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Resumo

A Artemidia emerge como campo de estudos, leva em conta intercdmbios culturais e
artisticos na contemporaneidade da Arte. Hibridacdo de conceitos e praticas se ressalta
nas interpenetracdes de avancos na Arte, Ciéncia e Tecnologia. Objetiva-se estudar as
relaces de hibridacdo nas obras de Artemidia da artista brasileira Giselle Beiguelman.
Analisar a ubiquidade, os espagos hibridos, nomadismo e intermedialidade nos fluxos
das teleintervencOes e propostas metalinguisticas da artista. Dessa forma, abordamos a
emulacdo da acdo sisttémica da natureza; a metalinguagem de cddigos do impresso e do
digital; a intermedialidade dos objetos hibridos de sons, imagens e palavras; interfaces
interativas. Discutimos espagos hibridos nas propostas interativas com tecnologias
nomadicas. A nocdo de fluxo € aplicada as relagdes de hibridacdo encontradas nas
obras. Apresentam propostas metalinguisticas na Internet e teleintervengdes. As
propostas metalinguisticas empregam morfogéneses e intermedialidades para
desenvolver hibridos do impresso e do digital, e expandir o sentido do livro no
ciberespaco, reciclando os codigos do livro no/com o digital. As teleintervencdes
produzem espacos hibridos, conectam ruas, galerias de arte e websites, através de
dispositivos nomadicos. Essas obras atuam no contexto de ubiquidade e de ampliacdo
da interacdo em situacfes de transito entre espacos. Os desvios nas ldgicas de
programacdo proporcionam relacdes de hibridacdo. As propostas estéticas colocam o0s
fluxos em primeiro plano. O papel da artista se faz programadora de interfaces e de
eventos. Emerge a relacéo sistémica da obra com o interator.

Palavras — chave: Novas Midias, Midias Digitais, Arte midia, Giselle Beiguelman.

Abstract

Media Art emerges as a field of study, taking into account cultural and artistic
exchanges in contemporary Art. Hybridization of concepts and practices highlights the
interrelationships of advances in Art, Science and Technology. The objective is to study
the relationship of hybridization in the works of Media Art of Brazilian artist Giselle
Beiguelman. Analyze the ubiquity, the hybrid spaces, nomadism and intermediality in
the flows of teleinterventios metalinguistic proposals of the artist. Thus, we address the
emulation of nature’s systemic action, the metalanguage of printed and digital codes,
the intermediality of sounds, images and words into hybrid objects; interactive
interfaces. We discuss the hybrid spaces in the interactive proposals with nomadic
technologies. The notion of flow is applied to the relationships of hybridization found in
the artworks. Present Metaliguistic proposals on the Internet and teleinterventios. The
Metaliguistic proposals employ morfogeneses and intermedialities to develop hybrids of
printed and digital, also seek to expand the meaning of the book in cyberspace,
recycling their codes in / with digital. The teleinterventios produce hybrid spaces,
connecting streets, art galleries and websites, via nomadic devices. These artworks
operate in the context of ubiquity and expansion of interaction in traffic situations
between spaces. Deviations in logic programming provide relations of hybridization.
The aesthetic proposals highlights the flows. The role of the artist becomes programmer
interfaces and events. Emerge the systemic relationship between the artwork and the
interactor.

Key words: New Media, Digital Media, Media Art, Giselle Beiguelman.
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INTRODUCAO

A arte sofre transformacGes que apontam novas maneiras de pensar 0S
fendmenos artisticos. O contexto da cultura digital é ressaltado pelo intenso
desenvolvimento tecnoldgico, mas, nesse plano, questdes mais contundentes sao
apresentadas por artistas. A digitalizacdo proporciona, para as obras de arte, o carater
informacional que é utilizado, pelos artistas, como instrumento de debate critico da
cultura digital. Destacam-se obras com processos dindmicos, efémeros e maultiplos.
Nesse sentido, as obras de arte ndo se apresentam apenas como objetos, mas,
principalmente, como fluxos de informacdo nos sistemas computacionais e na
sociedade. Os modos de produzir arte apontam para processos de hibridizacdo entre
obras e espectador. A comunicacdo telematica proporciona ampliacdes da arte em
proporcdes planetarias através da ubiquidade, a qual permite alcancar espectadores e
artistas em distantes locais geogréficos para participarem de eventos artisticos imateriais
em redes como a Internet. Artemidia proporciona reflexdes avancadas sobre o contexto
de transformacdes culturais, artisticas e tecnologicas do homem no terceiro milénio.

Nesse contexto, no primeiro capitulo, estuda-se a concep¢do de hibridacdo
cultural que proporciona reflexdes sobre as produgdes da Artemidia. Hibridag&o,
segundo Canclini (2000), refere-se a um contexto de aliangas fecundas, a confrontacéao
de praticas criativas, a fusdo de estruturas para gerar novas estruturas e as contradicdes
presentes nas misturas de processos culturais e artisticos.

Mais especificamente no campo da arte, hibridizacdo pode ser relacionada a
integracdo de praticas artisticas em uma pratica hibrida e a ideia de multimidia presente
na cultura digital, na qual os meios convergem e formam dispositivos hibridos e
experiéncias multissensoriais ao usuario. A concepcao de multimidia tem precedentes
remotos, como a integracdo de praticas artisticas em um mesmo trabalho, segundo o
“teatro da totalidade” proposto por Moholy-Nagy na década de 1920, e a proposta de
total artwork, de Richard Wagner, o qual, no século XIX, via na épera uma obra que
integrava varias expressdes como a musica, a cenografia e o teatro.

A hibridizacdo na arte, como nos ensina Edmond Couchot (2009), pode ser
relacionada a posicao nao linear do objeto, do sujeito e da imagem proporcionados pelo
modo de automatizacdo das imagens digitais. Nesse modo, apresentam-se calculos e

programas produtores de objetos virtuais com caracteristicas de forma, cor e movimento
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propiciadoras da interacdo das imagens digitais, que passam a realizar dialogos com o
artista e com o espectador.

Os modelos visuais de representacdo fiel da natureza sdo desconstruidos ao
longo dos séculos, como estudado por Santaella (2003), a partir do século XX, as
vanguardas rompem com 0S processos artisticos tradicionais e com o principio
mimético proposto em investigagbes da Estética cléssica. Estes modelos séo
radicalmente questionados pelas experimentagdes com tecnologias de ponta de
vanguardas artisticas. As investigacbes desenvolvidas pelos campos de estudos
contemporaneos da Estética e da Cultura apontam o distanciamento dos parametros
miméticos de representacdo da realidade pelas vanguardas artisticas do seculo XX, que
proporcionam novas formas de expressdo misturando técnicas e conceitos da ciéncia e
da tecnologia.

Nesse contexto, 0s objetos de arte assumem novos papéis e sdo
desmaterializados em favor de seu processo de manifestacdo na presenca do publico,
segundo propostas estéticas das vanguardas. As propostas artisticas precursoras servem
de referéncia as do periodo final do século XX do campo da Artemidia. Este campo
distingue-se pela apropriacdo de tecnologias de ponta em obras de arte e pela
hibridizacdo de técnicas e conceitos da ciéncia e da tecnologia. A contemplacdo das
obras de arte é desafiada nas artes interativas e nas instalacbes em espacos fisicos e
virtuais. As obras de Artemidia tornam-se independentes de objetos fisicos Unicos e
privilegiam a mistura de meios eletronicos e digitais. A caracteristica de objeto da obra
de arte passa a ser ultrapassada por questionamentos que levem em conta a
independéncia deste objeto, a interacdo do publico e a ampliacdo espacial e temporal
das obras de arte.

Nesse sentido, entende-se, historica e conceitualmente, o contexto cultural e
artistico da Artemidia, o que leva a uma compreensdo mais alargada do campo,
caracterizando esse campo de uma maneira mais aberta possivel e, por consequéncia,
suas nuances interdisciplinares entre Arte, Ciéncia e Tecnologia e identificar novos
paradigmas de pensamento sobre as obras na Artemidia.

A teoria da Interestética foi proposta pela tedrica da Artemidia Priscila Arantes
e considera a ideia de processo como abertura para varios campos de experimentacdo
artistica desenvolvida ao longo da historia da arte contemporanea. OS processos

artisticos, no campo da Artemidia, lidam com as especificidades do avango tecnolégico
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e com a cultura engendrada por estes avangos. Por isso, sugere-se uma analise com
suporte na teoria da Interestética.

Como se sabe, a no¢do de ubiquidade, segundo Claudia Giannetti, € utilizada, na
arte contemporanea, para se referir a ampliacdo espacial e temporal das obras de arte,
que se utilizam da comunicacdo telematica. Essas obras baseiam-se em redes de
comunicacdo e o produto de suas manifestacbes é a propria intercomunicacdo e
interacdo dentro da rede. Nao buscam um objeto estético acabado, mas possibilidades de
compartilhamento, criacdo em rede e outros meios de utilizar redes comunicacionais
para a criacao artistica. A comunicacdo em redes é impulsionada pelo surgimento de
redes planetarias como a World Wide Web, a criacdo de interfaces graficas e o
surgimento do ciberespago. Esse ciberespaco, como define Arlindo Machado, séo
lugares de encontro, de producdo, de criacdo coletiva sem se deslocar fisicamente e
propiciado pelo avanco das redes planetarias. Nesse contexto, situa-se o trabalho da
artista Giselle Beiguelman para propor relacdes de hibridacdo no ciberespago e através
de espacos hibridos, presentes em suas obras de Artemidia com dispositivos méveis.

