos, tornam-nos
possiveis de serem encontrados através da busca online no

Twitter.

Sigla inglesa para HyperText Markup Language. Trata-se de
uma linguagem de marcacao utilizada para criacao de pdalginas
weh,

Linguagem de programacao usada para a intelagdsuario

com a pagina da Internet e para a validacéo de formsilari

Rede criada a partir da implementacdo de saoftware

especifico (stagk

Computador compacto, para uso pessoal, também conhecido
como PDA (Personal Digital Assistents), que utiliza
normalmente memdéria Flash, tela sensivel ao toque, e possui

bateria de duracéo prolongada.

Sigla inglesa para Portable Document Format. Trata-se @ale um
extensdo criada pela Adobe Systems que gera documentos nao
vinculados a um aplicativo, e que sdo suportados por qualquer

plataforma (Windows, Mac e Linux).

O termo Podcast nasce da juncdo entre dpBrbadcast
Semelhante ao Broadcast em seu funcionamento, restririge-se
transmissdo de audio sob demanda em larga escala. O termo
derivado podcasting indica a agao de compartilhamento de

arquivos de audio.


http://informatica.hsw.uol.com.br/palmtops.htm
http://informatica.hsw.uol.com.br/memoria-flash.htm

QR Code

Retweet

RFID

SMS

Script

Tag

URL

VideoStudio SE DVD
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Cadigo de barras bidimensional desenvolvido pela Denso Wave
Incorporeted, em 1994, com o objetivo de facilitar a leitlea
dados através de diferentes dispositivos, como cameras de
celular. Devido ao padrdo de leitura bidimensional, pode
carregar centenas de vezes a quantidade de dados transgportado
por um codigo de barras comum. (Informacdes contidasteo s
da Denso Wave, disponivel em: <http://www.denso-
wave.com/qrcode/index-e.html>).

Forma de encaminhar mensagens no Twitter paras outro

usuarios.

Tecnologia que se inicia na Segunda Guerra Mundial e que
promove a ldentificacdo por Radiofrequéncia (Radio-Frequency
IDentification) com o uso de tags ativas ou passivas, que
armazenam dados, 0s quais podem ser recuperados através de
leitores especificos ou aplicativos instalados em #peme

celulares, por exemplo.

Servico de mensagens curtas (Short Message Servica)ididpo
em celulares, para enviar ou receber mensagens alfanwsnérica

de até 140 caracteres por mensagem.

Sdo comandos ou instru¢cdes dadas a um computador, em

determinada linguagem, para executar uma tarefa especifica.

Termo em inglés que significa etiqueta, e é aplicadanmimto
do espaco ciberdigital para indicar etiquetas digdais podem

ser fixadas em diversos tipos de suporte.

Localizador Padrédo de Recursos (Uniform Resource Locator),
refere-se a um endereco de um recurso disponivel em dea re

(Internet ou intranet).

Software para captacao e edicao de imadgsenvolvido pela

Ulead System.
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Web 2.0

WebcamMax

Widget

Wi Fi

Wireless

Termo cunhado pela empresa O'Reilly Media que designa a
segunda geracao de servigcos da Internet. A percepgédoato val
econdmico da Internet, o desenvolvimento das redes soaiai
flexibilizacdo de conteudos, o uso de tags para selecéo,
guantificacdo e qualificacdo de materiais, entre outsas,
caracteristicas da Web 2.0, de acordo com Marcello &6vo

sécio diretor da MPP Solutions.

Software popularmente utilizado para a criac@ebeam falsa,
permitindo ao usuéario colocar na sua webcam imagens de
videos, fotos, avatares ou mesmo a propria tela do computado
assim como gerar efeitos e desenhos diversos sobra. &tel
também utilizado para construcdo de videos tutoriais para

assuntos relacionados com tecnologia da informagéo.

Termo em inglés usado para denominar pequenos apkcativo
online que se utilizam da Interface de Programacédo de

Aplicacdes (API).

Conexao sem fio que obedece ao padrdao IEEE 802.1suasa

variantes (a,b,g,n).

Conexdes que ocorrem sem o uso de fios.
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APENDICE A— CD-ROM

Fonte: Elaboracéo Prépria.

Esta dissertacdo acompanha um CD-ROM. O download da ime&gedeste também

pode ser feito no endereco: http://vladiaqueiroz.com/projetobooicdr

Qualquer davida quanto ao uso, leia as instru¢des no diret@idorairquivo.

O conteudo deste CD-ROM visa divulgar o processo de crag@erformance

ciberdigital BOOT e para isso conta com as seguig&sies:

@
L X4

2

@
L X4

Apresentacédo: objetivo do CD-ROM

A Dissertacao: resumo da dissertacéo

Wel link para a plataforma BOOT

Laboratérios: descricéo e videos produzidos durante os labosato

A Plataforma: descricdo e imagens autoexplicativas ssbedementos da
plataforma

Galeria de Imagens: imagens do processo criativo

Scripts link para o banco de sctgonline

Blog: link para o blog que serviu de registro do processo

Ficha Técnica: aqui estéo incluidos também os agradecimen

Sobre a autora: mini biografia
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APENDICE B— Ficha técnica e material de divulgacéo

Ficha Técnica:

VLADIA QUEIROZ

Criacao, Coordenacao e Webdesign

BRUNO NOBRU

Sonorizacao

ADIEL CRISTO

Desenvolvedor de Interacbes WEB

Convite Online:

Fonte: Elaboracgéo propria.
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APENDICE C— Esbocos da plataforma interativa BOOT

1. Esboco Pagina Inicial

BCOT

instrugdes sohre a plataforma

imagens do processo de criacio

| entrar |

texto sobre o projeto artistico

2. Esboco Pagina Principal

tela 01: GPS

twitter

—voltar

—
contador

imagens flash

tela 02: webcam

tela 03: performer

sairC

Fonte: Elaboracao Propria do esboco 1 e 2.




3. Esbogo Pagina Final

BOOT

Ficha Técnica
link para download de scripts utilizados
Agradecimentos

I:reiniciar]

formula

imagens do processo de criacio

rio para feedhack

Fonte: Elaboracéo Prépria.
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APENDICE D— Relatérios de Bruno Nobru: criagdo sonora da platafantasativa Boot.

1. Titulo: Desenvolvimento do audio de fundo para projeto BOOT

Objetivos:

v' Desenvolver um audio de fundo constante que sirva de parionde para as
atividades e interacdes propostas no trabalho.
v' Transmitir a sensacao de caminho, passagem e transieaidade, possibilitando

a nogdo de movimento no espago urbano.

Etapas do desenvolvimento:

v' Primeiramente dialogamos a respeito do resultado quetsngia alcancar;
v' Foram analisadas as possibilidades de criacdo de audiqtdedrn de espacos e de
sons gue seriam interessantes para as atividades;

v Por fim foi feita a edicdo das captacdes e inclusdo donmeo site.

Desenvolvimento:

v Inicialmente foi feita a captacdo de audio de difereamelsientes, levando em conta
0 espaco urbano e os diferentes sons caracterigp@@s,se atender aos objetivos
previstos;

v' Depois da captacdo e audicdo, os sons foram selecionadoshase em sua
representacdo do espaco urbano e por sua diversidadengatele, sendo editados
e mixados através do programa Vegas Movie Studio HD 10;

v' Ap6s a primeira edicdo e entrega do material, forasutidos alguns aspectos que
mereceriam maior destaque, sendo feita uma nova edig@dugdo outros sons,
dando destaque maior para o0s sons especificos e ndo paraounistasites;

v' Depois desta edicdo, o audio foi renderizado em formato .ep3128kbps.e

enviado para um servidor para servir ao audio de fundo do blog.
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Concepcao Geral:

O intuito da sonorizacdo (dudio de fundo) foi de transmaitséensacdo de caminho,
passagem e transito numa cidade, possibilitando a nogdmdmento num espaco urbano
onde h& diversidade de sons e ruidos: internos e exteostantes e passageiros, fortes e
fracos, agudos e graves, sons de maquinas e sons de @rmesenvolvimento foi focado
nas sensacfes que o transito nas cidades causam ntvidabe de cada individuo.
Instabilidade, caminho, mutagdo, movimento, e necessidade eastruir nas relacdes e

Nnos espacgos contemporaneos.

Encaro a criagdo sonora como uma arte plastica e figréanto fui criando e recriando
condicbes e mixagens até chegar préximo aos resultadejadies Depois de alguns testes
eliminei sons que soavam como edi¢cbes digitais, suibskitupor sons mais brutos, com

pouca ou nenhuma edi¢do, para se transmitir uma sersatas real possivel.

Para as gravacoes, utilizei um mini gravador digital $@mg a captacéo de audio, além
de ser pequeno, ele é facil para transportar e tem @prabdade. Foram feitas diversas
captacbes em Pouso Alegre, Sdo Paulo e Belo Horizalgienas enquanto eu caminhava
outras em locais especificos com o gravador parado, capgangderal os elementos de som

urbano ambiente, passos, 6nibus, respiracdo, moto, carpes, metrd, ruas, avenidas,.etc.

Para a mixagem e edicdo dos sons, utilizei o programa \&eggs, que possibilita a
utilizacdo de diversas faixas, controle de volumes e €asgparados. Fui misturando as
diferentes captacfes de maneira aleatoria, para ndentgraalgo determinado, permitindo
gue seja tdo mutante e inesperado quanto a prépria realiaoddém editei algumas
captacdes para o canal da esquerda e outras para o camaltdagdirando um efeito estéreo

e mais interessante, como um simulacro.

