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As experimentacdes em arte e telecomunicag¢des vém se multiplicando nestas trés dltimas décadas com
a utilizagdo, pelos artistas, de diversas formas de producio, distribui¢do e intercAmbio, possibilidade
acentuada com a recente introdu¢io da WEB e a criagio de ambientes virtuais multiusudrio.
Pretendemos discutir aqui as transformacdes propiciadas pelas conexdes em redes telemiticas, possi-

bilitando a composicdo, a partilha e a veiculagdo do trabalho artistico.

As artes, as ciéncias e as técnicas entretém relacdes de interde-
pendéncia que fazem que com que as invencdes ou mutacdes tecnoldgicas
facam emergir novas formas artisticas. Se a tecnologia com seus avancos ndo
inventa necessariamente novidades, ela transforma as condi¢des de producio,
modificando assim o seu status. As tecnologias destes tltimos decénios, parti-
cularmente as relacionadas a eletronica e a informatica abriram novas possibili-
dades. As telecomunicag¢des se tornaram indissocidveis dos sistemas informati-
cos, 0 que constitui uma marca distintiva da nossa sociedade atual: a comuni-
cacdo a distancia. E preciso se render a evidéncia: as “maquinas de comuni-
cac¢do” modificam nossos modos tradicionais de comunicagio e suas formas de
leitura e de apresentagdo, uma vez que elas se apresentam como um dos com-
ponentes de um novo olhar possivel sobre o homem e seu cotidiano, estabele-
cendo, desta maneira, outras relacdes e outras necessidades.

As experimentacdes artisticas com as novas midias digitais vém se
manifestando e multiplicando nestes tltimos 30 anos com a utiliza¢do, pelos
artistas, de diversas formas de producdo, distribui¢io e intercAmbio, possibili-
dade acentuada com a recente porém intensa introdu¢do da Web. Virios artis-
tas vém desenvolvendo projetos nesses dominios, que continuam a ser um
campo frutuoso para experiéncias artisticas e representam um dos novos
desafios para a arte contemporanea.

Com os “pequenos dispositivos” telematicos de performance razoavel
destinados ao grande publico, que comecaram a ser largamente difundidos no
comego dos anos 90, ja iniciamos um acesso simplificado e uma descentraliza-
¢d0 no uso da redes, ndo importa de onde e de maneira autdnoma. A utilizagio
desses dispositivos vem penetrando todas as camadas sociais e se integrando
nas atitudes mais banais do nosso cotidiano.

Os criadores que trabalham hoje com esses meios créem estar diante
de novas possibilidades e de transformacdes consideraveis, ou seja, diante de
novos desafios. Entretanto, o interesse principal é de trazer uma visdo sensivel

e critica, com a ajuda dessas novas possibilidades, ao mesmo tempo que se
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favorece e se estimula a circulacdo do imaginario social e coletivo. Os artistas
podem ajudar a explorar o espaco tecnolégico e suas contradicdes.

A idéia que se defende é que nessas trocas, nesses intercAimbios, se
enraiza aquilo que especifica uma maneira de estar no mundo e de (se) tornar
o mundo inteligivel. Isso diz respeito a organizagdo e a reunido de forcas que
determinam as preferéncias e as desconfiancas. Queremos também assinalar
que a arte em rede é uma das possibilidades que se refor¢ca com a instalacio e
a banalizacdo dessas “mdquinas de comunica¢do” no nosso cotidiano. Ao
mesmo tempo em que o artista utiliza essas maquinas que vém se tornando a
cada dia mais acessiveis, seu “poder de a¢do” é renovado por essas mesmas
madquinas.