A teoria da interestética propde pensar a arte no contexto dessa cultura digital.
Propde uma estética hibrida com a conexdo de conceitos, ideias e disciplinas. O termo
interface leva em conta, no campo da Interestética, a explicitagdo do contedo das obras
de Artemidia. Dessa forma, no segundo capitulo, observa-se em relacdo as obras de
Artemidia de Giselle Beiguelman, sua metalinguagem em relacdo aos codigos da cultura
impressa e da cultura digital e a intermedialidade desses cddigos, a criacdo de objetos
hibridos, resultando numa relacdo de morfogénese e de expansdo do espago e do tempo
das obras de arte através das redes de telecomunicacdo, ativando contextos de
ubiquidade, nomadismo e de espacos hibridos. A pesquisa investiga os fluxos nas obras
de Artemidia de Giselle Beiguelman, selecionadas no periodo dos anos 2000 a 2010,
esses fluxos apresentam-se na vivéncia ndmade, nos espacos hibridos, na
intermedialidade, nas relacGes de hibridacéo de suas proposic¢des artisticas e conceituais.
Foram selecionados trabalhos de arte telecomunicacional, que levam em conta as
contradicbes e os desafios de proporcionar uma experiéncia sensivel e critica ao
espectador e explorar 0s espacos fisicos e virtuais. Entende-se, nas obras de
Beiguelman, como a comunicagdo interpessoal €& potencializada e proporciona
transformacdes revolucionarias nas intercomunicacGes da sociedade contemporanea.
Desta forma, procura-se investigar os fluxos entre redes online e offline presentes nas

estetizacBes das interfaces que se utilizam dos espacos hibridos criados nas relagdes
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interativas entre o fisico e o virtual. Acredita-se que isto leva a refletir sobre a situacéo
atual da cultura digital condicionada pela interpenetracdo de redes fisicas e virtuais e de
meios de tecnologia movel.

Parte-se, com base na Interestética, do conceito de interpoiésis, desenvolvido por
Arantes, para direcionar o estudo da Artemidia na capacidade sisttémica da obra de arte.
Essa capacidade sistémica é ressaltada na interestética, pois, na era digital, considera-se
que as obras de Artemidia devem ser analisadas segundo a capacidade de emular o
comportamento sistémico da natureza.

As interfaces e as possibilidades interativas do ponto de vista enddgeno e
exogeno proporcionam uma relagdo sistémica entre receptor e obra na Artemidia. A
interatividade enddgena é analisada através da capacidade comportamental da imagem,
que devido a sua numerizagdo proporciona um descolamento do real.

Na comunicacdo com meios digitais, ndo se pode deixar de considerar a
capacidade comportamental da imagem e dos objetos virtuais que a compdem e
proporcionam o contato homem/maquina. Deve-se levar em conta os ruidos, a
ampliacdo e até a perda das mensagens transmitidas nos ndés da rede. A interatividade
exogena € analisada pelos multiplos captores de dados externos no contato com o corpo
do interator (mouses, celulares e outros aparelhos digitais e eletronicos), usados no
desenvolvimento de eventos interativos pela artista.

Nessa perspectiva, no capitulo trés, analisa-se, nas praticas de Beiguelman, a
releitura de parametros estéticos e artisticos ao enfrentarem os desafios dos meios
tecnologicos de ponta. As “maquinas de comunicagdo” transformam-se rapidamente,
permitindo que estas praticas apresentem uma intermedialidade constante através da
mistura de meios e de formas de comunicacdo telematica. Novos e antigos meios sao
hibridizados nestas praticas para desenvolver experiéncias sensiveis e criticas ao
espectador. As propostas metalinguisticas das obras de Beiguelman, como ‘o livro
depois do livro® e Reclycled se utilizam de codigos do livro e do ciberespaco para criar
ambientes de interacdo e criacdo compartilhada nessas maquinas de comunicacdo. As
teleintervencdes evidenciam a producdo de espagos hibridos num contexto artistico de
ubiquidade e nomadismo, essas propostas de Beiguelman proporcionam uma
intervencdo no contexto do interator, inserido este numa relacdo sistémica a partir de
interfaces e fluxos nas relagdes de hibridacdo propostas por suas obras de Artemidia,

nas quais focamos nosso estudo.
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CAPITULO 1

AS RELACOES DE HIBRIDACAO NAS OBRAS DE
ARTEMIDIA

1.1 INTERPENETRACOES ENTRE ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA

A arte experimenta interpenetrac@es radicais ao longo da historia provocadas por
avancos tecnologicos e cientificos. Investigacdes baseadas em marcos historicos e
conceituais das disciplinas das historias da arte, da ciéncia e da tecnologia permitem
pensar estas transformacdes e revelam as interpenetracbes entre esses campos. Artistas
revolucionam suas praticas e apresentam propostas de cruzamentos entre conceitos e
técnicas.

O tedrico e historiador da Artemidia Oliver Grau (2007) ressalta que, para
estudar a Artemidia, € necessario entender seus processos histéricos. Para Grau, as
imagens sofrem transformacdes ao longo da historia; no passado, ja foram sagradas,
raras e reservadas a rituais religiosos, posteriormente se tornaram privilégio de museus e
galerias, porém, hoje, na era do cinema, da televisdo e da Internet, somos capturados
numa matriz de imagens.

Segundo o autor, a imagem avanca para além de dominios consagrados
tradicionalmente: telas de projecdes gigantescas estdo invadindo nossas cidades,
computacdo grafica permeia a midia impressa, celulares transmitem filmes em tempo
real e instalacBes proporcionam espacos virtuais gerados por computador. As imagens
sdo transformadas em entidades geradas por computador capazes de se modificar
autonomamente e representar uma esfera de experiéncias visuais-sensoriais. Em poder
de representar o que ndo podia ser representado anteriormente as midias interativas,
artistas da atualidade configuram dominios de experiéncias multissensoriais: espacos
com modelos e simulagbes da realidade, promovendo narragdo, processualidade e
performance.

O desenvolvimento da ciéncia da Otica e da perspectiva geométrica

proporcionam transformacgfes nas imagens. A perspectiva geometrica foi proposta no
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século XV pelo italiano Leon Battista Alberti. Em seu tratado intitulado De Pictura,
Alberti propds a técnica geométrica para os pintores desenharem o que veem atraves da
perspectiva de projecdo central. Essa perspectiva recorre a matemaética e a oOtica e
propde regras para construir o quadro como “uma intersecdo da piramide visual
constituida pelo conjunto de raios que ligam o olho a cada ponto da superficie das
coisas percebidas pelo olhar” (Couchot, 2003, p28). O método da perspectiva de
projecdo central proposto por Alberti faz parte de uma histdria revolucionéria para a
arte.

A este respeito, Edmond Couchot (1999) desenvolve uma verdadeira historia da
imagem técnica e seus dispositivos. O autor ressalta a pesquisa por automatizacdo nos
processos de criagdo e reproducdo de imagens. Através dessa pesquisa, nota-se uma
progressdo da automatizacdo analdgica para a automatizacdo numérica. O autor
identifica uma pesquisa pelo elemento minimo da imagem da seguinte forma: no
Quatrocento?, pintores e artistas, estes também engenheiros, utilizam aperfeicoamentos
da perspectiva de projecdo central proporcionados pela ética geométrica e retomados
pela invencdo da camara obscura, também naquele periodo. A camara obscura
automatiza a producdo de representacdes mimeticas da realidade através de um centro
organizador: o furo para entrada de luz. Posteriormente, a fotografia aperfeicoa esse
procedimento, substituindo o furo por uma objetiva, comporta, em geral, inUmeras
lentes, e por uma placa sensivel a luz no fundo do aparelho fotografico. Esse centro
organizador serviu para o invento do pantelégrafo, no século XIX, instrumento elétrico
capaz de varrer a imagem captada e decompd-la em elementos lineares e paralelos
capazes de ser transmitidos a distancia, antecipa o invento da televisdo. Esse invento é
capaz de analisar cada ponto de cada linha decomposta e reconstitui-la em forma de
mosaico eletrdnico, permitindo a transmissdo para lugares distantes geograficamente e
em tempo real.

O computador, posteriormente, ordena e numeriza este mosaico eletronico,
através de calculos automaticos, e produz uma matriz de nimeros correspondentes a
cada pequeno ponto da imagem passivel de ser manipulado conhecido por ‘pixel’.
Couchot (2003) denomina como ‘numérico’ as tecnologias de célculo automaético,
possibilitadas pelas aplicacfes extremamente sofisticadas produzidas incessantemente

pelas industrias informaticas para a producdo, conservacdo e difusdo das imagens.

! Movimento mapeado na historia da arte no periodo final do século XV na Italia chamado de “anos
quatrocentos”.
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Numerizagdo constitui-se quando imagens, sons e textos se associam estreitamente e
participam de novos suportes de informagdo, como da multimidia interativa e das redes.
Diz Couchot:

Na realidade, de um ponto de vista técnico, ndo se trata mais
exatamente de imagens, mas de informacdo; ndo mais de signos, mas de
sinais codificados — os bits — trataveis pelo computador, no qual
imagens, sons e textos podem ser convertidos ou que podem se
converter em imagens, em sons e em textos. Esta espécie de menor
divisor comum vai permitir uma associa¢do inédita entre os modos
Visuais, sonoros e textuais da comunicagdo. ‘...” A isso se junta o fato de
gue o numérico facilita fortemente a associacdo mais intima de
imagens, de sons e de textos, e que novos meios de comunicagdo — 0s
multimeios — aparecem em concorréncia com o0 cinema, a televiséo e a
imprensa ilustrada. (Couchot , 2003, p155).

Verifica-se, desta forma, uma passagem do automatismo analdgico, baseado na
Otica geométrica e quimica, para o0 automatismo numérico baseado em célculos
automaticos por computadores.

Neste estagio da evolucdo das técnicas de figuracdo, Couchot (2009) pontua a
questdo que demonstra transformacao radical na arte. Para ele, a concepcdo de espaco e
tempo, até entdo idéntica nos modos de automatizacdo analdgicos, sofre transformacéo
na sua percepcdo através dos modos de automatizacdo das imagens digitais. Os
computadores produzem calculos e programas produtores de objetos virtuais com
caracteristicas de forma, cor e movimento formadores de simulacbes intrinsecas as
imagens digitais. Algumas imagens sdo feitas para permitir um dialogo com os que a
veem e a criam; sO existem se ocorrer o didlogo com seus espectadores. Dessa forma,
Couchot propGe que, nessas imagens, a posi¢do do objeto, do sujeito e da imagem néo é
mais linear como nas técnicas figurativas anteriores, mas o sujeito se hibridiza com o
objeto e a imagem.