O resultado final € um audio de fundo que remete ao movingengiante das cidades
e, por consequéncia, dos individuos que passam pelo espagidatbes, sendo um material
representativo da realidade historica, material e subjeiea estamos vivenciando. Cada
ouvinte terd uma sensacao perante as sonoridades, e pafldtirdsobre a maneira pela qual

¢é afetado e afeta as condi¢cdes do espaco cidade.
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2. Titulo: Desenvolvimento da animagdo em Flash para blog

Objetivos:

Desenvolver uma animacgdo em Flash que possibilite a intedagaaosuarios através da

reproducdo dos sons urbanos associados as imagens, dejueockda imagem aumenta de

tamanho e reproduz um som relacionado ao passar sobreetdtado mouse.

v

Proporcionar sensacéo de interacdo entre imagems eaaidade.

Etapas do desenvolvimento:

v
v

Primeiramente dialogamos a respeito do resultado quetsngia alcancar;

Foram analisadas as possibilidades de desenvolvimento\ddadds, com foco no
contexto e condi¢des do espaco no blog;

Foi decidido que a seria utilizado um Flash com transpaéncicentro da pagina

principal, com algumas imagens espacadas.

Desenvolvimento:

1.

Inicialmente foram selecionadas as imagens para semmaliadas, fotos de

espacos urbanos escolhidos pelos diferentes contextospyasentavam;

Depois disso foram selecionados 0s sons previamentedoaptaam gravador
digital, os sons foram escolhidos de acordo com a EBEs0 € associacdo com as

imagens;

Foi preparado o Flash de modo que as imagens se ampliam quasitiante passa
a seta do mouse sobre elas, reproduzindo o som respgetoaala imagem, tanto o
som quanto a imagem ampliada dura o lapso de tempo queaseoBRsD mouse

sobre ela;

Apos esse procedimento foi enviado o cédigo embed para inclosé@ash no blog,

sendo o arquivo .swf hospedado num servidor separado.
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Concepcao Geral:

O elemento em Flash foi desenvolvido com intuito de oferews um estimulo e
interacdo ao visitante do site, trazendo imagens estdictos) de espacos e momentos da

cidade associados a sons relacionados (ou nao).

Todas as imagens utilizadas foram captadas por cameral digiscolhidas de acordo
com a representacdo de diferentes espacos da cidadangem@sn diferentes possibilidades
de apreensao e representacdo do espaco publico. Os sonsptamaneira foram captados
por gravador digital e escolhidos de acordo com a proximidaxhe a imagem a ser

associada.

O efeito reproduzido pelo mouse sobre a imagem (de aumetat@aaho da imagem e
reproduzir o som associado) foi desenvolvido com o progrednae Flash CS3. Este efeito
proporciona a sensagao de foco, de um olhar para um canima imagem especifica da

cidade, bem como ao som a ela associado.

Por fim, o elemento se coube a uma representacao deretssio contemporanea com
a cidade com caracteristica fragmentéaria. Todo ess& g@roporciona a reflexdo sobre o
nosso lugar na cidade, bem como o lugar que a cidade ocupzseoomo a subjetividade de
cada um é afetada pelas relacdes tdo sutis e despercgb@@asariamente temos com o

espaco publico.
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APENDICE E— Relatério de Adiel Cristo: procedimentos de interggéia a performance

ciberdigital Boot.

Universidade Federal da Bahia

Grupo de Pesquisa Poéticas Tecnoldgicas

Orientadora: lvani Lucia de Oliveira Santana

Pesquisador:Adiel Ramos de Cristo
Local: IHAC, PAF Ill, UFBA
Periodo de ExecucaoNovembro/2010 a Fevereiro/2011.

Titulo: Desenvolvimento da animacdo em Flash e aplicacdo enMizbike

Objetivos:

v

Desenvolver uma animacdo em Flash que possibilite a iaterdQs usuarios
através da reproducéo dos sons tocados por todos os usumrios determinado
momento.

Desenvolver uma aplicacdo em Java Mobile (J2ME) que peamiggproducdo no

celular dos sons tocados pelos visitantes da plataforma.

Etapas do desenvolvimento:

v

Durante as reunides preliminares, foram discutidos os pchth& sobre a
animacado e a aplicacdo para celular, destacando a finalamaaracteristicas de
cada uma e o que havia sido desenvolvido até o momento;

Foram analisadas as possibilidades de desenvolvimento ddadei destacando-
se 0S pontos positivos e negativos das linguagens a sdileradas e das
caracteristicas que seriam desenvolvidas;

Foi decidido que a interacdo entre 0s usuarios seridacdam a utilizacdo de

scripts disponiveis num servidor privado.

Desenvolvimento da animacéo:

1.

A partir do que foi discutido, inicialmente foi dada contindgla ao
desenvolvimento da animagéo, com a andlise do arquivoash &ésenvolvido até

0 momento;
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2. Como resultado da andlise, percebeu-se que a animacdoaldsendificultava a
criacdo e reproducao dinamica dos sons tocados pelos usuérios

3. A animacéo foi entdo modificada de maneira a permitimteracdo direta com a
linguagem ActionScript, utilizada para criar a interacageeificamente na
animacao;

4. Iniciou-se entdo o estudo da documentagdo da linguagem par@cao dos
reprodutores dos sons, analisando-se as caracteridisasipos de reproducédo
disponiveis (através de streaming ou com 0s sons embutidosmacao);

5. Foi decidido que os sons seriam embutidos na biblioteca daghunyaois seriam
baixados para o computador do usudrio apenas uma vez, e geaadsanio seriam
criadas copias dos sons da biblioteca, evitando o downloaadssario destes
arquivos;

6. ApOs pesquisar na documentacdo da Adobe (proprietaria agh)FHe em sites
especificos de desenvolvimento em Flash, foi desenvolviddigacpara criagéo do

reprodutor de sons, utilizando os scripts mencionados;aa seguinte.

Desenvolvimento da tabela no banco de dados:
1. Apos definir quais as informacfes necessarias a tabe@ gymazenar estas

informacdes foi projetada e desenvolvida, sendo armazeoagkrvidor.

Desenvolvimento dos scripts do servidor:
1. Apos definir quais as informacdes necessarias e quélisxos dessas informacdes,
foram criados os scripts necessarios usando a linguagemcBhfBrme a relacao

abaixo:

/robots.txt
Arquivo de regras para o0s robdos de indexacdo dos mecanigmosuscas.
Impede que as pastas e arquivos desta pasta sejam indexamosteados através de

sites de busca.

/web/web.swf

Animacdo em Flash usada na pagina web para criar a Bbe@gn 0S USUArios.

/webl/instalacao-expressa.swf
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Animacdo em Flash que ajuda o usuério a instalar ou atualigi&sh Player, quando

necessario.

/web/conectar-db.php
Script que cria uma conexao com o banco de dados e a disgangala ser usada
pelos outros scripts.

/web/adicionar-som.php
Script que cria uma entrada no banco de dados com informagQbee o usuério e o

som gue ele tocou na animagao.

/web/excluir-som.php
Script que exclui a entrada no banco de dados com informagféesntes ao usuario

guando ele deixa de tocar um som.

/webllistar-sons.php
Script que lista 0s sons que estdo sendo tocados no moped¥@utros usuarios, para
gue sejam recriados na animacdo de cada usuario. Tambénzadatitia aplicacdo

mobile para tocar os sons dos usuarios.

Scripts de manutencao:

Iweb/exibir-ip.php

Script que exibe o ip do usuério.

/web/limpar-db.php

Script que apaga todas as entradas do banco de dados.

Desenvolvimento da aplicacdo para o celular:

1. Inicialmente foram definidas as funcionalidades necessgpara a aplicacao,

através de reunides presenciais e via Skype;
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Foi definido que a aplicagédo seria desenvolvida atravésodiicacdo da animacgao
previamente desenvolvida em Flash, alterando a linguagem Ftesh Lite e
realizando os ajustes necessarios;

ApoOs enfrentar varios problemas de compatibilidade e ressrigés funcionalidades
disponiveis para o Flash Lite, foi decidido pelo desenvelrtm da aplicacdo em
Java Mobile;

Com a mudanca do foco do desenvolvimento para Java Mobilenidtada a
pesquisa das bibliotecas e funcionalidades necessariasepasauzir a estrutura
criada na animacao utilizando a linguagem Java;

Através de pesquisas nos féruns da Nokia e na docurdentdg Java foi
desenvolvido o cédigo inicial da aplicacdo, com a realzaeétestes no emulador e
posteriormente no celular;

Foram realizadas entdo modificagcbes que permitiram uior roantrole sobre a
aplicacdo, sendo adicionados os botbes para parar e @mi@plicacdo, além de
fechar;

Também foi desenvolvido o cédigo que possibilita a criacdo desvéeprodutores

ao mesmo tempo, e foram realizados os Ultimos ajusiesexdes.

banco de dados

animacgao web tcacs
¢ servidor PHP aplicagdo celular

B ot Pt Payer 10 ok

Fonte: Adiel Cristo, 2011.
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Incluséo da animagé&o no site da plataforma:
1. ApGs a realizagdo de diversos testes, a animacdo fabmalia na pagina de
interacdo do usuario no site da plataforma, sendozadak as alteracdes

necessarias.

Problemas enfrentados:

Em varios momentos foram enfrentados problemas devido a iénga no
desenvolvimento de aplicagfes para celular, que demandarasfoirpo maior na pesquisa
sobre esta area de desenvolvimento e sobre as catamasréspecificas como restricbes de

recursos do aparelho e desempenho da aplicacéo;

Também houve problemas em relacdo as modificacdesadadizelo fabricante no
aparelho, retirando funcionalidades importantes do Flasé timo a capacidade de
reproducdo de sons e acesso ao sistema de arquivosudfr. cksto tornou inviavel o
desenvolvimento utilizando esta linguagem e acabou tornaedessério migrar para a

linguagem Java Mobile.