Os intercAmbios artisticos em rede abrem uma drea de “jogo” e um
espaco social lddico que acentua o sensivel e as estratégias de partilha, mas que
procura articular no trabalho artistico as experiéncias do individuo confronta-
do a uma realidade complexa e em movimento, a desordem do mundo e a de
cada um em particular. Cada artista, em cada participa¢do, contempla, da sua
maneira, uma certa possibilidade do mesmo mundo. Trata-se, em efeito, de
uma mise en scéne de diferentes imagindrios, que nio precisam se sujeitar as
exigéncias de uma formalizac¢do estrita e anterior, de um sistema fechado de
arrazoamentos e de praticas. As lgicas das redes, quer dizer, as maneiras como
esses intercAmbios acontecem, celebram assim, sem interrupcdo, essa liber-
dade de dispor sempre diferentemente os sentidos do mundo, de poder colocar
de outra maneira as coisas e as suas significacdes. A criacdo em rede é um lugar
de experimentacdo, um espaco de intengdes, parte sensivel de um novo disposi-
tivo, tanto na sua elaborag¢do e sua realizacio como na sua percepg¢do pelo
outro. O que o artista de redes visa a exprimir em suas agdes é essa outra
relacdo ao mundo: tornar visivel o invisivel, através e com um “outro”; para
descobrir e inventar novas formas de regulacdo com o seu meio, onde o fun-
cionamento complexo coloca o individuo contemporaneo numa posi¢do inédita.

O encontro desses novos meios com as forcas geradas pelas distintas
acoes pontuais espalhadas pelo mundo escapa dos marcos de referéncia con-
vencionais, gerando uma situacdo imprevisivel que alberga um espaco para a
criatividade social. Essas a¢des dinamizam a sinergia entre individuos e cole-
tivos que potencializam um novo espaco de convivéncia, uma mudanga de ati-
tude que produz novas formas de dissidéncia ativa e participativa ao invés de se
aceitar o papel de mero consumidor, espectador passivo. Cabe lembrar que o
objetivo deste tipo de propostas partilhadas ndo é s6 o de gerar novos proces-
sos estéticos e formais. Planteiam também uma analise critica da construgio da
realidade. E como aponta Peter Weibel “o objetivo da constru¢do social da arte

”l

é a participa¢do na construgdo social de realidade”'. De fato, nesses trabalhos

artisticos em rede se torna quase impossivel de se “ver” a a¢do do exterior,

exigindo do publico uma necessdria participa¢do, uma implica¢do ativa, de
voltar periodicamente, de ver e interagir com eles, de acompanha-los no decor-
rer do tempo. Sdo projetos artisticos onde sdo estabelecidas estratégias para cri-
acdo de suas proprias trajetérias, mas que necessitam adquirir uma massa criti-
ca a partir da qual se disseminam e se reestruturam em novas configuracdes.

O trabalho artistico resulta da convergéncia de uma estrutura dinami-
ca que s6 pode ser captada nas suas interacdes sucessivas. O sentido se consti-
tui pelo “jogo” de um didlogo estabelecido entre os participantes. Vemos tam-
bém que ndo se trata mais de separar o objeto artistico de seu consumidor ou
produtor virtual, o artista de seu interlocutor, mas de ligd-los numa mesma pro-
ducdo, num mesmo lugar. A posicdo do artista se encontra entdo de uma parte
identificada a do fabricante e de outra parte a do observador. Estamos na con-
cepcio de um “mundo de arte”, composto de redes que religam todas as pes-
soas cujas atividades sdo necessdrias a realizacdo de um trabalho artistico. A
esfera da arte é entdo estendida, notadamente a certas praticas estabelecidas na
vida cotidiana e habitualmente afastadas do campo artistico convencional.

No6s podemos distinguir na nocdo de “rede”, de uma parte, um con-
ceito, ou seja uma forma de trabalho, de acdo/pensamento, de interacdo em um
contexto partilhado; de outra parte, uma matriz técnica de transporte e de orga-
niza¢do da informacio e do simbolismo que ela veicula. Do ponto de vista artis-
tico, as redes contém duplamente as pessoas como um de seus elementos
ativos: enquanto individuo, “mestre temporario” da situacdo e enquanto inte-
rator numa sistema participativo com certos graus de liberdade e de possibili-
dade. E todo um imaginario social e artistico que estd em jogo e em expansio
e de onde dificilmente nés podemos separar as participa¢des individuais. A
“rede” implica as ferramentas, os objetos, as proposicdes, e o contexto circun-
dante, com o individuo incluso nesse espaco virtual.