Ao tracarmos um percurso histérico desse processo, percebemos que as
transformagfes na tecnologia sdo remotas, assim como sua proximidade com a
producdo visual. Para o tedrico das midias, o russo Lev Manovich (2001), as primeiras
tentativas de sintetizar imagens tém origens no século XVII, com J. M. Jacquard, que
desenvolveu um tear para urdir intricadas imagens figurativas, incluindo o retrato de
Jacquard. Entre 1802 a 1822, Charles Babbage, inspirado em Jacquard, construiu uma
maquina de calculos que sintetizava opera¢cdes matematicas, as quais muitos consideram

a made dos computadores modernos. O mérito de Jacquard se relaciona a ser uma das
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mais remotas invencdes a desenvolver o0 método de sintese de imagens, antevendo o
processo que seria automatizado mais tarde pelos computadores.

A tendéncia de hibridizacdo, apontada por Couchot, permeia a histéria da arte e
da tecnologia. Pode-se notar uma secular revolugdo nas imagens através da integracéo
com outros meios de expressdo. A teorica, pesquisadora, artista da Artemidia Priscila
Arantes (2005) ressalta experimentagdes artisticas contemporaneas em confluéncia com
campos de tecnologia e ciéncias. Estas experimentacdes propiciam mistura de conceitos,
suportes e linguagens que evidenciam processos de hibridizacao.

Segundo a autora, esses processos nao Sao recentes no campo artistico, foi
sugerido por Richard Wagner (1849) em sua proposta de total artwork relacionada a
integracdo de préaticas artisticas separadas no periodo do Renascimento. Wagner
apresentou o conceito total artwork no ensaio “Outlines of the Artwork of the Future” e
procurou ressaltar uma integracdo das artes em um nico meio como a épera ou o teatro.
Moholy-Nagy prop0s o teatro da totalidade, no qual todas as partes (narrativa, luz, som,
movimento) se integravam para compor o trabalho.

Para a tedrica Lucia Santaella (2008), hibridacdo refere-se a producdo de plantas
e animais hibridos. ‘Hibrido’ designa miscigenagédo, o que é originado de duas espécies
diferentes na Biologia. Na gramatica, ‘hibrido’, ‘hibridez’ e ‘hibridismo’, segundo a
autora, referem-se a palavras originadas de linguas diversas. O que estes termos tém em
comum é a mistura. Para Santaella:

No sentido dicionarizado, “hibridismo” ou “hibridez” designa uma
palavra que é formada com elementos tomados de linguas diversas.
“Hibridagdo” refere-se a producdo de plantas ou animais hibridos.
“Hibridiza¢do”, proveniente do campo da fisica e da quimica,
significa a combinagdo linear de dois orbitais atémicos
correspondentes a diferentes elétrons de um atomo para a formacao de
um novo orbital. O adjetivo ‘“hibrido”, por sua vez, significa
miscigenacdo, aquilo que € originario de duas espécies diferentes. Na
gramatica, esse adjetivo se refere a um vocabulo que é composto de
elementos provindos de linguas diversas. Como se pode ver, o que ha
em comum ao sentido de todas essas formagOes de palavras é a
mistura entre elementos diversos para a formacdo de um novo
elemento composto. (Santaella, 2008, p20)

Segundo Santaella, os termos hibridacéo, hibridismo e hibrido notabilizaram-se
nos estudos sobre cultura e sociedade para se referir a um contexto que engloba

deslizamentos, reorganizacOes e instabilidades em cenarios culturais; interagfes entre

géneros e culturas; o cruzamento de identidades; expansdo das tecnologias e midias de
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comunicacdo; expansdao dos mercados culturais; emergéncia de novos habitos de
consumo.

O conceito de espagos intersticiais é usado por Llcia Santaella para se referir a
um terceiro espaco, nem fisico e nem digital, um espaco de movimentacdo constante
entre estes. Caracteriza a hibridacdo na relacdo com os meios eletrénico/digitais, de um
modo geral, no sentido de agregar trés fatores, principalmente: interacdo social em
redes, mobilidade e comunicagdo. No contexto do ciberespaco, a autora Lucia Santaella
propoe o conceito de ‘espagos intersticiais’:

Os espacos intersticiais referem-se as bordas entre espacos fisicos e
digitais, compondo espacos conectados, nos quais se rompe a
distingdo tradicional entre espacos fisicos, de um lado, e digitais, de
outro. Assim, um espaco intersticial ou hibrido ocorre quando nao
mais se precisa “sair” do espago fisico para entrar em contato com
ambientes digitais. Sendo assim, as bordas entre os espacos digitais e

fisicos tornam-se difusas e ndo mais completamente distinguiveis
(Santaella, 2008, p21).

Os espagos intersticiais sdo usados no sentido de espagos hibridos como define
Souza e Silva:

Os espacos hibridos combinam o fisico e o digital num ambiente
social criado pela mobilidade dos usuarios conectados via aparelhos
moéveis de comunicacdo. A emergéncia de tecnologias portateis
contribuiu para a possibilidade de se estar constantemente conectado a
espacos digitais e de, literalmente, se ‘carregar’ a internet onde quer
que se va (Souza e Silva apud Santaella, 2008, p21).

A partir dos anos 1990, segundo (Santaella, 2008), os termos hibridismo,
hibridagdo e hibrido passam a se referir & cultura digital e & Cibercultura, baseada no
surgimento das redes de comunicagdo planetarias (como exemplo a World Wide Web -
WWW) com suas misturas de linguagens e de midias. A Cibercultura é a cultura do
ciberespaco, termo que vem sendo usado para se referir a um complexo formado por
sites, bancos de dados e contetdos de varias espécies disponiveis para acesso on-line.
Uma espécie de lingua falada por todos os que o utilizam, o ciberespaco esta a espera de
todos os usudrios a todo o momento. Refere-se a uma “virtualidade disponivel”,
independente se estd dentro ou fora dele. Pode-se entrar no ciberespago de varias
formas: pelo mouse, pela tecnologia da realidade virtual que visa a recriar 0 sensorio
humano tdo plenamente quanto possivel, pelas conexdes de dispositivos sem fio e até

eletrodos neurais diretos.



19

O tedrico Nestor Garcia Canclini distingue hibridacdo das misturas étnicas e
religiosas, este termo ultrapassa esses processos sociais e € relacionado pelo autor as
combinagOes de produtos das tecnologias avangadas com processos sociais modernos
ou p6s-modernos:

Estes termos — mesticagem, sincretismo, crioulizacdo — continuam a
ser utilizados em boa parte da bibliografia antropolégica e etno-
histérica para especificar formas particulares de hibridacdo mais ou
menos classicas. Mas, como designar as fusdes entre culturas de bairro
e midiaticas, entre estilos de consumo de geracGes diferentes, entre
musicas locais e transnacionais, que ocorrem nas fronteiras e nas
grandes cidades (ndo somente ali)? A palavra hibridacdo aparece mais
ductil para nomear ndo s6 as combinacfes de elementos étnicos ou
religiosos, mas também a de produtos das tecnologias avancadas e
processos sociais modernos ou poés-modernos. (Canclini, 2008,
pXXIX).

Para Canclini, as hibridac¢@es séo intensificadas no século XX pelos intercAmbios
econbmicos, comunicacionais e criativos nas Artes e em outros campos do saber, define
hibridacdo da seguinte forma: “Entendo por hibridacdo processos socioculturais nos
quais estruturas e préaticas discretas, que existiam de forma separada, se combinam para
gerar novas estruturas, objetos e praticas" (Canclini, 2000, p.XI1X). A hibridacdo
permeia arte e cultura, pois surge das aliancas fecundas realizadas entre elas, o0s
desenvolvimentos tecnoldgicos e a vida cotidiana.

Nesse contexto, busca-se reconverter, de forma criativa, praticas e saberes
tradicionalmente distintos em novas condi¢es tecnoldgicas, econdmicas e artisticas.
Reconversdo designa estratégias pelas quais um pintor se torna designer, movimentos
indigenas inserem suas demandas em politicas transacionais e as comunicam através de
radios, videos e meios tecnoldgicos. A hibridacdo descreve processos de misturas, mas
também leva em conta o que ndo se hibridiza, para estudar contradi¢cdes advindas dos
avancos tecnologicos e globalizadores. Para Canclini, a hibridacdo vai além da simples
fusdo e deve considerar a coesdo e a confrontacao entre varias praticas. Procura liberar a
analise de processos culturais baseados no conceito de identidades fixas. A hibridacéo
estd inserida em contradicdes advindas de processos de industrializacdo e de
globalizacgdo de processos simbolicos.

Para o tedrico da midia e dos estudos culturais Nikos Papastergiadis (2000), a
hibridagcdo reflete um contexto social moderno de misturas, multiculturalismos,
migracdes e fluxos incessantes de informacfes. As nacdes passam a receber mais

migracdes, as identidades passam a se misturar. A hibridagéo, nesse sentido, passa a se
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relacionar com questdes referentes a identidade e a cultura. Hibridacdo tem aparecido
dentre as teorias modernas sobre origem humana e desenvolvimento social, sendo
primeiramente relacionado a ideia de pureza racial, posteriormente sofrendo uma virada
e sendo estudado em relacdo ao conceito de identidade. O que estes estudos nos revelam
é um contexto historico cultural rico em transformacgdes. Ambiente propicio para que as
vanguardas estéticas proponham rupturas de paradigmas tradicionais relacionados a
arte. O termo hibridagdo denomina este contexto cultural turbulento com
multiplicidades, deslizamentos e misturas.

Os processos de misturas de midias e de linguagens, no campo da arte, séo
denominados hibridiza¢do. Esses processos tém longas origens histdricas nesse campo.
As transformacOes na arte, ocorridas a partir do século XIX, s&o indicios de sua
complexidade atual. Para a tedrica Llcia Santaella (2003), essas transformacdes
remontam ao seculo XV e se constituem processos de hibridizacdo. Os modelos visuais
legados pela tradi¢do sdo desconstruidos em suas estruturas de representacéo do espaco
e do tempo e de ordenacdo do visivel.