Ao utilizar a linguagem Java, inicialmente os arquivos sealanazenados no celular e
acessados pela aplicacdo, mas para permitir que a apliti@esse acesso ao sistema de

arquivos era necessario assinar a aplicacao, pagandtownlal por essa assinatura.

A escassez de informacBes especificas torna necessadaigpesquisa prévia, o que

consome um tempo consideravel no desenvolvimento dasstarefa

Fluxo de dados

Animacao web:
v" Envia o ip, um cédigo de identificacdo e o som tocado pelarias
v' Recebe a relacdo dos IPs, codigos de identificacAmn® tegcados pelos outros

usuarios, e os utiliza para criar localmente os soms&ltscpor cada usuario.

Aplicacédo celular:
v" Recebe a relacdo dos IPs, cédigos de identificacAms tecados pelos outros

usuarios, e os utiliza para criar localmente os sorslt®scpor cada usuario.
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Servidor PHP:

v' Recebe as informacdes enviadas pela animacdo Flash dascedm e realiza as
respectivas agdes no banco de dados: adicionar um souoiy @rtl excluir todos os
sons e listar os sons cadastrados.

v' Envia as informacgdes solicitadas pela animacédo Flash egaacao do celular.
Banco de dados:
v' Armazena as informacoes fornecidas pelas animacdds Flas

v Disponibiliza a relagdo dos sons que estao sendo reprodpeldssusuarios.

Todos os dados séo transmitidos em forma de texto puro.
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APENDICE F— Cédigos-Fonte

1. Codigo desenvolvido para Flash, por Bruno Nobru.

<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang="en" lgn"en">
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; cetrs0-8859-1" />
<title>testell</title>
<script language="javascript">AC_FL_ RunContent = 0;</script>
<script src="http://www.culturapa.com.br/temp/AC_RunActivet@on js" language="javascript"></script>
</head>
<body bgcolor="#ffffff">
<!--url's used in the movie>
<!--text used in the movie>
<!I-- saved from url=(0013)about:internet
<script language="javascript">
if (AC_FL_RunContent == 0) {
alert("This page requires AC_RunActiveContent.js.");
}else {
AC_FL_RunContent(
‘codebase’,
‘http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flafagwcab#version=8,0,0,0',
‘width', '400',
‘height', '270',
'src’, 'testell’,
‘quality’, 'high’,
'pluginspage’, 'http://mww.macromedia.com/go/getflashplayer’
‘align’, 'middle’,
‘play’, 'true’,
'loop', 'true’,
'scale’, 'showall’,
‘wmode', 'transparent’,
‘devicefont', 'false’,
id', 'testell’,
‘bgcolor’, "#ffffff',
'name’, 'testell’,
'menu’, 'true’,
‘allowFullScreen’, 'false’,

‘allowScriptAccess','sameDomain’,
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'movie’, 'testell’,
'salign’, "
); /lend AC code
}
</script>
<noscript>
<object classid="clsid:d27cdb6e-ae6d-11cf-96b8-444553540000"
codebase="http://download.macromedia.com/pub/shockwaefleesh/swflash.cab#version=8,0,0,0"
width="400" height="270" id="teste11" align="middle">
<param name="allowScriptAccess" value="sameDomain" />
<param name="allowFullScreen" value="false" />

<param name="movie" value="http://www.culturapa.com.br/teespetl 1. swf" /><param

=

name="quality" value="high" /><param name="wmode" valuesisparent" /><param nhame="bgcolq

value="#ffffff" /> <embed src="http://www.culturapa.com.br/temeste11.swf" quality="high'
wmode="transparent” bgcolor="#ffffff" width="400" height="270" nanestell" align="middle"
allowScriptAccess="sameDomain" allowFullScreen="false  type="application/x-shockwave-flash"

pluginspage="http://www.macromedia.com/go/getflashplayer" /
</object>

</noscript>

</body>

</html>

2. Codigos desenvolvidos para interacdo usuario-plataforma, por Adiel Crist

/robots.txt
Arquivo de regras para os robdos de indexacdo dos mecanigmosuscas.
Impede que as pastas e arquivos desta pasta sejam indexamosteados através de

sites de busca.

User-agent: *

Disallow: /*

/web/web.swf

Animacdo em Flash usada na pagina web para criar a int@@gans usuarios.
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/web/instalacao-expressa.swf
Animacao em Flash que ajuda o usuério a instalar ou atualigi&sh Player, quando

necessario.

/web/conectar-db.php
Script que cria uma conexao com o banco de dados e a disganfzita ser usada
pelos outros scripts.

<?php

function conectarDb() {

dados.");

2>

mysqgl_connect('127.0.0.1", 'usuario', 'senha’ ) or die('Ndeadi foi poss&iacute;vel acessar o servidpr.'

mysqgl_select_db('banco_de_dados' ) or die('N&atilde;o foi poss&iael selecionar o banco de

mysql_query(‘set names utf8');

/web/adicionar-som.php

Script que cria uma entrada no banco de dados com informaQbee o usuario e o

som que ele tocou na animacao.

<?php

require_once('conectar-db.php');

function criarCookie() {

? true

}

function adicionarSom() {

if (! isset ($_COOKIE['id_usuario ) )
setcookie('id_usuario’, md5($_SERVER['REMOTE_ADDR'] . microfjrie;

return (isset ($_COOKIE['id_usuario] ) && preg_match(/2[@9]{32}$/', $_COOKIE['id_usuario] ) )
: false;

conectarDb();
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$consulta = mysql_query("INSERT INTO vladia (ip_usuario, id_usuyaom, data)
VALUES ™
mysql_real_escape_string(stripslashes($_SERVER['REMOTE_ADDR'Y,) )

mysql_real_escape_string(stripslashes($_COOKIE['id_usuario])) . ",

mysql_real_escape_string(stripslashes($_POST['som])) . ",
NOW())" ) or
die(mysqgl_error());

if ($consulta )
return true;
else

return false;

if (criarCookie() )
adicionarSom();

7>
/web/excluir-som.php
Script que exclui a entrada no banco de dados com informegi@esntes ao usuario
guando ele deixa de tocar um som.

<?php

require_once('conectar-db.php');

function checarDados() {

return (isset ($_COOKIE['id_usuario], $ _POST['som] ) && preg_matgaz0-9|{32}%/,
$_COOKIE['id_usuario] ) && preg_match(/~([0-9]){1}$/', $_POST['som)]} true : false;
}

function excluirSom() {
conectarDb();
$consulta = mysql_query("DELETE FROM vladia
WHERE id_usuario =
mysqgl_real_escape_string(stripslashes($_COOKIE['id_usuario])) . ™
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AND som =
mysql_real_escape_string(stripslashes($_POST['som'] ) ) or'dig(mysql_error());

if ($consulta )
return true;
else

return false;

if (checarDados() )

excluirsom();

?>
Iwebl/listar-sons.php
Script que lista os sons que estdo sendo tocados no moued¥@utros usuarios, para
gue sejam recriados na animacao de cada usuario. Tambénradatiia aplicacdo
mobile para tocar os sons dos usuarios.

<?php

require_once('conectar-db.php');

function checarCookie() {
return (isset ($_COOKIE['id_usuario'] ) && preg_match(/2[&9]{32}$/', $ COOKIE['id_usuario]))
? true : false;

}

function listarSons() {

conectarDb();

if (checarCookie() )

$consulta = mysql_query("SELECT * FROM vladia

WHERE id_usuario !=
mysql_real_escape_string(stripslashes($_COOKIE['id_usuario] )) ortlie(mysql_error() );

else

$consulta = mysql_query("SELECT * FROM vladia" ) or die(mysql_rério
$resultado = mysql_fetch_assoc(mysqgl_query('select found_rows{phs3 J;
$i=1,
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$ids =;
$sons =";

echo 'total=". $resultado['total];

if ($resultado['total] > 0 ) {
while ($col = mysql_fetch_array($consulta) ) {
$ids .= ($i == Fresultado['total'] ) ? $col['id_usuario]olfid_usuarioT . '|';
$sons .= ($i == $resultado['total] ) ? $col['som'] : psom'] . '|;

Pi++;

echo '&ids=". $ids . '&sons='. $sons;
}else {

return false;

listarSons();
2>

Scripts de manutencao:

/web/exibir-ip.php

Script que exibe o ip do usuério.

<?php

function exibirlp() {

echo 'ip=". $_SERVER['REMOTE_ADDRY;
}
exibirlp();
7>

/web/limpar-db.php

Script que apaga todas as entradas do banco de dados.