Temos entdo nas redes artisticas em funcdo de suas constitui¢des, pro-
cedimentos e possibilidades, ndo somente a inclusdo de novas maquinas, mas
também de procedimentos inéditos de trabalho e de novas relacdes com esses
instrumentos/interfaces. Essa nova sinergia entre os homens, as miquinas e as
redes possibilita a proposicio de horizontes légicos e poéticos diferentes,
chamando para uma renovagdo de temas e contetidos. Trata-se de novas vias,
de novos representantes em vista de novas cria¢gdes. Nossos habitos de per-
cepcio, de concepcio e de criacdo se encontram alterados da mesma maneira
que nossos modos de aprendizagem e de acdo. Essas utilizacdes geram diferen-
tes codigos operatdrios, cognitivos, ou ainda sociais. Podemos dizer igualmente
que alguns desses novos cédigos e desenvolvimentos técnicos influenciam e
agem de forma retroativa sobre as manifestacdes e transformagdes artisticas. O
projeto artistico telematico se torna um tipo de energia latente, onde as redes

se tornam instrumentos de reorienta¢ido e de filtracdo, que é o denominador
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comum a todos participantes: uma cartografia de caminhos e de possibilidades.
Trata-se de um movimento de sensibilidades e de inten¢des reciprocas entre as
partes: um fluxo de curso modificavel mas irreversivel.

Trata-se, nesse caso, de insistir sobre o ato de criagdo/participa¢do em
si-mesmo, sobre o processo, o momento onde os sentidos vém revelar as sig-
nificacdes, onde os esquemas de leitura/interven¢do assumem sua precariedade
se entrelacando com um presente comum, ao mesmo tempo perpétuo e cam-
biante, simultineo e ambiguo.

A participagdo interativa em rede nos traz no minimo o sentimento de
se sentir cidaddo do universo, onde o planeta se tornou um espaco de referén-
cia cotidiano. A vida toma um outro ritmo assim como a realidade que nos
cerca, a cultura e o imagindrio que nos rodeiam: estar presente instantanea-
mente, neste movimento, se transpor virtualmente no espaco imagindrio.
Segundo Roy Ascott: “Nossa identidade ndo é mais fixa; ndo temos posicio fixa,
nem estada fixa. Somos telend6mades, constantemente em movimento, entre
diferentes pontos de vista, diferentes “eus”, diferentes modos de ver o mundo e
um ao outro. Nosso universo é um campo transformador de potencialidades,
ndo linear, e no qual todas as trajetérias sdo incertas”.?

Através das redes podemos ir em todas as direcdes e ja podemos
comecar a partilhar esse espacgo virtual enquanto avatares em conexdo com ou-
tros que estdo em linha. A realidade virtual®, segundo Jaron Lanier, é o telefone
do futuro.*

Para a arte o termo realidade virtual tem designado os mundos alter-
nativos computacionais com os quais interagimos por meio de diferentes tec-
nologias. A realidade virtual implica sempre numa imersdo sensorial, seja ela
qual for. O termo ambiente virtual, embora tenha sido criado como sin6nimo
de realidade virtual pelos engenheiros do MIT em 1990, para os artistas, como
assinala Suzete Venturelli, tem significado um sistema artificial, especifico,
composto por espacos, objetos, agentes, avatares, sons nos quais imergimos e
que foi criado com a tecnologia da RV. Mundo virtual tem sido usado como
sindbnimo de ambiente virtual, enquanto que espaco virtual é o lugar metaféri-
co sugerido pela RV. O espaco virtual implica numa certa organizacdo espacial,
topolégica entre os diferentes objetos. De uma certa maneira pode ser visto
como uma construcio fisica dos usudrios.