Do século XV ao século XX, a representacdo do mundo em figuras bem definidas e
em um espaco tridimensional ja havia se transformado. A partir do século XX, as
vanguardas rompiam com 0S processos artisticos tradicionais atraves dos meios
tecnoldgicos. No século XIX, as vanguardas estéticas apresentam questdes
fundamentais para formas de arte atuais. Segundo Arantes (2005), os artistas
impressionistas (Renoir, Degas, Monet, Sisley) ao pintarem ao ar livre apreenderam a
luminosidade natural dos objetos, distanciando-se da imitacéo fiel da natureza, abrindo
caminho para a utilizacdo de cores, somando um passo rumo a crise da representacdo
mimética do mundo.

As relacdes entre arte e ciéncia configuram-se como uma hibridizacéo e podem
ser vistas em movimentos artisticos desde o seculo XIX. O neo-impressionismo
sistematizou até o excesso a técnica plastica, com suas pinceladas fragmentadas,
desenvolvida no impressionismo. O desejo que anima o0 impressionismo e 0 neo-
impressionismo “¢ revelar como funciona a maquina-olho na visdo das cores, fazer a
analise e a sintese deste funcionamento, tanto para o pintor quanto para o observador.
Um desafio, finalmente, a fotografia e a pintura: um degrau a mais na automatizacéo da
representacdo, o processo de percepgao visual das cores.” (Couchot, 2003, p41).

Podem ser consideradas hibridizacbes as imagens, materiais e objetos

coexistentes em um Unico trabalho, como vem ocorrendo na arte: collage, combined
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paintings, pianos preparados. A collage, no cubismo sintético, constitui-se na aplicacao
na superficie do quadro de elementos retirados diretamente do mundo fisico, como
pedacos de papel, de pano etc, a superficie do quadro passa a ser uma construgao
cromatica onde se aplica diretamente estes elementos, o espaco do quadro passa a ser
um plano plastico no qual ndo se imita um mundo além dele, mas se constréi um objeto
em si, irredutivel a qualquer outro e dotado de estrutura prépria (Argan, 1992, p305).

Caracteristica historica que proporciona interpenetracdes de Arte, Ciéncia e
Tecnologia foi o trabalho dos artistas para expressar o espirito da sociedade industrial
que surgia no seéculo XX. Na primeira década desse século, o Futurismo exaltou o
avanco tecnoldgico, reverenciou 0 movimento e a velocidade das maquinas. O
historiador italiano Giuliu Carlo Argan ressalta o envolvimento destes artistas com
experimentacdes radicais nas técnicas e na sociedade:

O Futurismo italiano é o primeiro movimento que se pode chamar de
vanguarda. Entende-se, com esse termo, um movimento que investe
um interesse ideoldgico na arte, preparando e anunciando
deliberadamente uma subvers&o radical da cultura e até dos costumes
sociais, negando em bloco todo passado e substituindo a pesquisa
metodica por uma ousada experimentagdo na ordem estilistica e
técnica (Argan,1992,p310).

Percebe-se que, historicamente, o0 surgimento da fotografia permitiu
manipulacdes até entdo pouco usuais em relacdo a visualizacdo do real e a percepcéo,
criacdo e investigacdo de novas formas criativas. Conforme afirma o historiador
americano Michael Rush: “Com a fotografia, os seres humanos comegaram a participar
da manipulagdo do tempo em si: capturando-o, reconfigurando-o e criando variagoes
com intervalos de tempo, avanco rapido, cAmara lenta, todas aquelas outras frases
relacionadas ao tempo, proprias da arte e da ciéncia da fotografia.” (Rush, 2006, p.6).

Os avangos na técnica fotografica levariam, no inicio do século XX, ao
surgimento de cinema e video; mais tarde, proporcionariam vérias experimentacdes
visuais com tecnologia da cronofotografia. Desde entdo, levariam ao surgimento de
producdes por meio de artistas de vanguarda, os do grupo Fluxus e de artistas como
Duchamp e outros. Conforme relata Michael Rush:

‘..”o Fluxus como qualquer movimento de vanguarda, era antiarte,
principalmente contra a arte como propriedade exclusiva de museus e
colecionadores. (...) Um evento do Fluxus, como definido pelo artista
teuto americano George Bretch, era a menor unidade de uma situagéo.
Um deles, concebido pela artista Mieko Shiomi, foi descrito como
“um evento aberto” — “simplesmente um convite a abrir algo
fechado™. Pediu-se aos participantes que escrevessem exatamente o



22

que havia acontecido durante o “evento”. Esta simples tarefa tornou-se
um manifesto contra a arrogancia da arte em museus, bem como uma
acdo participativa, porque as pessoas se reuniram para realiza-la
(Rush, 2006, p18).

O universo cultural e artistico hd muito se mostra hibrido, isto suscita reflexdes
sobre o limite entre o que é arte e ndo é arte. O tedrico brasileiro Arlindo Machado
produz reflexdes Uteis sobre este assunto, quando assinala a crise de conceitos
tradicionais sobre arte causada pela existéncia de produtos midiaticos:

Os defensores da artemidia ‘..." defendem a ideia de que a demanda
comercial e o contexto industrial ndo necessariamente inviabilizam a
criacdo artistica, a menos que identifiguemos a arte com o artesanato
ou com a aura do objeto unico. No entender destes ultimos, a arte de
cada época é feita ndo apenas com 0s meios, recursos e as demandas
dessa época, mas também no interior dos modelos econdmicos e
institucionais nela vigentes, mesmo quando essa arte é francamente
contestatoria em relagdo a eles. (Machado, 2010, p24).

O mundo midiatico, expandido pelos avancos industriais e informaticos, afeta a
criacdo e a pratica da arte no século XX. As fronteiras entre o que é obra de arte e
producdo midiatica se confundem. A arte dilui-se em evento de massa. Nas relacdes de
arte e midia, delineiam-se fusbes de producdes de arte, dos circuitos sofisticados das
galerias e dos museus, com producdes da cultura popular e da publicidade presentes na
internet, na televisdo, games, videoclips, celulares, outdoors e disco. Ao sair dos
espacos privados e bem definidos das galerias e museus para o espaco hibrido e
turbulento da internet e do ambiente urbano, a arte alcanca novas formas de insergéo
social. A producdo comercial e industrial potencializa a criacdo artistica; dessa forma,
ndo faz sentido levantar oposices quando se fala sobre arte, midia, ciéncia e tecnologia.

Com os ready-made de Duchamp, estavam presents, na arte, investigacbes com
diversos meios de expressdo e diversas relagdes conceituais, como diz Higgins: “The
ready-made or found object, in a sense an intermedium since it was not intended to
conform to the pure medium, (...) suggests a location in the field between the general
area of art media and those of life media™ (Higgins, 2002, p30).

A partir do século XX, como vemos no panorama histérico, a arte e a cultura
experimentam amplia¢fes conceituais e técnicas radicais. Parcela significativa de obras
de arte expande suas coordenadas de espaco e tempo, extraindo caracteristicas das

midias digitais como transmissdo a longa distancia e em tempo real. Os objetos de arte

2 O ready-made ou objeto encontrado, em certo sentido um intermeio desde que ndo era voltado para se
conformar ao meio puro, (...) sugere uma localizagdo no campo entre a area geral da arte midia a da vida
midia.
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midiatica expandem possibilidades de expressdo e criacdo artistica a partir das
potencialidades tecnoldgicas de maquinas comunicacionais como a Internet. A arte
passa a se apropriar da cultura da midia com a invasdo dos meios de comunicagdo de
massa em muitos ambitos sociais. Por isso, ressalta-se a desconstrucdo dos processos
artisticos, sejam eles de producdo, recepg¢éo ou circulacdo das obras de arte.

Ao longo do século XX, presenciou-se 0 surgimento de técnicas digitais
desenvolvidas pelas indudstrias informéticas que se baseiam em calculos automaticos. A
partir da década de 1950, estavam disponiveis recursos informaticos para producao de
imagens com o desenvolvimento do primeiro computador eletronico chamado ENIAC?.
A exposicdo Cibernetic Serendipity (figural) ocorreu em 1968 e contou com trabalhos
nos quais os campos de Arte, Ciéncia e Tecnologia se interpenetram. Aproveitando-se
do desenvolvimento de novas pesquisas no campo da teoria estética e da Cibernética,
esta exposicdo explorou e demonstrou conexdes entre tecnologia e criatividade. Seus
trabalhos estabeleciam relagBes entre intuicdo e logica cientifica em produgdes com

masica, poesia e arte.

Figura 1: Cibernetic Serendipity - 1968

A Cibernética contribuiu para pensar os efeitos do rapido avanco tecnoldgico na
sociedade. Esse campo de pesquisa tecnolégica foi motivado pelo estudo da
comunica¢do homem e maquina, da reproducdo da lI6gica do pensamento humano por

meios tecnicos e pelo crescente volume de informacgbes produzidas na sociedade.

% Sigla em inglés para “computador e integrador numérico eletrénico”
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Investigou meios de manipular as informacgdes para possibilitar a comunicacdo entre
homem e maquina. Apos a Il Guerra Mundial, o cientista Norbert Wiener cunhou o
termo Cibernética, baseado na palavra grega Kybernein — originaria da palavra governo.
Wiener descobriu que a transmissdo de informacgdo na comunicacdo humana pode ser
um modelo para a interacdo humano/méaquina e maquina/maquina.

Ao longo da historia da estética, identifica-se um percurso que leva até a introducao
do estudo da arte relacionado a tecnologia. Segundo Giannetti (2006), encontramos as
primeiras tentativas de elaborar um sistema de comunicacdo na teoria de Claude E.
Shannon e Warren Weaver, desenvolvida a partir de 1948. Esta teoria define um sistema
de comunicacdo com a finalidade técnica de reproduzir mensagens e medir a
informacdo de forma estatistica e fisica, ndo leva em conta sinais e cddigos da
mensagem nem as caracteristicas dos emissores e receptores. Para Gianetti, 0
matematico norte-americano George Birkhoff foi responsavel por uma das primeiras
teorias estéticas a estudar a arte baseada em mensagens. Adapta a teoria da informacéao
para 0 campo estético e tem forte influéncia do campo da cibernética. Através de
formulas matematicas, procura quantificar a analise das obras de arte. Para ele, quanto
maior a complexidade, maior a qualidade estética da obra. Aplica o procedimento
herdado da Cibernética de medir estatisticamente seu objeto de estudo.