<?php
require_once('conectar-db.php');
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function limparDb() {
conectarDb();
$consulta = mysql_query("DELETE FROM viadia" ) or die(mysglo));

if ($consulta )
echo 'Os sons foram excluidos da tabela.’;
else
echo 'Néo foi possivel excluir os sons do banco de dados.
}
limparDb();

>

3. Cadigo desenvolvido para interagéao plataforma-performer, por Adiel dsto.

Aplicativo especifico para celular Nokia 3120 classic.
API utilizada: JSR-135, MMAPI (Mobile Media API)

package com.adielcristo.dev.j2me.scripts.boot;

import java.io.|OException;
import java.io.InputStream;
import java.util. Timer;

import java.util. TimerTask;

import java.util.Vector;

import javax.microedition.io.Connector;

import javax.microedition.io.StreamConnection;
import javax.microedition.lcdui.Command;

import javax.microedition.lcdui.CommandListener;
import javax.microedition.lcdui.Display;

import javax.microedition.lcdui.Displayable;

import javax.microedition.lcdui. TextBox;

import javax.microedition.media.Manager;

import javax.microedition.media.MediaException;
import javax.microedition.media.Player;

import javax.microedition.media.control.VolumeControl;

import javax.microedition.midlet.MIDlet;
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import javax.microedition.midlet. MIDletStateChangeException;

public class Boot extends MIDlet implements CommandListener {

private Display display;

private TextBox tbMensagem;

private Command cmdiniciar, cmdParar, cmdSair;

private TimerTask tarefa;
private Timer contador;
private Vector id, som;
private Vector idsUsuarios = new Vector();
private Vector sonsUsuarios = new Vector();
private Vector players = new Vector();

private String sons[] = { "transito", "britadeira", "carrdtarros", "vozes", "ruido

"buzina", "moto" };

public Boot() {
cmdiniciar = new Command("Iniciar", Command.OK, 0 );
cmdParar = new Command("Parar”, Command.STOP, 0);
cmdSair = new Command("Sair", Command.EXIT, 0);
tbMensagem = new TextBox("Boot - Vladia Queiroz", ""050 );
tbMensagem.addCommand(cmdiniciar );
tbMensagem.addCommand(cmdSair );

tbMensagem.setCommandListener(this );

}

protected void startApp() throws MIDletStateChangeException {
display = Display.getDisplay(this );

display.setCurrent(tbMensagem );

protected void pauseApp() {
}

protected void destroyApp(boolean arg0 ) throws MIDletStateChangpto {
}

public void commandAction(Command cmd, Displayable disp ) {
if (cmd == cmdSair ) {
try {
destroyApp(false );

metro", "

moto
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} catch (MIDletStateChangeException e ) {
tbMensagem.insert("ERRO: " + e.getMessage() + "\Metisagem.size() )

notifyDestroyed();

if (cmd == cmdIniciar ) {
tbMensagem.removeCommand(cmdIniciar );
tbMensagem.addCommand(cmdParar );
tarefa = new Tarefa();
contador = new Timer();
contador.schedule(tarefa, 1000, 1000 );

if (cmd == cmdParar ) {
tbMensagem.removeCommand(cmdParar );
tbMensagem.addCommand(cmdlniciar );
tarefa.cancel();

contador.cancel();

protected void listarSons() throws IOException {
String url = "http://www.adielcristo.com/projetos/figis/viadia/web/listar-sons.php";
StreamConnection streamConnection = null;
InputStream inputStream = null;
StringBuffer b = new StringBuffer();
String resultado = null;

String total = null;

try {
streamConnection = (StreamConnection ) Connector.open(url )

inputStream = streamConnection.openinputStream();

int ch;

while((ch = inputStream.read() ) !=-1) {
b.append((char ) ch);
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resultado = b.toString();

if (resultado.indexOf("&" ) == -1) {

total = resultado.substring(resultado.indexOf("total="))+ 6

}else {
total = resultado.substring(resultado.indexOf("total="  } 6,
resultado.indexOf("&", resultado.indexOf("total=") ) );
}

if (! total.equalsignoreCase("0") ) {
id = separarString(resultado.substring(resultado.indexQ@f§<&i ) + 5,
resultado.indexOf("&", resultado.indexOf("ids=")) ), "|");
som = separarString(resultado.substring(resultado.in&sohs=") + 6 ),
)
atualizarLista(Integer.parselnt(total ) );
tbMensagem.setString("Existem " + total + " soramao no momento.\n" )
}else {
limparDados();
tbMensagem.setString("Nao h& sons tocando no monmerjto.
}
} catch (Error error) {
tbMensagem.insert("ERRO: " + error.getMessage() + thiViensagem.size() );
} finally {
if (inputStream = null ) {

inputStream.close();

if (streamConnection !'=null ) {

streamConnection.close();

private void atualizarLista(int total ) {
for (inti=0;i<total; i++) {
/I Se a quantidade de ids e sons for a mesma prosseg@eatoalizacdo da lista, ca
contrario apaga todos os dados da aplicagdo
if (idsUsuarios.size() == sonsUsuarios.size() ) {

boolean flagincluir = true;
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/I Se ndo houver ids armazenadas na aplicagaa, asclds e sons e cria ps

respectivos players
if (0 == idsUsuarios.size() ) {
for (intj = 0; j <total; j++ ) {
idsUsuarios.addElement(id.elementAt(j ) );
sonsUsuarios.addElement(som.elementAt(j ) );
players.addElement(criarPlayer(sons|
Integer.parselnt(som.elementAt(j ).toString() ) 1) );
}
} else {
for (int k = 0; k < idsUsuarios.size(); k++) {
Il Verificar se as ids e sons do banco de dadest#g
armazenados na aplicacdo
if (id.elementAt(
).toString().equalsignoreCase(idsUsuarios.elementAt(k ).toString()) && som.elementAt(
).toString().equalsignoreCase(sonsUsuarios.elementAt(krjrtg8t) ) {
flagincluir = false;

/I Armazena a id e 0 som na aplicacdo, caso @doam sido

encontrados
if (flagincluir ) {
idsUsuarios.addElement(id.elementAt(i ) );
sonsUsuarios.addElement(som.elementAt(i ) );
players.addElement(criarPlayer(sons|
Integer.parselnt(som.elementAt(i ).toString() ) 1) );
}
}

/I Se a quantidade de ids e sons nao for a mesma agagasodados da aplicacdo
} else {
limparDados();

for (inti =0; i <idsUsuarios.size(); i++) {
/l Se a quantidade de ids e sons for a mesma prosseg@eatoalizacéo da lista, cs

contrario apaga todos os dados da aplicagao

if (idsUsuarios.size() == sonsUsuarios.size() ) {

SO
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boolean flagExcluir = true;

for (intj=0; j<id.size(); j++ ) {
/I Verificar se as ids e sons armezenados na eéticéoram
excluidos do banco de dados
if (id.elementAt(]
).toString().equalsignoreCase(idsUsuarios.elementAt(i ). tagri ) && som.elementAt(
).toString().equalsignoreCase(sonsUsuarios.elementAt(trjrig9 ) ) {
flagExcluir = false;

/I Armazena a id e 0 som na aplicacdo, caso ndo tesilarancontrados
if (flagExcluir ) {
idsUsuarios.removeElementAt(i );
sonsUsuarios.removeElementAt(i );
Player player = (Player ) players.elementAt(i );
player.close();
players.removeElementAt(i );
}
/I Se a quantidade de ids e sons ndo for a mesma agagasodados da aplicacdo
}else {
limparDados();

private Player criarPlayer(String som ) {

Player player = null;

try {
InputStream is = getClass().getResourceAsStream("/m@diin+ ".mp3");

player = Manager.createPlayer(is, "audio/mpeg" );

player.realize();

VolumeControl volume = (VolumeControl ) player.getControl(0foeControl" );

if (volume !=null') {

volume.setLevel(100 );

}else {
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tbMensagem.insert("ERRO: Erro ao setar o volumahMensagem.size()

player.prefetch();
player.setLoopCount(-1);
player.start();

return player;
} catch (IOException ioError ) {

tbMensagem.insert("ERRO: " + ioError.getMessage() + thiMensagem.size() );
} catch (MediaException meError ) {

tbMensagem.insert("ERRO: " + meError.getMessage() +thiMensagem.size() );

return player;

private void limparDados() {
idsUsuarios.removeAllElements();

sonsUsuarios.removeAllElements();

for (inti=0; i< players.size(); i++) {
Player player = (Player ) players.elementAt(i );
player.close();

players.removeAllElements();

private Vector separarString(String string, String separador ) {
Vector itens = new Vector();

int index = string.indexOf(separador );

while (index >=0) {
itens.addElement(string.substring(0, index ) );
string = string.substring(index + separador.length() );

index = string.indexOf(separador );

itens.addElement(string );
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return itens;

private class Tarefa extends TimerTask {
public void run() {
try {
listarSons();
} catch (IOException ioError ) {

tboMensagem.insert("ERRO: " + ioError.getMessage() + ",['\n

tbMensagem.size() );

3. Codigo Customizado por Vladia Queiroz a partir do modelo de design de

Sookhee Lee.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>
<IDOCTYPE html>

<html b:version="2" class='v2' expr:dir="data:blog.languageiiion' xmins="http://www.w3.0rg/1999/xhtml’

xmins:b="http://www.google.com/2005/gml/b' xmins:data="httmMngoogle.com/2005/gml/dat
xmins:expr="http://www.google.com/2005/gml/expr'>
<style>
#navbar-iframe { height:0px; visibility:hidden; display:reh
</style>
<head>
<meta content="'[E=EmulatelE7" http-equivt&Compatible'/>
<b:if cond='data:blog.isMobile'>
<meta content="width=device-width,minimum-scal@zhaximum-scale=1.0' name="viewport'/>
<b:else/>
<meta content='width=1100' name="viewport'/>
</b:if>
<b:include data='blog' name="all-head-content'/>

<title><data:blog.pageTitle/></title>

—

<b:skin><!/[CDATA[/*
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Blogger Template Style

Name: Travel

Designer: Sookhee Lee

URL:  www.plyfly.net

*

/* Variable definitions

<Variable name="keycolor" description="Main Colorpé&r"color" default="#539bcd" value="#0FOEOQC"/>

<Group description="Page Text" selector="body">
<Variable name="body.font" description="Fontpé&z"font"
default="normal normal 13px 'Trebuchet MS', Treltislns-serif' value="normal normal 13px 'Cou
New', Courier, FreeMono, monospace;"/>
<Variable = name="body.text.color"  description="TextColor" type="color" default="#bbbbbk
value="#b0b0b0"/>
</Group>

<Group description="Backgrounds" selector=".body-fauxcolkiouter">
<Variable name="body.background.color" description#&® Background" type="color" default="#539bq
value="#c09237"/>
<Variable name="content.background.color" descriptibfaiti Background" type="colon
default="transparent" value="transparent"/>
</Group>