O campo da realidade virtual promete importantes desenvolvimentos,
notadamente uma vez que as maquinas sio ligadas em rede, oferecendo a pos-
sibilidade de imersdo, de agir sobre as imagens, sobre objetos virtuais, sobre os
nossos proprios avatares e o de nossos vizinhos’. A exploracio artistica desses
novos dados perceptuais, cognitivos e interativos, indica uma potencialidade,
uma das vias estimulantes para experiéncias artisticas em rede. Essas transfor-

magdes aportam certamente profundas modificac¢des, que ja podemos entrever

com a explosdo das imagens sintéticas e com a chegada dos mundos virtuais
multiusudrio. Onde os participantes podem através de seus avatares partilhar
esses ambientes, intervir e co-construir no ciberespaco. A criacio se torna lugar
de experimentacdo, parte sensivel de um novo dispositivo, trabalho de outra
natureza, tanto na sua realizacdo e elaboracdo quanto na sua percep¢io pelo
outro.

Os mundos virtuais e comunidades on-line estdo se tornando cada vez
mais comuns a todos e poderdo criar também um novo contexto para cria¢do
artistica de natureza telemdtica. Para Derrick de Kerckhove® esses serdo
espagos para aprender sobre como viver em uma cultura de simulacdo. A rede
é um mundo do possivel que vai criar novas formas de socializa¢do, de comu-
nicacdo, de interacdo, de coexisténcia e de percep¢do desses mesmos espacos.
No universo digital ndo hd horizonte ou gravidade, ndo h4d materialidade con-
creta, ndo hd elementos sélidos intransponiveis, ndo ha noc¢io aprioristica de
escalas determinando pontos de vista. Os ambientes digitais trazem-nos a pos-
sibilidade de experimentarmos sensacdes, logicas, composicdes e liberdades
que estdo além da tradicional materialidade da arquitetura e da topografia
geografica, ultrapassando os limites do espaco concreto. No ciberespago é pos-
sivel incursdes em espacialidades jamais exploradas, ou em espagos jamais visu-
alizados ultrapassando dessa maneira o cariter meramente representacional.
Segundo Lévy, “A obra virtual é “aberta” para constru¢do. Cada atualizag¢do nos
revela um novo aspecto. Ainda mais, alguns dispositivos ndo se contentam em
declinar uma combinatéria, mas suscitam, ao longo das interacdes, a emergén-
cia de formas absolutamente imprevisiveis. Assim, o evento da criacdo ndo se
encontra mais limitado ao momento da concep¢io ou da realizacdo da obra: o
dispositivo virtual propde uma maquina de fazer surgir eventos”.”

De fato, a realidade virtual, aliada as simula¢cdes computacionais, a
tele-robética e telepresenca, parece estar prometendo novas inser¢des e possi-
bilidades para o homem contemporaneo e que tem entre uma das suas tarefas
mais desafiadoras, relevar as nossas participacdes nesses mundos e se ques-
tionar do prentincio das novas dimensdes do corpo e presenca simulada nesses
espacos partilhdveis em tempo real. Essa dinAmica faz emergir um novo tipo de
trabalho, cooperativo e assistido por computador. Os ambientes virtuais multi-
usudrio oferecem referéncias para uma melhor compreensdo do que tem sido o
uso dos recursos da realidade virtual em rede aberta, aplicados a cria¢do no
ciberespaco. Entre os novos dispositivos que também comecam a ser utilizados
por artistas, temos as CAVE (do acréonimo “CAVE Automatic Virtual
Environment” ), da Universidade do Illinois®, que sdo dispositivos complexos de
projecdo que oferecem para os espectadores uma experiéncia poderosa de imer-
sdo em mundos de sintese. Esses dispositivos ocupam hoje varios grandes cen-
tros cientificos cujos trabalhos requerem a visualizacio de dados complexos. O
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Em 1986, Jaron Lanier
criou o termo realidade vir-
tual, descrevendo-a como
sendo wma realidade de sin-
tese que poderia ser com-
partilhada por outras pes-
soas, apreendida através de
nossos sentidos e pela qual
nds poderiamos interagir,
por intermédio de interfaces
computacionais. Jaron
Lanier criou a companhia
VPL onde também trabal-
how com Zimmerman, espe-
cialista em luvas, e juntos
criaram o Data Glove; o
Power Glove que foi langa-
do no mercado dos jogos em
1989.