Os meios eletronicos e digitais de comunicacao foram trabalhados artisticamente por
amplo ndmero de artistas desde os anos 1960 até a atualidade. Entre eles podemos
ressaltar o artista Roy Ascott, o qual desenvolve trabalhos e pesquisas sobre as redes e
artes de comunicacdo telematicas. Procura explorar a materialidade da comunicagédo
pelos meios eletrdnicos e proporciona produgdes que colocam em jogo a possibilidade
de multiplas comunicacBes com artistas ao redor do mundo, de modo a permitir criacdes
de trabalhos coletivos por meio de redes de computadores.

A origem técnica da interatividade, segundo Couchot (2003), advém do
desenvolvimento dos computadores a partir dos anos 1960, com primeiros projetos
interativos para computacdo grafica e 1970, com as primeiras imagens em trés
dimensdes, simuladores de voo e softwares de edi¢do de texto e graficos.

A arte transgénica e arte fractal, a partir do final do século XX, utilizam
materiais ndo-tradicionais e conceitos de outras areas de saber, como Biologia e
Matematica. Esta situacdo proporciona a utilizacdo de conceitos e técnicas da

informatica (interface e softwares) nas praticas artisticas, bem como conceitos da
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biologia na criacdo de seres artificiais que expandem o corpo humano, expressando um
hibridismo entre arte, ciéncia e tecnologia.

Na arte fractal, desenvolvida pelo pesquisador Benoit Mandelbrot, nos anos
1970, em laboratérios da IBM, podemos notar uma relacdo entre arte e matematica.
Como afirma Mandelbrot:

‘...” durante os anos 70, foi meu privilégio conceber e desenvolver a
geometria fractal, que é um corpo de pensamentos, férmulas e figuras
gue pode ser chamado de uma nova geometria da natureza ou uma
nova linguagem geométrica. Descobri surpreendido que a prética
cuidadosa dessa nova linguagem geométrica é largamente percebida
como uma nova forma de arte (Mandelbrot, 1999, p196).

A arte transgénica apresenta relacdes entre Arte e Biologia. As ferramentas
usadas por estes artistas s&o materiais organicos, como plantas, animais, DNA ou genes.
Os suportes e objetos produzidos deixam de ser inertes e sua substancia sdo os seres
vivos. Como afirma o artista Eduardo Kac:

El arte transgénico (...) es una nueva forma de arte basado en el uso de
la ingenieria genética para transferir genes naturales o sintéticos a un
organismo, para crear seres vivos Unicos. Esto debe hacerse com gran
cuidado, con conocimiento de los complejos temas que plantea y, por

encima de todo, con un compromiso para respetar, nutrir y amar la
vida asi creada.” (Kac, 2000).

Em tempos mais atuais, verificam-se producdes como as da chamada ciberarte.
Para a pesquisadora brasileira Diana Domingues (2004), a ciberarte caracteriza-se por
producdes artisticas a partir de ambientes interativos, explora a expressividade de
ambientes numéricos, geram realidades ampliadas nos aspectos bioldgicos e
emocionais. Cenas e interacbes sdo produzidas através da utilizacdo da linguagem
simbolica de processos computacionais. Utilizam-se leis cientificas que regem
computadores pessoais e conexdes em redes. Neste campo, exploram-se, artisticamente,
a inteligéncia artificial, a biotecnologia, 0o sequenciamento genético, a hiperconexao
planetaria, a telepresenca e a acdo remota, a realidade virtual e outros avangos
tecnoldgicos. O que se procura, na ciberarte, é gerar mundos artificiais, explorando
estas linguagens numéricas proporcionando novas formas de comportamento e de

percepcao a partir das interacbes com a tecnologia.

* A arte transgénica é uma nova forma de arte baseada no uso da engenharia genética para transferir genes
naturais e sintéticos a um organismo, para criar seres vivos unicos. Isto deve ser feito com grande
cuidado, com o conhecimento dos complexos temas que se delineiam e, acima de tudo com um
compromisso para respeitar, nutrir e amar a vida assim criada.
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No campo da cibearte, uma producdo significativa consiste na do artista
australiano Stelarc®. Em recente exposicdo, na bienal de arte Emocdo Art.ficial®, que
ocorreu no Brasil em 2010, apresentou o trabalho intitulado Prostetic Head (Figura 2),
consistindo numa simulacdo do préprio rosto do artista em computacdo grafica. A
simulacdo de rosto do artista conversava com 0s Visitantes por meio de programas de
computador. Percebe-se muito mais que a producdo de objetos artisticos ao longo do
ultimo século. A obra de Stelarc exemplifica, como um amplo nimero de producdes
artisticas, uma forte relacdo da Tecnologia com a Arte. Devido a ampla diversidade de
técnicas proporcionadas pelo avanco tecnoldgico, o artista e seu publico presenciam

formas diversificadas de experimenta¢do com meios tecnoldgicos.

Figura 2: Prostetic Head, Sterlac, 2003.

Atua-se em equipes compostos por profissionais de diversos campos cientificos,
tecnoldgicos e artisticos. O artista Jeffrey Shaw’ projeta e produz instalacdes interativas
desde a década de 1960. As instalacfes do projeto The Web of Life (figura 3),
apresentadas em 2001 no ZKM® e em outros espacos ao redor do mundo entre 2002 e
2004, foram produzidas por Jeffrey Shaw, o cientista Michael Gleich e outros
profissionais. O scaneamento das palmas das méos de cada espectador capturava o
padrdo linear destas num banco de dados conectado com telas digitais. Este banco de

> Stelarc é um artista performatico que investiga a ampliagdo acUstica e visual de seu corpo. Mais
recentemente utiliza instrumentos médicos, robdticos, sistemas de Realidade Virtual, a Internet e a
biotecnologia para explorar interfaces alternativas com o corpo. Disponivel em: <
http://stelarc.org/?catlD=20239>. Acesso em: 14 fev 2010

® Disponivel em: <http://www.emocaoartficial.org.br/pt/artistas-e-obras/emocao-5-0/> . Acesso em: 14
fev 2010

7 Jeffrey Shaw desenvolve trabalhos artisticos em arte com novas midias na atualidade. Desde os anos 60,
experimenta com performances, cinema expandido e instalag@es, voltando-se mais atualmente para as
formas virtualizadas e informatizadas. Disponivel em: <
http://www.cityu.edu.hk/scm/people/JeffreyShaw.htm>. Acesso em: 14 fev 2010

8 sigla em alemo para: Centro de Arte e Midia
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dados é acessado em outros pontos onde a instalacdo era montada, configurando uma

rede entre os participantes.

Figura 3: The Web of Life

1.2 ARTEMIDIA: PROCESSO E INTERACAO

Ha muitas denominacgdes relacionadas a Artemidia: arte telematica, digital,
eletronica, numérica e cibernética; ‘arte e tecnologia’, ciberarte, ‘novas artemidias’ e
‘artes em midias digitais’. Para Arantes (2005), ndo hd um consenso terminolégico. Para
Machado (2010), o termo possui extenso sentido que abarca qualquer experiéncia
artistica com recursos tecnologicos recentes, incluindo-se trabalhos com pesada
mediacdo tecnoldgica em areas das artes visuais, cinema, literatura, musica, criacdes
colaborativas em redes, intervencGes em ambientes virtuais ou semivirtuais, aplicacdo
de recursos informéticos para obras interativas acessiveis remotamente. Extrapola
outros termos, como arte-comunicacgado e poéticas-tecnoldgicas.

Artemidia refere-se a producg6es artisticas que se apropriam e criam uma interface
com meios digitais, segundo definicdo de Arantes (2005), estas interfaces, na verdade,
constituem propostas estéticas encontradas neste tipo de producdo artistica. Para pensar
estas transformacdes sobre a obra de arte, propde:

A expressdo ‘arte em midias digitais’ abrange, desse modo, as formas
de expressdo artisticas que se apropriam de recursos tecnoldgicos
desenvolvidos pelas indlstrias eletrdnico-informaticas e que
disponibilizam interfaces audio-tatil-moto-visuais propicias para o
desenvolvimento de trabalhos artisticos, seja no campo das artes
baseadas em rede (on-line e wireless), seja na aplicacéo de recursos de
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hardware e software para a geracdo de propostas estéticas off-line.
(Arantes, 2005, p.25).

Para Arantes (2007), as interfaces nas obras de Artemidia constituem propostas
estéticas relacionadas a perspectiva teorica do fluxo. As obras de Artemidia, desta
forma, proporcionam fluxos de tempo e espaco, de informacdo, de linguagens, de
relacbes. A autora questiona as caracteristicas das estéticas na era das tecnologias
informacionais. Enfoca o problema das tecnologias midiaticas instaurarem uma estética
do que se da em transito, em continuo devir: uma estética do fluxo.

A relagdo na contemporaneidade, que a autora situa, ocorre entre estética e
técnica eletronica, especificamente as tecnologias digitais e meios de comunicacéo
telematicos. A introducdo historica desta relacdo, no mundo das artes, é provocada pela
computer art, nos anos 1960, e através da utilizacdo pelos artistas de tecnologia de
ponta ao longo da histéria da arte. Segundo Couchot, o tedrico Abraham Moles foi um
dos defensores da Arte Permutacional, a qual consistia na “criagdo de regras de
conjuntos que se exercem sobre um numero finito de objetos distintos (elementos
visuais, sonoros, textuais, categorias, ideias, formas etc.) que constituem um repertério e
se ligam estruturalmente.” (Couchot, 2003, p199).