<Group description="Links" selector=".main-outer">

<Variable name="link.color" description="Link {©0" type="color" default="#ff9900" value="#b0b0b0"/>

<Variable name="link.visited.color" description="Wéxl Color" type="color" default="#b8720
value="#c0a97b"/>

<Variable name="link.hover.color" description="Hove Color" type="color" default="#ff9900
value="#c0a97b"/>

</Group>

<Group description="Blog Title" selector="-header h1">
<Variable name="header.font" description="Fongety'font"
default="normal normal 60px 'Trebuchet MS', Trebushet-serif* value="normal normal 60px Geor
Utopia, 'Palatino Linotype', Palatino, serif;"/>
<Variable = name="header.text.color"  description="TexColor" type="color" default="#ffffff"
value="#ffffff"/>

rier

D

a"

=
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</Group>

<Group description="Blog Description" selector="_headescription">
<Variable name="description.text.color" descriptitDescription Color" type="color"
default="$(body.text.color)" value="$(body.text.cple-
</Group>

<Group description="Tabs Text" selector=".tabs-inm@lget li a">

<Variable name="tabs.font" description="Font" tytfent"

default="normal bold 16px Trebuchet MS', Trebushes-serif' value="normal bold 16px 'Courier New',

Courier, FreeMono, monospace;"/>

<Variable name="tabs.text.color" description="{T€wlor" type="color" default="#ffffff" value="#ffffff"/>

<Variable name="tabs.selected.text.color" desoriptSelected Color" type="color" default="#ffffff

value="#ffffff"/>

</Group>

<Group description="Tabs Background" selector=".talisraPageL.ist">
<Variable name="tabs.background.color" descriptiBaskground Color" type="colo
default="transparent" value="transparent"/>
<Variable name="tabs.selected.background.color" rigisn="Selected Color" type="colo
default="transparent" value="transparent"/>
</Group>

<Group description="Date Header" selector=".main-ifredate-header">
<Variable name="date.font" description="Font"dyffont"
default="normal normal 14px 'Trebuchet MS', Treltislhns-serif* value="normal normal 14px 'Cou
New', Courier, FreeMono, monospace;"/>
<Variable name="date.text.color" description="Te&blor" type="color" default="$(body.text.color
value="$(body.text.color)"/>
</Group>

<Group description="Post Title" selector="h3.post-ttle
<Variable name="post.title.font" description="Fotyie="font"

default="normal bold 20px Trebuchet MS', Trebushes-serif' value="normal bold 20px 'Courier New',

Courier, FreeMono, monospace;"/>
<Variable name="post.title.text.color" descriptitihext Color" type="color"
default="#ffffff" value="#ffffff"/>
</Group>

<Group description="Post Background" selector=".coluemtar-inner">

rier
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<Variable name="post.background.color" descripti@ackground Color" type="col
default="transparent" value="transparent"/>

</Group>

<Group description="Gadget Title Color" selector="h2">
<Variable name="widget.title.font" description="Fotype="font"
default="normal bold 14px "Trebuchet MS', Trebuchagsserif* value="normal bold 14px 'Courier N¢
Courier, FreeMono, monospace;"/>
<Variable name="widget.title.text.color" descriptigTitle Color" type="color" default="#ffffff"
value="#ffffff"/>

</Group>

<Group description="Gadget Text" selector=".footer-inmétget, .sidebar .widget">
<Variable name="widget.font" description="Font" ¢yfont"
default="$(body.font)" value="normal normal 13px 'Couriemf\ Courier, FreeMono, monospace;"/>
<Variable name="widget.text.color" description="Te&blor" type="color" default="$(body.text.color
value="$(body.text.color)"/>
</Group>

<Group description="Gadget Links" selector=".sidebadgei">

<Variable name="widget.link.color" description=tiki Color" type="color" default="$(body.text.color
value="$(body.text.color)"/>

<Variable name="widget.link.visited.color" descriptit¥isited Color" type="color'
default="$(link.visited.color)" value="#c0a97b"/>
<Variable name="widget.alternate.text.color" descriptiditérnate Color" type="color" default="#ffffff
value="#ffffff"/>

</Group>

<Group description="Sidebar Background" selector=".coleftAnner .column-right-inner">

<Variable name="widget.outer.background.color"  desion="Background Color" type="colo
default="transparent" value="transparent'/>

<Variable name="widget.border.bevel.color" desavipti'Bevel Color" type="color" default="transpare
value="transparent"/>

</Group>

<Variable name="body.background" description="Body Baalgd" type="background"
color="$(body.background.color)" default="$(color) non@egt-x scroll top center" value="#0FOE

url(http://themes.googleusercontent.com/image?id=0BwVBOzw_-

hbMYzRINDFKM2QtMTZjMCO0OGIOLWFhYTgtYTQ4MWVjYTF]NDIO) repeat-x fixé top center /* Credit:

rami_ba (http://www.istockphoto.com/googleimages.php?id=5342639&ptatidogger) */"/>

W )

—

0C
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<Variable name="content.background" description="CGunBackground" type="background"
color="$(content.background.color)" default="$(color) noepeat scroll top center" value="transpa
url(http://blogblog.com/1kt/travel/bg_black 70.png) repeat saopllieft”/>
<Variable name="comments.background" description="Consrigackground" type="background"
default="#cccccc none repeat scroll top center" value="transparer

url(http://blogblog.com/1kt/travel/bg_black 50.png) repeat sapplicenter"/>

<Variable name="content.imageBorder.top.space" desanigti@ontent Image Border Top Spac¢

type="length" default="0" value="0"/>
<Variable name="content.imageBorder.top" description="Contdmage Border Top" type="ur

default="none" value="none"/>

<Variable name="content.margin" description="Content Margiiop" type="length" default="20px
value="20px"/>
<Variable name="content.padding” description="Content Paddintype="length" default="20px
value="20px"/>
<Variable name="content.posts.padding" description="Postse@bRPadding" type="length" default="10p

value="10px"/>

<Variable name="tabs.background.gradient" description="Balbkground Gradient" type="url"
default="url(http://www.blogblog.com/1kt/travel/bg_ttas&0.png)"
value="url(http://www.blogblog.com/1kt/travel/bg_black_50.pitg)"
<Variable name="tabs.selected.background.gradient" descripfiahs Selected Background Gradig
type="url"
default="url(http://www.blogblog.com/1kt/travel/bg_ttas&0.png)"
value="url(http://www.blogblog.com/1kt/travel/bg_black_50.prig)"
<Variable name="widget.outer.background.gradient" desonptSidebar Gradient" type="url"
default="url(http://www.blogblog.com/1kt/travel/bg_tta&0.png)"
value="url(http://www.blogblog.com/1kt/travel/bg_black_50.prig)"
<Variable name="footer.background.gradient" descriptionst&o Background Gradient" type="u
default="none" value="none"/>
*/

/* Content
*/

body {
font: $(body.font);
color: $(body.text.color);

background: $(body.background);

ent

—

X

L

}
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html body .region-inner {
min-width: O;
maxwidth: 100%;

width: auto;

}

a:link {
text-decoration:none;

color: $(link.color);

}

a:visited {
text-decoration:none;

color: $(link.visited.color);

}

a:hover {
text-decoration:underline;

color: $(link.hover.color);

}

.content-outer .content-cap-top {

height: $(content.imageBorder.top.space);

background: transparent $(content.imageBorder.top) repeat-xtsgroknter;

}

.content-outer {

margin: 0 auto;

padding-top: $(content.margin);

}

.content-inner {

background: $(content.background);

background-position: left -$(content.imageBorder.top.space);

background-color: $(content.background.color);

padding: $(content.padding);

.main-inner .date-outer {
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margin-bottom: 2em;

}

/* Header
*/

.header-inner .Header .titlewrapper,
.header-inner .Header .descriptionwrapper {
padding-left: 10px;
padding-right: 10px;
}

.Header h1 {
font: $(header.font);

color: $(header.text.color);

}

.Header hl a{

color: $(header.text.color);

}

.Header .description {
font-size: 130%;
}

[* Tabs
*/

tabs-inner {
margin: 1em 0 O;
padding: O;

}

.tabs-inner .section {
margin: 0;

}

.tabs-inner .widget ul {

padding: O;

background: $(tabs.background.color) $(tabs.background.gradierda} sepell top center;
}
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.tabs-inner .widget li {
border: none;

}

.tabs-inner .widget li a {
display: inline-block;
padding: 1em 1.5em;
color: $(tabs.text.color);
font: $(tabs.font);

.tabs-inner .widget li.selected a,
.tabs-inner .widget li a:hover {
position: relative;
z-index: 1;
background: $(tabs.selected.background.color) $(tabs.selectegtdand.gradient) repeat scroll top center;

color: $(tabs.selected.text.color);

}
/* Headings
*

h2 {
font: $(widget.title.font);

color: $(widget.title.text.color);

}

.main-inner h2.date-header {

font: $(date.font);

color: $(date.text.color);

}

.footer-inner .widget h2,
.Sidebar .widget h2 {
padding-bottom: .5em;

}

/* Main

*
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.main-inner {
padding: $(content.padding) O;
}

.main-inner .column-center-inner {
padding: $(content.posts.padding) O;
}

.main-inner .column-center-inner .section {

margin: 0 $(content.posts.padding);
}

.main-inner .column-right-inner {
margin-left: $(content.padding);
}

.main-inner .fauxcolumn-right-outer .fauxcolumn-inner {

margin-left: $(content.padding);

background: $(widget.outer.background.color) $(widget.outer.backgroudienfiarepeat scroll top left;
}

.main-inner .column-left-inner {
margin-right: $(content.padding);
}

.main-inner .fauxcolumn-left-outer .fauxcolumn-inner {

margin-right: $(content.padding);

background: $(widget.outer.background.color) $(widget.outer.backgroadokgt) repeat scroll top left;
}