5. Os artistas se interessam
também pelos recursos tec-
noldgicos da RV para a cri-
agdo de ambientes virtuais
monousudrio e/ou
multiusudrio.

A diferenga é que a RV
monousudrio ¢ vivida
somente por wma pessoa,
enquanto que a multi-
usudrio, além de ser vivida
simultaneamente por vdrios
usudrios, suas agdes podem
modificar para os outros o
mundo que estd sendo

vivenciado coletivamente.
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L'InterCommunication Center em Téquio seguiu o exemplo estabelecido pelo
AEC (Ars Electronica Center — Linz), abrindo uma CAVE dedicada para o
mundo cultural. Outros lugares criaram os préprios dispositivos de visualizag¢do
como o IMK (Fraunhofer Institute for Media Communication) em St. Augustin,
Alemanha. Assinalamos também a recente CAVERNA do LSI — Laboratério de
Sistemas Integraveis da Universidade de Sdo Paulo. Todavia, esses ainda sdo
recursos advindos de uma tecnologia emergente e em constante estado de atua-
lizagdo e revisdo, apresentando apenas indicios do que podera ser, futuramente,
a aplicacdo dos recursos da realidade virtual em rede. Nesse sentido, trata-se
ainda de um momento de incipiéncia e descobertas de novas potencialidades
que inaugura a “era da civilizacdo virtual”, descrita por Bruce Damer’ como
uma combina¢io magica dos mundos fisico e virtual.

Por fim, no que diz respeito as manifestacdoes de ordem telemitica,
onde tinhamos nos intercAmbios ponto a ponto, nas trocas de imagens, carac-
teristicas de muitas manifestacoes dos anos 70 e 80 como parte das realizacdes
artisticas, hoje temos os ambientes virtuais como outros tipos de intervencio e
possibilidades que comecam a ser exploradas, na medida em que a interconexdo
e o dinamismo em tempo real das relacdes permitem aos parceiros comparti-
lhar o mesmo contexto. Os dispositivo virtuais sdo potencializadores de even-
tos, frutos de uma dinAmica de trabalho compartilhado entre os participantes
dessas experiéncias, performances e trabalhos artisticos.

Nessas novas dire¢des e confluéncias que vém sendo possibilitadas
pelos novos meios, distintos setores, areas e disciplinas tendem a se interpene-
trar. E como diz Edmond Couchot, jamais a tecnologia exerceu tamanha
influéncia sobre a arte, ao ponto que as questdes do digital se tornem hoje cen-
trais no debate artistico."” O computador e as novas tecnologias ultrapassaram
a idéia de desenvolvimento assim como a no¢io de ferramenta ou de um instru-
mento e possivelmente vdo permanecer como dispositivos artisticos no futuro.
Mas o que realmente importa sdo os efeitos desses dispositivos sobre o pensa-
mento, o processo e as formas de instrumentalizagdo e realizacdo artistica.
Enfim, é importante que permanecamos conscientes e abertos a esses trabal-
hos, reflexdes criticas e manifestacdes que sdo propostas pelos artistas atual-
mente. Neles estd presente o intuito do didlogo e da interagdo dindmica expon-
do a fragilidade e fragmentag¢do da experiéncia deste nosso novo cotidiano
mediado por mdquinas de comunicagdo, mas também gerando a possibilidade
de participacdo, intercAmbio e partilha. Trata-se de uma forma de trabalhar
novas poéticas do dindmico universo das midias digitais, explorando suas
potencialidades na producio artistica, ajudando a estender os limites da cria¢do

e realizacdo artistica contemporanea.
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