Uma das considerac@es estéticas precursoras € a estética informacional, baseada
nas reflexdes dos tedricos Max Bense e Abraham Moles. Esta estética propde definir a
arte baseada em informacdes estéticas mensuraveis, concebe o processo estético como
um processo informacional. N&o se baseia em critérios classicos, como verdade, mas em
critérios de racionalidade, de operatividade, de eficiéncia, de otimizacdo. E precursora
em desenvolver pontes entre teoria e praticas artisticas com meios tecnolégicos. Para
Arantes (2007), esta abordagem limita-se aos aspectos informacionais das obras de arte,
deixando de fora as interacGes e os fluxos entre obra e espectador.

Nos anos 1980, desenvolve-se a estética da comunicacdo baseada nas
concepgdes do tedrico italiano Mario Costa e do artista Fred Forest. Estabelecem um
paradigma de reflexdo sobre as artes em meios comunicacionais que se opde ao objeto
unico, imutavel e acabado; leva em conta: tempo, processo, evento, fluxo de
comunicacdo com o espectador e a participacdo do publico. Partem do principio de que
as tecnologias da comunicacdo geram uma nova condi¢do antropoldgica, capaz de
reconfigurar a vida humana e sua experiéncia estética.

A estética da comunicagdo tem um campo de atuacdo privilegiado na

experiéncia de um espaco e tempo dilatados pela presenca de novas tecnologias de
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comunicacdo. Aborda uma ampla gama de praticas com meios de comunicacédo: radio,
jornal, telefone, fax, internet. Considera os meios como forma de forjar a realidade e
concentra-se na interlocu¢do com o publico. Um exemplo pratico, trazido por Arantes
(2005), € o trabalho de Fred Forest desenvolvido na XII Bienal Internacional de Sao
Paulo. Nesse trabalho, as interlocu¢fes com o publico consistem em expor, no espaco
da bienal, textos, desenhos e mensagens escritas por eles em jornais de grande
circulacdo, a acdo do artista consistiu em obter espacos em branco nos jornais,
possibilitando uma participacao mais ativa do espectador: “Outra agdo consistiu em
colocar telefones a disposicdo do publico e amplificar o que era dito no local da
exposicao. O conjunto dessas acdes revelou uma tentativa de levar o publico a Bienal e,
ao mesmo tempo, de criar um circuito paralelo de expressdo em uma época em que a
liberdade de manifestagdo no pais estava cerceada em funcdo da ditadura militar”

(Arantes, 2007, p10).

1.2.1 Interestética

A teoria da interestética, proposta por Arantes (2005), proporciona reflexdes
especificas sobre a arte no contexto da cultura digital. A autora relaciona o prefixo
‘inter’ a uma estética hibrida, que assume postura além de uma fronteira rigida entre as
coisas, levando em conta a interconexdo entre conceitos e também a ideia de interface.
O termo interface faz-se central nesta perspectiva estética. Interface, para Arantes
(2005), explicita o conteudo e a mensagem nos trabalhos de Artemidia. Interface
relaciona-se a poéticas que problematizam uma diversidade de questdes na era digital.

Com obras de arte participativas, o publico vivencia a arte. Adentra e participa
ativamente na producdo das obras. Desta forma, emerge a ideia de ‘processo’ para se
referir & maneira como a obra se manifesta entre o publico. Com a apropriacdo de
tecnologias das industrias informaticas, surgem formas de relacdo da arte com o publico
diferenciadas das anteriores obras participativas, pela utilizacdo de maquinas eletrnicas
e digitais interpostas entre publico e obra.Os artistas relacionados a Artemidia
disponibilizam interfaces para gerar novas propostas estéticas. Arantes (2005) ressalta
que ocorre uma distin¢do entre obras participativas e obras baseadas em midias digitais.
A informaética proporciona dados novos, como interfaces e softwares que se interpdem

na troca de informacdes entre homens e maquinas.
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Segundo o jornalista e escritor da tecnologia Steve Johnson (2001), interfaces
sdo softwares que formam uma relacdo entre humano e maquina. O termo interface,
para o autor, tem uma funcdo semantica e se aplica a uma traducdo de simbolos e
significados entre 0 humano e o computador. Representa a maquina numa linguagem
inteligivel para o homem. Traduz as agdes do homem em sinais elétricos
compreensiveis ao computador e traduz de volta estes sinais em imagens, sons, textos,
fazendo-se inteligivel ao homem.

Como se sabe, 0 movimento artistico da arte postal (mail art) foi precursor em
experimentar artisticamente com a comunicacdo em escala transnacional. Partilhava
trabalhos entre artistas numa rede livre e paralela ao mercado da arte. Proporcionou
comunicagéo entre artistas e perfurou o sistema oficial da arte para configurar um meio
de resisténcia politica e cultural. Dessa forma, € uma das primeiras manifestaces
artisticas das artes comunicacionais em rede em escala mundial. Essas experimentagdes
seriam precursoras das artes com interfaces eletrénicas comunicacionais.

A partir dos anos 1970, a introducgéo das interfaces eletrénicas de comunicagéo
proporciona uma ruptura nos procedimentos artisticos desenvolvidos até entdo. A partir
do desenvolvimento de tecnologias leves, como cameras portateis e
microcomputadores, permite-se misturar e coexistir registros de imagens, sons e dados
diversos e a exploracdo paralela da imediatizacdo da comunicacgdo a distancia, que passa
a ser proporcionada pela conjugacao do telefone a uma rede planetaria de computadores
capazes de transportar suas transmissoes.

As interfaces expandem-se com o desenvolvimento da Internet e possibilita o
uso destas maquinas de comunicagdo para manifestacfes de arte telematica. Esse tipo de
arte surge como consequéncia de movimentos anteriores, possui precedentes na arte
postal, nas manifestacbes de arte por satélite, nos movimentos de vanguarda que
buscaram ampliar os espagos para a arte, como 0s happenings e a Land Art, em grupos
como o Fluxus, que desenvolveram obras de arte como evento para ressaltar o processo
de participacdo do espectador.

A partir dos anos 1980, as maquinas de comunicagdo tornam-se cada vez mais
acessiveis e permitem uma descentralizacdo da rede, isto é, com estes dispositivos
telematicos de pequeno porte, pode-se utilizar a conexd aos nos da rede de forma
autbnoma e independente de onde se conecta. O acesso ao mundo da-se através da

intermediacdo tecnoldgica, propiciadora de procedimentos e esquematizacdes capazes
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de causar tanto uma uniformizacdo do mundo, como o contato com 0 outro por mais
longe que esteja.

Os artistas exploram o espaco tecnoldgico, levando em conta suas contradi¢des e
seus desafios através da énfase no sensivel e na critica. Um nimero maior de artistas faz
uso deste espaco como forma de proporcionar releitura dos objetos e dos processos de
criacdo. As funcionalidades das méaquinas de comunica¢do proporcionam espagos
tecnoldgicos, usados pelos artistas para renovar seu poder de a¢do e propiciar uma area
ludica, de partilha, para as experiéncias do individuo diante do mundo complexo em que
vive.

Segundo Prado (2003), nas redes acessadas pelas maquinas de comunicacdo, a
cada artista é possibilitado expressar seus diferentes pontos de vista e diferentes
imaginarios sem a formalizacdo estrita e anterior de um sistema fechado de praticas. O
modo como 0s intercdmbios acontecem propdem uma logica de liberdade, de dispor os
sentidos e as significagbes do mundo de forma diferente. Configura-se um novo
dispositivo, no qual o espaco abarca mdultiplos imaginarios e intences. Ressalta-se a
possibilidade de construcdo da realidade, na medida em que, nestes trabalhos, exige-se
uma participacdo de dentro, é quase impossivel se ver a acdo do exterior. O objetivo
destas propostas, para além de desenvolver novos processos estéticos e formais, €
promover uma andlise critica de construgdo social da realidade. Portanto,
compreendem-se, nestes trabalhos, questfes estéticas indicadoras da criacdo de espacos
comunicacionais e artificiais a partir dos quais o espectador é chamado a interagir nas
artes com meios telecomunicacionais.

O tedrico Kluszczynski (2009) ressalta a proximidade do cinema com as artes
das instalacdes multimidiaticas, o que corresponde ao cinema interativo. E importante
notar que esta forma de cinema ocorre devido as interfaces que transformam o meio do
cinema. A interface é definida aqui como canal de comunicacdo dialdgica entre o
receptor e o produto criado pelo artista; sua funcdo é permitir a comunicacdo entre
partes que possuem diferentes linguagens. Com as possibilidades de imersdao e
telematicidade proporcionadas pela realidade virtual, o cinema tem suas propriedades
artisticas ampliadas. Com o advento da internet, introduz-se a participacdo telemética
multiusuario e interacdo baseada em rede. Vale notar que, na cultura contemporanea,
segundo concepgdes do autor, interatividade torna-se principio interno do trabalho de
arte, e 0 receptor executa ac0es que formam o objeto de sua recepcdo. O contexto do

trabalho é o resultado da atividade artistica, e a obra surge da acdo do espectador. A
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obra de arte define-se como um campo de comunicacdo, uma obra processual, resultado
da acdo de multiplos usuarios. O trabalho de arte é libertado de qualquer significado
comunicado anteriormente. A estrutura da obra e seu processo de producdo séo
ressaltados. A recepcdo da obra é vista como uma interpretacdo ativa, atividade
transformadora, orientada a “ndo-essencialidade” e vista como criadora de significado,
uma recepgao-comunicacdo. A concepcdo que se relaciona a arte interativa é a
construgéo de um mundo, ao desenho de sistemas comunicacionais no ciberespaco.

Para Jalio Plaza (2000), a interatividade sucede o participacionismo, pois, na
arte interativa, nota-se uma relacdo com o espectador distinta da arte participativa pela
insercdo de conceitos e técnicas informaticas. Interatividade refere-se a uma
comunicacdo inovadora, provocada pelo artista, entre espectador e interfaces
computacionais. O autor identifica uma multissensorialidade através do uso de maltiplo
meios, cddigos e linguagens nesta interacdo. O contato com as obras interativas
proporciona uma experiéncia perceptiva entre o0 mundo real e o virtual. A estrutura das
obras so € apreendida de forma aberta pelo publico. Nestas obras, abre-se um campo de
possibilidades multiplo, e o pablico participante é transformado em co-autor.