.main-inner .column-left-inner,

.main-inner .column-right-inner {
padding: 15px O;

}

/* Posts
*/

h3.post-title {
margin-top: 20pXx;
}
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h3.post-title a {
font: $(post.title.font);

color: $(post.title.text.color);

}

h3.post-title a:hover {

text-decoration: underline;

}

.main-inner .column-center-outer {

background-color: $(post.background.color);

}

.postbody {
line-height: 1.4;
position: relative;

}

.post-header {

margin: 0 0 1em;

line-height: 1.6;
}

.post-footer {
margin: .5em 0;
line-height: 1.6;

}

#blog-pager {
font-size: 140%;
}

#comments {
background: $(comments.background);
padding: 15px;

}

#comments .comment-author {
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padding-top: 1.5em;
}

#comments h4,
#comments .comment-author a,
#comments .comment-timestamp a {

color: $(post.title.text.color);

}

#comments .comment-author:first-child {
padding-top: O;
border-top: none;

}

.avatar-image-container {

margin: .2em 0 O;

}

/* Widgets

*

.sidebar .widget {
border-bottom: 2px solid $(widget.border.bevel.color);
padding-bottom: 10px;
margin: 10px O;

}

.sidebar .widget:first-child {
margin-top: O;

}

.sidebar .widget:last-child {
border-bottom: none;
margin-bottom: O;
padding-bottom: O;

}

footer-inner .widget,
.Sidebar .widget {
font: $(widget.font);

color: $(widget.text.color);
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.Sidebar .widget a:link {
color: $(widget.link.color);

text-decoration: none;

}

.Sidebar .widget a:visited {
color: $(widget.link.visited.color);

}

.Sidebar .widget a:hover {
color: $(widget.link.color);

text-decoration: underline;

}

footer-inner .widget a:link {
cdor: $(link.color);

text-decoration: none;

}

footer-inner .widget a:visited {

color: $(link.visited.color);

}

footer-inner .widget a:hover {
color: $(link.color);

text-decoration: underline;

}

.widget .zippy {
color: $(widget.alternate.text.color);

}

.footer-inner {

background: transparent $(footer.background.gradient) repe#itteprcenter;

}
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1]></b:skin>

<b:template-skin>
<b:variable default="930px' nhame='content.width' typegth' value="860px'/>
<b:variable default="0' name="main.column.left.witithe="length' value="0px'/>

<b:variable default="360px' name='main.column.right.wigfte='length’ value="260px’/>

<I[CDATA][
body {
min-width: $(content.width);

}

.content-outer, .content-fauxcolumn-outer, .regiorei {
min-width: $(content.width);

max-width: $(content.width);

_width: $(content.width);

}

.main-inner .columns {
padding-left: $(main.column.left.width);
padding-right: $(main.column.right.width);

}

.main-inner .fauxcolumn-center-outer {
left: $(main.column.left.width);
right: $(main.column.right.width);
[* IE6 does not respect left and right togethier *
_width: expression(this.parentNode.offsetWidth -
parselnt("$(main.column.left.width)") -

parselnt("$(main.column.right.width)") + 'px");

.main-inner .fauxcolumn-left-outer {

width: $(main.column.left.width);

}

.main-inner .fauxcolumn-right-outer {

width: $(main.column.right.width);

}
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.main-inner .column-left-outer {
width: $(main.column.left.width);
right: 100%;
margin-left: -$(main.column.left.width);

}

.main-inner .column-right-outer {
width: $(main.column.right.width);
margin-right: -$(main.column.right.width);

}

#layout {
min-width: O;

}

#layout .content-outer {
min-width: O;
width: 800px;

}

#layout .region-inner {
min-width: O;
width: auto;
}
11>
</b:template-skin>

</head>

<body expr:class='&quot;loading&quot; + data:blog.mobileCtass
<div class='body-fauxcolumns'>
<div class="'fauxcolumn-outer body-fauxcolumn-outer'>
<div class='cap-top'>
<div class='cap-left'/>
<div class='cap-right'/>
</div>
<div class='fauxborder-left'>
<div class='fauxborder-right'/>
<div class='fauxcolumn-inner'>
</div>

</div>




177

<div class='cap-bottom'>
<div class='cap-left'/>
<div class='cap-right'/>

</div>

</div>

</div>

<div class='content'>
<div class='content-fauxcolumns'>
<div class='fauxcolumn-outer content-fauxcolumn-outer'>
<div class='cap-top'>
<div class='cap-left'/>
<div class='cap-right'/>
</div>
<div class='fauxborder-left'>
<div class='fauxborder-right'/>
<div class='fauxcolumn-inner'>
</div>
</div>
<div class='cap-bottom'>
<div class='cap-left'/>
<div class='cap-right'/>
</div>
</div>
</div>

<div class='content-outer'>
<div class='content-cap-top cap-top'>
<div class='cap-left'/>
<div class='cap-right'/>
</div>
<div class='fauxborder-left content-fauxborder-left'>
<div class='fauxborder-right content-fauxborder-right'/>

<div class='content-inner'>

<header>

<div class='header-outer'>

<div class='headeraptop cap-top'>
<div class='cap-left'/>

<div class='cap-right'/>
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</div>
<div class='fauxborder-left header-fauxborder-left'>
<div class='fauxborder-right header-fauxborder-right'/>
<div class="region-inner header-inner>
<b:section class='header' id="header' maxwidgesrw®addelement="no'>
<b:widget id="Headerl1' locked="true' titte="BOOT (Cabecallypp+t'Header'/>
</b:section>
</div>
</div>
<div class='headearap-bottom cap-bottom'>
<div class='cap-left'/>
<div class='cap-right'/>
</div>
</div>

</header>

<div class="tabs-outer'>
<div class="tabs-cap-top cap-top'>
<div class='cap-left'/>
<div class='cap-right'/>
</div>
<div class='fauxborder-left tabs-fauxborder-left’>
<div class='fauxborder-right tabs-fauxborder-right'/>
<div class="region-inner tabs-inner'>
<b:section class="tabs' id='crosscol' maxwidgg&tshowaddelement="yes'/>
<b:section class="tabs' id="crosscol-overflowwsddelement="no'/>
</div>
</div>
<div class="tabs-cap-bottom cap-bottem
<div class='cap-left'/>
<div class='cap-right'/>
</div>

</div>

<div class='main-outer'>

<div class='main-cap-top cap-top">
<div class='cap-left'/>
<div class='cap-right'/>

</div>
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<div class='fauxborder-left main-fauxborder-left'>
<div class='fauxborder-right main-fauxborder-right'/>

<div class="region-inner main-inner'>

<div class='columns fauxcolumns'>

<div class="fauxcolumn-outer fauxcolumn-center-&eiter
<div class='cap-top">

<div class='cap-left'/>

<div class='cap-right'/>
</div>
<div class="fauxborder-left'>
<div class="fauxborder-right'/>
<div class="fauxcolumn-inner'>
</div>
</div>
<div class="cap-bottom'>

<div class='cap-left'/>

<div class='cap-right'/>
</div>

</div>

<div class="fauxcolumn-outer fauxcolumn-left-outer'>
<div class='cap-top">

<div class='cap-left'/>

<div class='cap-right'/>
</div>
<div class="fauxborder-left'>
<div class="fauxborder-right'/>
<div class="fauxcolumn-inner'>
</div>
</div>
<div class='cap-bottom'>

<div class='cap-left'/>

<div class='cap-right'/>
</div>

</div>

<div class="fauxcolumn-outer fauxcolumn-right-oater'

<div class='cap-top">
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<div class='cap-left'/>

<div class='cap-right/>
</div>
<div class="fauxborder-left'>
<div class="fauxborder-right'/>
<div class='fauxcolumn-inner'>
</div>
</div>
<div class='cap-bottom'>

<div class='cap-left'/>

<div class='cap-right'/>
</div>

</div>

<!-- corrects IE6 width calculation>

<div class='columns-inner>

<div class="column-center-outer'>
<div class='column-center-inner'>
<h:section class='main’ id="main' showaddelén'revi>
<b:widget id='Blogl' locked="true' title="Postagens no kigae="'Blog'/>
</b:section>
</div>

</div>

<div class='column-left-outer'>
<div class='column-left-inner'>
<aside>
<macro:include id='main-column-left-secBbname="sections'>
<macro:param default='"0' name="num’ value='0'
<macro:param default="sidebar-left' nand@r&fix'/>
<macro:param default="sidebar' name="ctass'/
<macro:param default="true' name='includeBot>
</macro:include>
</aside>
</div>

</div>

<div class='column-right-outer'>

<div class='column-right-inner'>
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<aside>

<macro:include id="main-column-right-sectioreme="'sections>
<macro:param default="2" name="num' value="1'
<macro:param default="sidebar-right' nardes&fix'/>
<macro:param default="sidebar' name='ctass'/
<macro:param default="true' name='"includeBo{>

</macro:include>

</aside>

</div>

</div>

</div>

<div style='clear: both'/>
<!l-- columns-->

</div>

<!-- main-->

</div>

</div>

<div class='main-cap-bottom cap-bottom'>
<div class='cap-left'/>
<div class='cap-right'/>

</div>

</div>

<footer>
<div class='footer-outer'>
<div class='footer-cap-top cap-top'>
<div class='cap-left'/>
<div class='cap-right'/>
</div>
<div class='fauxborder-left footer-fauxborder-left'>
<div class='fauxborder-right footer-fauxborder-right'/>
<div class="region-inner footer-inner'>
<macro:include id="footer-sections' name="'sectrons
<macro:param default="2' name="num‘/>
<macro:param default="footer' name="idPrefix'/>
<macro:param default="foot' name='class'/>