No que se referem as artes da comunicacdo, artes em rede on-line ou off-line, a
ideia de interatividade, para Plaza (2000), refere-se a proposicdo de formas
revolucionarias de apreender as comunicagdes, considera-se, por isto, proporcionar um
local de encontros fundado na comunicacdo em escala espacial e temporal dilatada para
todo o planeta.

Na atualidade, a interface pode ser ampliada para além de seu sentido técnico. A
interestética repensa as relacBes entre sujeito e obra nas producdes artisticas da era
digital, baseia-se na ideia de sujeito traspassado pela interface, esta concep¢ao considera
a obra de Artemidia muito menos objeto e muito mais relacdo. A obra interfaceada ou
obra-interface consiste numa criagdo em processo manifestada a partir de interfaces com
0 sujeito interator ou com objetos virtuais dentro de sistemas computacionais, estas
obras constituem-se num processo a ser vivido em tempo real e se aproxima da
metamorfose e do fluxo.

O tedrico Couchot (2003) define sujeito traspassado pela interface como uma
relacdo entre sujeito e maquina numérica. A ideia de maquina numérica refere-se a toda
tecnologia baseada em célculo, o autor denomina este conjunto de tecnologias pelo
termo ‘numérico’, abarca tanto tecnologias offline quanto aquelas online. Na situagéo

face a face com a méaquina numérica, 0 sujeito tem sua possibilidade de agdo e
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pensamento ampliados, projetados, condensados, desfocados, ou seja, tem sua
subjetividade inserida nos automatismos da maquina. O sujeito torna-se trajeto destes
automatismos, pois, ao transpor a interface, é simulado pelos codigos numéricos.

Segundo Couchot(2003), a interatividade pode ser caracterizada em exogena e
enddgena. Interatividade exdgena ocorre entre homem e maquina através de varios
aparelhos de entrada e saida de dados: teclados, mouses, canetas oticas, alavancas de
comando, esferas deslizantes, luvas e roupas de captacdo de dados. Estes captores de
dados traduzem emanacGes do mundo fisico de forma mais precisa. As saidas de
informacdes retornadas aos usuarios tornam-se cada vez mais diversificadas e
direcionadas a outras percepg¢des além da visual (auditivas, tateis, motoras). Com isto, 0
tipo exdgeno de interatividade possibilita um didlogo multimodal, isto é, a interacéo vai
além das linguagens visuais para outras linguagens, ocorrendo, a0 mesmo tempo, para
todos os sentidos do corpo em contato com o computador. Sdo exemplos deste tipo de
interatividade: visualizacdo e controle de objetos a distancia, captacdo de movimentos
corporais, paletas eletrénicas para desenho gréafico ou fotografia, entre outras formas de
interacdo.

A interacdo enddgena constitui-se naquela que ocorre na fonte da imagem. Cada
objeto virtual reage uns com 0s outros e com o usuario. Podemos citar: modelos de
animacdo computacional que simulam comportamentos humanos para aplicacdo em
robotica, sistemas interativos que possibilitam o controle de objetos a distancia, entre
outros dotam os objetos virtuais de sistemas computacionais com comportamentos
programados e armazenados em suas memadrias fisicas.

Para a tedrica e artista das artes tecnoldgicas Diana Domingues (2004),
interatividade refere-se a uma revolucdo nas relacbes humanas proporcionada pelas
tecnologias digitais. Esta revolucdo tem efeitos sobre a relacdo dos seres humanos com
0 ambiente em que vivem através de didlogos mediados por sistemas interativos e de
formas de viver com suporte do ciberespaco, de redes e de interfaces. Percebemos a
interatividade, conforme ressalta a autora, constituida por uma relacdo de sistema com o
corpo. Este sistema produz-se através de mesclas do bioldgico com o artificial por meio
de softwares que simulam caracteristicas humanas. Os avancos tecnoldgicos constituem
0 que a autora denomina novas formas de vida: inteligéncia artificial, robdtica,
biotecnologia e outros. Quando a cibearte se utiliza destas tecnologias para expressoes
artisticas, o corpo entra em contato com novas possibilidades de vivéncia. Para

Domingues, a logica da interacdo caracteriza-se como troca de sinais em linguagem
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abstrata, baseada em célculo e como relagbes de multiplicidade, de conexdes aleatorias
sem um eixo central.

Pode-se especificar a interatividade computacional através do modo dialdgico
que se baseia em processos computacionais, para traduzir as acdes do usuario e a
resposta da maquina a estas acGes. Neste modo dialogico, a cada acdo do usuario, 0
computador interpde um codigo numérico que € traduzido em pixels. Estes pixels
tornam-se inteligiveis, visiveis, perceptiveis para o usuario. Desta forma, o computador
efetua uma traducdo para o sistema computacional e do sistema computacional para a
percepcdo humana. Couchot (2003) associa 0 modo dialogico a jungdo entre usuario e
maquina, pois, para que o usuario seja ‘compreendido’ pela méquina, esta deve traduzi-
lo em numeros codificados em pixels. Ressalta-se, portanto, que o usuario é ‘visto’
como emanacao numérica pela maquina. O computador ndo compreende 0 seu interator
sem esta codificacdo. O usuario, por sua vez, nao é capaz de compreender a linguagem
numérica da maquina e precisa que ela seja traduzida em estimulos sensoriais. Este
processo de traducdo, comunicacdo entre homem e méaquina, é proporcionado pelas
interfaces na arte. As obras de artes em midias compGem ambientes que podem se
hibridizar, conforme aponta Arantes:

E importante destacar que os artistas que trabalham com as midias
digitais possuem uma dimensdo peculiar em relagdo a produgdo
simbdlica anterior. A tecnologia digital incide no modo de geracao e
transmissdo da informacdo e, sem duvida, na prépria esséncia da
informacdo, uma vez que a estrutura interna do codigo binério dissipa
completamente a diferenca entre uma forma visual, um som, um sopro
e um deslocamento corporal. Em um ambiente que lida com as midias
digitais, as informagdes podem se hibridizar, o deslocamento corporal
pode se transformar em um som, um toque pode se transformar em
uma imagem e assim por diante. (Arantes,2005,p67).

Segundo Couchot (2003), a linguagem expressa pelo usuario sé pode estar em
didlogo com a maquina através de uma codificacdo para isto poder gerar uma
comunicacdo entre os dois. Gracas as interfaces, essa comunicacao pode ser enriquecida
com vérias linguagens, sejam elas visuais, ou sonoras, ou escritas. Considera-se que a
imagem se enriquece com outros modos sensoriais. O visual associa-se e se enriquece
com formas de expressdo como a multimidia, que propGe uma hibridagéo entre texto,
imagem e som, comandados por gestos. A percepg¢éo visual é recorporalizada e se torna
sinestésica e enriquecida por outras formas de expressdo, sugerindo uma forma de

corporeidade.
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Atualmente, as possibilidades de exploracdo e intervencdo no corpo humano
proporcionam o que se chama de hibrido entre homem e méaquina: medicina, cirurgia
plastica, técnicas de ressonadncia magnética, implantagdo de circuitos no corpo,
substituicdo de retinas defeituosas por proteses eletronicas. Como diz Couchot: “o
‘homem bidnico’ verdadeiro hibrido de carne e de calculo — nasceu, o que modifica
mais uma vez a relagdo homem/maquina” (Couchot, 2003,p182).

Na interestética, a relagdo com o sujeito interator é vista como uma comutacao.
Para Arantes (2005), comutacao entre obra e sujeito ocorre, na medida em que a obra
necessita processar sinais captados do sujeito para devolvé-los como informacoes
visuais, sonoras, audiveis, tateis. A comutacdo, para Couchot (2003), ople-se a
comunica¢do dos meios de massa, enquanto nestes a significacdo é anterior a sua
transmissdo, as mensagens emitidas entre receptor e emissor ndo devem se degradar
fisica e nem semioticamente, remete a uma mensagem preexistente e captada pelos
dispositivos transmissores. No modo dialdgico, definido pelo autor, coloca-se em
circulacdo caracteristicas semioticas das mensagens através de objetos virtuais
computadorizados e capazes de serem coengendrados pela interacdo do emissor, do
receptor e da propria mensagem, em si mesma, possuidora de interatividade enddgena.
O emissor ndo € unico, e o sentido da mensagem ndo possui uma origem facilmente
localizavel no espago e no tempo. A mensagem ndo se limita a uma transmissao de um
ponto a outro no espaco comunicacional, ela é elaborada no decorrer de trocas com o
receptor, devido a capacidade interativa dos objetos virtuais. No modo dialdgico, a
mensagem pode alterar-se ou até se desfazer. Dessa forma, comutacdo é oposta a
comunicacgdo, segundo Couchot, devido ao sentido resultante da mensagem, nao se
engendra por enunciacdo, transmissao e recepcao, mas através de uma hibridacdo entre

autor, receptor, propo6sito veiculado e a maquina ou a rede.

1.2.2 Interpoiésis

A ideia de processo é fundamentada a partir do conceito de Poiésis de Aristoteles.
Este conceito refere-se a fabricagdo, criacdo ou instauracdo da realidade pela natureza.
Este processo poietico é imitado pela arte, segundo o pensador. Este conceito advém da
teoria de Aristoteles, o filosofo grego volta a sua reflexdo para como a arte imita a

realidade. O conceito de poiésis denomina o ato de engendrar, fabricar, criar, instaurar
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uma nova realidade na natureza; refere-se ao ato poético da criacdo divina, a capacidade
de transformacdo, de vir-a-ser da natureza que a conduz do estado de caos e
indeterminacdo para a matéria e forja a realidade. Para Arantes (2005), o conceito de
poiésis é relacionado as producbes que se ddao em processo de fluxo, proporcionando
outra articulacao do conceito.