<macro:param default="false' name='includeBottom'
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</macro:include>
<!I-- outside of the include in order to lock Attribution widget
<b:section class="foot" id="footer-3' showaddeleriao™>
<b:widget id="Attribution1' locked="true' title=" type="'Atiution'/>
</b:section>
</div>
</div>
<div class='footer-cap-bottom cap-bottom'>
<div class='cap-left'/>
<div class=apright'/>
</div>
</div>

</footer>

<!-- content->

</div>

</div>

<div class='content-cap-bottom cap-bottom'>
<div class='cap-left'/>
<div class='cap-right'/>

</div>

</div>

</div>

<script type="text/javascript'>
window.setTimeout(function() {
document.body.className = document.body.classMeplace(&#39;loading&#39;, &#39;&#39;);
1, 10);
</script>
</body>

<macro:includable id='sections' var="col'>
<macro:if cond="data:col.num == 0'>
<macro:else/>
<hb:section mexpr:class='data:col.class' mexpdata:col.idPrefix + &quot;-1&quot;' preferred="y
showaddelement="yes'/>
<macro:if cond='data:col.num &gt;= 2'>
<table border='0" cellpadding="0" cellspacing='0' mebgss='&quot;sectin-columns columns-&quot;
data:col.num'>
<tbody>
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<tr>
<td class='first columns-cell’>
<b:section mexpr:class='data:col.class' migikpdata:col.idPrefix + &quot;-2-1&quot;'/>
</td>

<td class='columns-cell’>
<b:section mexpr:class='data:col.class' migikpdata:col.idPrefix + &quot;-2-2&quot;'/>
</td>

<macro:if cond='data:col.num &gt;= 3'>
<td class='columns-cell’>
<h:section mexpr:class='data:col.clasgpmiel="data:col.idPrefix + &quot;-2-3&quot;'/>
</td>

</macro:if>

<macro:if cond='data:col.num &gt;= 4'>
<td class='columns-cell'>
<b:section mexpr:class='data:col.clasgpmiel="data:col.idPrefix + &quot;-2-4&quot;'/>
</td>
</macro:if>
</tr>
</tbody>
</table>

<macro:if cond="data:col.includeBottom'>

<b:section mexpr:class='data:col.class' mexpdada:col.idPrefix + &quot;-3&quot;

showaddelement="no'/>
</macro:if>
</macro:if>
</macro:if>

</macro:includable>

<b:section-contents id='sidebar-right-1'>

<b:widget id="HTML4' locked="false' title=" type="HTML'/>

<b:widget id="PageListl' locked='false' titte=" type="Ragt>

<b:widget id="HTMLZ2' locked='false' title=" type="HTML'/>

<b:widget id="Labell' locked='false' title=" type="Label'

<b:widget id='"CustomSearch1' locked="false' title=" typerstomSearch'/>

<b:widget id="Profilel’ locked="false' titte="equipe' tygarofile'/>




184

<b:widget id="HTML5' locked="false' title=" type="HTML'/>

<b:widget id='BlogArchivel' locked="false' title="rastroygie='BlogArchive'/>

<b:widget id="LinkList1' locked="false' title="trilhas digis' type="LinkList'/>

<b:widget id="Followers1' locked="false' titte="nébmadesamtados' type="Followers'/>

<b:widget id="HTML3' locked="false" title=" type="HTML'/>

<b:widget id="HTML1' locked="false" title=" type="HTML'/>

</b:section-contents><h:section-contents id="footer<bisection-contents id="footer-2-1'/><b:section-conte
id="footer-2-2'/></html>

2Nts

4. Codigo QR Code fornecido pelo Gerador do site Kaywa <http://qrcode.kaywa.com/>

<img
src="http://grcode.kaywa.com/img.php?s=5&d=CORP0%20IDENTIFICAE20E%20INDEXADO%0D%0A
%0D%0Aprojeto%20art%C3%ADstico%20BOOT%0D%0Ade%20VI%C3%Aldia%20Queiroz%0D%0AH
3A%2F%2Fbootplataforma.blogspot.com%0D%0A%0D%0A" alt="grcode" />

ttp%
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ANEXOS
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ANEXO A — Imagens Azione Sentimentale (1973) - Gina Pane

Fonte: GALERIA DIAGRAMA, [19-?]. Fotografo F. Masson.
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ANEXO B — Imagem Seedbed (1972) - Vito Acconci

Fonte: CANAL CONTEMPORANEO, 2009.
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ANEXO C— Imagem Shoot (1971) - Chris Burden

Fonte: C4 GALLERY, [197]
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ANEXO D — Imagem Rhythm 10 (1973) - Marina Abramovic

Fontes: CULTURA SUBJETIVA, 2009.
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ANEXO E — Imagem Exercicios de me ver (1982) - Hudinilson Jr.

Fonte: SIGNUS, 2008
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ANEXO F— Documento: Manifesto sobre as Midias Locafivas

404nOtFOund

ANO 9, VOL. 1, N. 71, Maio - Junho/2009

ISSN 1676-2916

Publicacéo do Ciberpesquisa - Centro Internacional de EstuBesquisas em Cibercultura
Editor: André Lemos

Editor Assistente: Claudio Manoel

Manifesto sobre as Midias Locativas

André Lemos
Professor Associado da Faculdade de Comunicacdo da UFBA.

http://andrelemos.info

Para Bernardo, que ja busca o seu lugar no mundo.

Midia — Todo artefato e processo que permite superar constrangsne
infocomunicacionais do espaco e do tempo. Midias produspacializacdo, acao social

sobre um espaco. Midias produzem lugares.

Locativo — Categoria gramatical que exprime lugar, como “em” ou “ao lado de”,

indicando a localizacéo final ou 0 momento de uma acao.

Midia Locativa. Tecnologias e servicos baseados ealiza¢cdo (LBT e LBS) cujos
sistemas infocomunicacionais sdo atentos e reagemnaéextm A¢do comunicacional onde
informacdes digitais sdo processadas por pessoas, objdigares através de dispositivos
eletronicos, sensores e redes sem fio. Dimenséo atu@bel@ultura constituindo a era do

“ciberespaco vazando para o mundo real” (Russel, 1999), a era da “Internet das coisas”.

1. Crie situac@es para perder-se. O medo de perder-se latoosremedo de encontrar.

Mas perdendo-se, encontra-se. A desorientacdo € uma fermpropriacdo do espaco! Tudo

8 | EMOS, 2009¢
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localizar, mapear, indexar € uma morte simbdlica: dont® imponderavel, do encontro com
0 acaso: evitar uma dimensdo vital da existéncia. “Perder-se € um achar-se pgsso”, como

diz Clarice Lispector.

2. Erros, falhas, esquecimentos de localizacdes e de eatagdes sdo as Unicas
possibilidades de salvagédo da hiper-racionalizacao atual dpoe§gauma apropriacao tatica
dos dispositivos, sensores e redes podera produzir novidosedos lugares. Desconfie de
sua posicdo e de seu status de ndmade. Quando sua operadora diz, “vocé ¢ nomade”,

desconfie. Mas saiba que o nomadismo é um traco edsdmei@entura humana na terra!

3. Tudo € locativo: aprendemos, amamos, socializamosn@gdrigamos, festejamos,
trabalhamos..., sempre de forma locativa. Ndo h& faadado tempo ou do ESPACO. E o

espaco social € o LUGAR. Em tudo, o lugar € o que importa.

4. Lugar é composto por fluxos de diversas territorializacBke € sempre dinamico e,
ao mesmo tempo, enraizado. Lugar € vinculo social. Ludlaxé de emocdes, é topos, é
memoria e cristalizacdo de sentimentos. Lugar ndo géfixenas inter-relacdo. Com as midias
locativas, o lugar deve ser visto como fluxo de diversaritorializagcdes (sociocultural,
imaginaria, simbadlica) + bancos de dados informacionaipadés visiveis marcados por

fluxos invisiveis de informacéo circulando por redes invisive

5. Hoje é impossivel pensar os lugares sem os territifmsnacionais. Mas lugares
persistem sem nenhuma informatizacdo. Ndo esqueca dgghess. Pense nos contextos

independentes de qualquer tecnologia.

6. Estamos na era da computacdo ubiqua e pervasive (WeissBja da informatica
em todos os lugares e em todas as coisas. Mas né&orlzdogias sensiveis e nenhuma delas
esta atenta a contextos! Elas estdo em tudo e ars tadugares, mas ndo sabem o que € um

contexto e nem tem capacidades de sentir o local.

7. Depois do upload para a Matrix la em cima, a Internet dgbra € a vez do
“download do ciberespaco”, da informacao nas coisas aqui em baixo, a Internet 2.0. Ndo se
trata mais do virtual la em cima, mas do que fazer comdssk informacéo das coisas e dos
lugares aqui de baixo! Como nos relacionamos com aaseicom os lugares? E agora, com
essas coisas e lugares dotados de informacédo digitahexdm a Internet? Convocamos

Heidegger e Lefevbre?

8. Recuse o0s LBS e LBT que te colocam apenas na pascémis um consumidor

massivo. Busque produzir informacéo localizada que fac@seayui e agora. Esse € o Unico
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meio de construir lugares sociais com essas tecneladga localizacdo e mobilidade.
Reivindique das midias locativas as funcdes pds-massivpablicidade, o marketing e as
operadoras te querem apenas como receptor passivo, ma&sshara supostamente livre,
movel e sem fronteiras. Eles te querem controladey ates consumindo, receptor pensando
gue esta emitindo. Agir € mais. Reaja a isso.

9. Saiba que as midias de localizacdo ndo sdo novasniid@daé, ao mesmo tempo,
local e global. Preste atencao as midias locativakgicas que estao entre nds, pense nas
anotacdes urbanas como os graffitis, stickers, billtewtas, preste atencdo as marcas nas
ruas, aos indices a sua volta, ao jornalismo locgoeaahiperlocal. Aja como um detetive
buscando solucionar os mistérios do espac¢o urbano! Busqsge oritico dos dispositivos
locativos. Lembrese que o termo “midia locativa” foi criado por artistas e ativistas para

guestionar a massificacao dos LBS e LBT.

10. Use, divulgue e estimule o desenvolvimento de protocolopnofvietarios, de
softwares colaborativos e de fonte aberta, de sistepermcionais livres e participativos. A
sua liberdade no mundo das midias locativas € diretameyercional ao desenvolvimento
da computacao movel aberta. Assim como na era do ciberespago “l4 em cima”, bem como na
era da Internet pingando nas coisas, lute contra arfeefto dos dispositivos, dos sistemas,
dos softwares e dos contratos, como 0s que vigoram nbs#tema de telefonia movel
mundial. Busque, use e distribua jailbreak para todos ¢snmsis da mobilidade e da

localizacéo!

11. Pense que o unico interesse do uso das midias locatpragiir sentido nos
lugares. Se isso ndo acontece, desligue ou crie um uso goestasa o aparelho. Vocé nao
precisa ser preciso, vocé ndo precisa estar localiaatmmpo todo, vocé ndo precisa ser
sempre racional, um homo-economicus total para vivercal!l®e os dispositivos ajudam,

use-0, sendo, desvie os usos (hacking) e, se ndo der mesmpabandone!

12. Ache um equilibrio entre o clique generalizado no mundonfdamacédo e a
contemplacdo ociosa. Desconecte e reconecte os ss@sitivos, sempre, diariamente,
permanentemente. Pare, feche os olhos, abra os ougiddssloque-se apenas pelo

pensamento, essa desterritorializacdo absoluta (Deleuze).

13. A questéo da localizacdo nem sempre esta ligada amespa movimento, mas ao
tempo. Pense assim na duragdo, na viscosidade das amsasiobilidade, no tempo

estendido. Saiba que nunca ha “tempo perdido” e ¢ impossivel “matar o tempo”.



194

14. Independente de qualquer smartphone ou GPS, o que importavéc§ué sabe
onde esta: “vocé esta aqui” e “agora”. Inverta a maxima de Walter Benjamin (1927) que
afirmava que os “lugares foram reduzidos a pontos coloridos em um mapa”. Faga com que

estes pontos sejam efetivamente lugares.

15. Lute para que marcas, indicando nos mapas o0 que esta peottédado evitem o
seu encontro com o inusitado nem com o outro. Ndo seype se ndo souber o que ha por
perto. Tenha consciéncia que, de qualquer forma, vocé semprrgrane 0 caminho para 0s
lugares que procura. Simples: peca informacdo, pergunte, pliadici®s, encare 0 espaco
como algo a ser desbravado, localmente, em contato coumdo ao seu redor.

16. Pense nos cruzamentos, nas esquinas, nas difedengasicionamento; pense nas
conexdes, nas distancias e nas aproximacoes; pense vel auah inaudivel, no visivel e no
invisivel, no fixo e no mutavel. Pense nos lugares cqgmaote da sua existéncia,

permanentemente em construcéo. Pense que vocé so é &statidamente.

17. Dé sentido ao seu lugar no mundo, social, cultural iicpatente. As midias
locativas podem, através de anotacbes, de mapeamentagdete sociais moveis, de
mobilizacdes politicas ou hedonistas e de jogos de rua, ajgdae processo. Mas tudo é

poténcia e resta ainda o trabalho dificil, penoso, lel@@tualizacéo.

18. Pense nos bairros, nos cruzamentos, nos camimd®ppntos historicos, nas bordas
(Lynch). Sempre se pergunte como as midias locativas pad@nem cada uma dessas
dimensdes: Como criar comunidade e agir politicamengrr¢h?, como proporcionar
encontros (cruzamentos)?, como abrir novas veredasir{bos)?, como criar novos marcos

(pontos)?, como tensionar as fronteiras (bordas) ceaséscnologias?

19. Toda mobilidade pressup&e imobilidade e ndo existe e ndodenistimundo sem
fronteiras. Fronteira é controle e controle podeliberdade. A imobilidade € uma condi¢céo
da mobilidade e vice-versa. S6 podemos pensar uma em r@lagdtoa. Devemos mesmo
estar iméveis para pensar a mobilidade e em movimento paar@einércia. Defina as suas
fronteiras, tenha autonomia no controle de suas hgpdas para se locomover e locomova-se

para parar.

20. “Des-locar” nao ¢ acabar com o lugar, mas coloca-lo em perspectiva. Desloque-se e
aproprie-se do urbano, escreva seu espagco com text@risnagsons, relna pessoas, jogue,
ocupe o espaco la fora. As midias locativas permitem Mae se ndo conseguir fazer nada

disso, entdo pense no uso e no porqué dessas tecnologias.
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21. Mapas sdo sempre psicocartografias, nunca sdo nelumstramentos técnicos,
mnemaonicos e comunicacionais, 0s mapadyindo ai os “Google Earth”, “Maps”, “Street”,
e seus similares, sdo sempre expressoes de visOes tesaerbmo mundo. Eles sempre
refletem estruturas de poder e servem como instrumegudos estender um dominio
geopolitico. Pense na “miopia” dos mapas digitais. Compare os detalhes de Téquio e de

cidades da Africa nos mapas digitais para ter uma ideia @essibilidade.

22. Saiba que todo mapa é uma midia e que todo mapeament@a @cém de
comunicacao, com mensagem, emissor, canal e receptoraiMamsscrever e ler o espaco.
Mapear € sempre um discurso sobre o espaco e o tempasMamo as midias, sdo sempre
formas de visualizacdo, de conhecimento e de producédo ddadeallo mundo externo.
Busque, como Borges no “Del Rigor de la Ciéncia”, criar mapas que sejam novos territorios

naescalalx1.

23. Construa mapas que desconstruam visées de mundo. Prodasadmajue néo é
mapeado em seu entorno, do que é invisivel aos olhoslErios Escape do cartesianismo,
do racionalismo e das coordenadas geoespaciais. Tente susaid@as locativas para
descentralizar o poder de construcdo de mapas e de saviigo os lugares. Como diz

Meyrowitz: “toda midia ¢ um GPS mental”;

24. Nao abuse das redes sociais méveis: encontrar amigofiecitlos ao acaso pode
ser mais interessante do que o tudo programado. A sumpodsaser um ingrediente para
grandes encontros. Mas pense também nas novas formasyelgrismo, de controle, de

monitoramento e de vigilancia de amigos, familiares, empregadopregadores.

25. Vocé é um ponto em roaming nos diversos sistemas (@B&s de telefonia
celular, etiguetas RFID, redes Wi-Fi ou Bluetooth...). Saiba rques tipos de controle,
monitoramento e vigilancia (sutis, transparentes e loxstiestdo cada dia mais presentes em
tudo o que vocé faz, desde ligar o celular, acessar weaeen fio em um café, atualizar em
mobilidade sua rede social, usar o caixa do banco, circotaruma etiqueta RFID em sua
camisa ou pagar um pedagio automaticamente ao passar seurcarro. Pense que nao sao

apenas as cameras de vigilancia que estao te olhando!

26. Na atual fase da computacao ubigua e da Internet das baisasjados fornecidos,
os “data”, mas ha também aqueles que ndo sdo “dados”, mas captados a sua revelia e, as
vezes, sem o seu conhecimento, os “capta” (Kapadia, et al.). Pense neles, nos “data” que vocé

fornece e nos “capta” que te sao roubados! Lute para proteger (agenciar) os novos territorios
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informacionais de onde emanam os invisiveis “data” e “capta”. Controle e defenda a sua
privacidade e o seu anonimato, fundamento e garantia dasdems modernas. Crie, se for
preciso, sistemas de contravigilancia: sousveillance (Memmtya a surveillance. No limite,

forneca informacgdes imprecisas ou desligue e teenevisivel.

27. Na@o h& apenas o panopticom do confinamento disciplinar dealfpumas o
“controlato”, a modulagdo, a cifra e o “dividual” de Deleuze. As paredes nao vedam mais
nada. Os presos atacam da prisdo. Para Pascal, o prololdroenem é que ele ndo consegue
ficar sozinho no seu quarto. Com as camadas informaciooaigie significa e qual a

eficiéncia informacional de mandar alguém ficar de gastozinho, no seu quarto?

28. Nao ha uso, distribuicdo, producdo ou consumo neutro denatgéo e ou de
tecnologias. Pense em como as midias locativas poeemjudar a criar e destruir seus
territorios. Quais os limites dos seus territorios? Pesreemaneiras criativas de contar
histérias, de fazer politica, de jogar e de se divdfsSsas tecnologias podem te ajudar a
escrever e demarcar eletronicamente o seu espacondarde, mas busque novas
significacbes, novas memorias dos lugares, reforcar msulgs sociais e o imaginario

coletivo.

29. Comprometa-se em reverter a logica dos olhares \gglaeam produzir sons para
ouvidos atentos, em criar imagens do passado atreladassaotpreAs midias locativas s6
tém importancia se ajudarem a produzir contetudo que faca spat@o/océ e para o lugar
onde vive. Nao use passivamente nenhuma midia, especialrasategqeie agem sobre a sua

mobilidade e localizacdo no mundo!

30. Pense no uso da técnica (ela ndo é neutra), na cagamicomo aproximacao ao
lugar e ao outro (ela ndo € impossivel, mas improvavehmhamn) e no seu lugar no planeta
(ele é parte da sua existéncia). A pergunta deve ser: asHudativas te ajudam a encontrar

o teu lugar no mundo?
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