A interpoiésis, proposta por Arantes (2005), refere-se & maneira como a Artemidia
engendra, fabrica, produz seus processos criativos a partir de fluxos informacionais.
Esta relacdo parte da consideracdo de que tais obras se manifestam a partir da interface
com o interator. O conceito de interpoiésis utiliza a articulacdo do conceito de poiésis,
mas desloca sua aplicacdo para além da imitacdo. O conceito de interpoiésis, na
interestética, ndo se refere a capacidade imitativa da realidade, mas a capacidade de
estabelecer fluxos de comunicacdo entre dominios a fim de instaurar uma relacédo
sistémica para além de uma relacéo fixa e polarizadora. Como afirma Arantes:

Ao ‘imitar’ o comportamento sistémico da natureza, a interestética
propbe o conceito de interpoiésis para se referir aos aspectos
contextuais desta pratica artistica. A semelhanga da poiésis
aristotélica, que se refere a maneira como a arte imita o
comportamento da natureza, a interpoiésis refere-se a maneira como
as artes em midias digitais imitam a acgdo sistémica da
natureza.(Arantes, 2004, p8).

A estética procura ir além dos limites da arte para outros campos da realidade,

intervir nos fluxos de acontecimento da realidade através da criatividade e da
sensibilidade. A nocdo de ampliacdo da estética e de interface € transposta, por Arantes,
para a ampliacdo de fronteiras entre conceitos que, aparentemente, formam
polarizacGes: perto/longe, natural/artificial, real/virtual, dentro/fora, analdgico/digital
etc. A interestética procura compreender fronteiras compartilhadas, como a fronteira
entre perto e longe rompida com os trabalhos de telepresenca. Interfacear ou contaminar
sdo algumas operacOes desenvolvidas pelas obras de arte do ponto de vista da
interestética. Consideramos, portanto, a contaminagdo entre areas como da linguagem
artistica e outras como literatura, fisica, matematica e a criacdo coletiva em equipes
como caracteristica da Artemidia. Dentro do sentido de ampliacdo, Arantes (2005)
denomina a interestética uma estética hibrida, pois traz para seu dominio inter-relacées,

interconexdes com outras areas e entre pares de opostos.
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1.3 INTERMEDIALIDADE

A teorica da Artemidia Claudia Giannetti (2006) propfe pensar a arte no século
XXI a partir de novos fundamentos que colocam em crise a continuidade historica e as
generalizacOes teoricas basicas da arte. Procura encontrar novas formas de refletir sobre
a arte e suas praticas interdisciplinares. Em relagdo a Artemidia, afirma: “esse campo
parte de algumas premissas essenciais, que originam novas concepcoes: a reagdo contra
a teoria estética centrada no objeto de arte e favordvel a reflexdo sobre o processo, o
sistema e o contexto; a ampla interconexdo entre as disciplinas; e, finalmente, uma
redefini¢ao dos papéis do autor e do observador” (Giannetti, 2006, p14).

Giannetti (2006) investiga conceitos estéticos sobre a expansdo dos limites da
arte e do objeto artistico para o espaco, as relagdes com outras areas e a expansao das
fronteiras entre as artes. Uma de suas proposices é o cruzamento de espago e tempo
provocado pela expansdo da arte e do objeto para o espaco e pelo hibridismo entre as
artes, proporcionando novas percepcdes das obras de arte para o espectador. Este
alargamento do campo da arte propicia a compreensdo da Artemidia de forma mais
aberta a partir dos conceitos de intermedialidade, o qual veremos a seguir, e ubiquidade
definido no item 1.4.

Intermedialidade refere-se a reunido de diversos meios em um trabalho.
Mdsicas, textos, sons, desenhos, pinturas, fotografias, performances e outros tipos de
meios podem se integrar para compor um trabalho artistico. Outro traco da
intermedialidade é a expansdo de formatos como do video e da fotografia ou do cinema
ou mais atualmente da web e dos games. Proporciona também uma intermediacdo entre
0S meios, isto é, uma troca de técnicas e conceitos transferidos entre meios,
proporcionando uma hibridagcdo e uma reconstrucdo de conceitos como de espaco e
tempo.

A intermediacdo dos recursos tecnoldgicos esta relacionada a uma subversdo
radical das prerrogativas dos suportes tecnoldgicos e se relaciona a concepgdo de
Artemidia proposta por Arlindo Machado:

O vocabulo ‘ARTEMIDIA’, forma aportuguesada do inglés ‘media
arts’, tem se generalizado nos ultimos anos para designar formas de
expressao artistica que se apropriam de recursos tecnologicos das
midias e da industria do entretenimento em geral, ou intervém em seus
canais de difusdo, para propor alternativas qualitativas. Strictu sensu,
0 termo compreende, portanto, as experiéncias de dialogo,
colaboragdo e intervencao critica nos meios de comunicagdo de massa.
Mas, por extensdo, abrange também quaisquer experiéncias artisticas
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gue utilizam os recursos tecnolégicos recentemente desenvolvidos,
sobretudo nos campos da eletrdnica, da informatica e da engenharia
biolégica. (Machado, 2010, p.7).

A Artemidia distingue-se da industria de bens de consumo na apropriagdo do
aparato tecnoldgico, do ponto de vista de Machado (2010). A distingdo da Artemidia
refere-se ao desvio de funcdes voltadas para a produtividade industrial. Segundo o
autor, fotografia, cinema, video, computador, aplicativos de criagdo grafica e outros
dispositivos automatizados sdo méaquinas semioticas concebidas dentro de parametros
racionalistas e de expansdo capitalista. A perspectiva artistica desvia-se destes
parametros, insere desvios nas légicas de producdo e reinventa os meios. Como afirma
Arlindo:

Como poderiamos entender esse ‘desvio’ do projeto tecnologico
original no didlogo com as midias e a sociedade industrializada? Ora,
a artemidia é justamente o lugar onde essa questdo encontra uma
resposta consistente. O fato mesmo de as suas obras estarem sendo
produzidas no interior dos modelos econdmicos vigentes, mas na
direcdo contraria deles, faz delas um dos mais poderosos instrumentos
criticos de que dispomos hoje para pensar 0 modo como as sociedades
contemporéneas se constituem, se reproduzem e se mantém. Pode-se
mesmo dizer que a artemidia representa hoje a metalinguagem da
sociedade midiatica, na medida em que possibilita praticar, no interior
da propria midia e de seus derivados institucionais, alternativas
criticas. (Machado, 2010, p17).

Essa metalinguagem caracteriza-se pela perturbacdo de signos das midias,
desconstrucdo dos sintagmas televisuais, videogréficos, desconstrucdo de programas,
linguagens, aparelhos, modos de enunciacdo de meios eletrdnicos e seus contetdos. A
Artemidia baseia-se em propostas conceitualmente renovadoras.

Na concepcdo do tedrico da Artemidia Ryszard W. Kluszczynski (2009),
Artemidia relaciona-se a expanséo de velhas midias em novos contextos tecnoldgicos,
constituindo-se em novas Artemidias. Com a inser¢do do cinema em novos canais de
comunicacdo, como DVD, computador e internet, a questdo da interatividade
caracteriza os novos trabalhos com meio digital e passa a promover o potencial de
comunicacdo interpessoal. A interatividade passa a ser caracteristica central da
Artemidia como um todo, ndo apenas do cinema, que se funde com a computacao, mas
de toda producéo artistica que expande suas fronteiras para campos tecnoldgicos ou
cientificos.

A tedrica Christine Mello (2008) relata que as tecnologias passam a ser

absorvidas pela arte. A autora ressalta que isto acontecera com 0s meios baseados no
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ciberespaco, pois a capacidade imaterial das midias, as quais operam sob uma base
eletronica e digital (telefonia movel, internet, computador, por exemplo), permite
misturar meios e desenvolver uma producdo hibrida.

Para Kluszczynski (2009), as transformac@es culturais trazidas pela tecnologia
eletrbnica provocam mudangas nas técnicas de producdo do cinema. Nao so as téecnicas,
mas também sdo transformados seus contextos sociais, politicos, psicoldgicos,
tecnoldgicos e suas estruturas de imagem, edicdo, discursos narrativos. Para o autor, 0
cinema eletrénico proporciona uma simulacdo da imagem. Muda a funcdo de apresentar
a imagem baseada no mundo fisico, mas baseada num mundo especifico constituido
pelas imagens de sintese.

Uma transformacdo relacionada a Artemidia, para Kluszczynski, relaciona-se a
ampliacdo do cinema em outros dominios, como televisao, disco laser, computador ou
até linha telefonica ligada a fibra otica. O resultado da fusdo e das modificacdes das
propriedades de dispositivos integrados do filme com outros dispositivos eletronicos
proporciona estruturas hibridas. Estas transformac@es alcangam o filme enquanto midia,
isto €, transformando suas formas de recepcdo e compreensao. Levam a uma ampliacao
de fronteiras dos codigos do filme para outras areas, como televisdo, jogos de
computador e realidade virtual.

Couchot(2005) aborda a Artemidia, ressaltando a interacdo do espectador nas
obras de arte. Prop6e a hibridizacdo como uma interacao entre autor, obra e espectador
na Artemidia. O autor esclarece que hibridizacdo nao é exclusiva da Artemidia, mas
expressa com mais clareza a natureza desse campo. A hibridizacdo na Artemidia €
encorajada ao longo da histdria pelas experimentacdes e desenvolvimentos técnicos
utilizados nas obras de arte. Proporciona trabalhos, os quais ndo sdo objetos fixos no
espaco, mas um conjunto de potencialidades que s6 existem e tém significado, na
medida em que, o espectador os atualiza.

Couchot distinguiu trés tipos de hibridizacdo presentes na Artemidia. O primeiro
grupo refere-se a morfogénese de objetos calculados virtualmente. Constitui-se por
hibridizac&o pelo modo como os computadores lidam com seus constituintes formais no
nivel mais elementar. E proporcionada pelos pixels de telas digitais, pelo processamento
digital de sons, pelos objetos hibridos de origens diferentes e pela multimidia.

Pixels sdo como ‘micropontos’ imperceptiveis a olho nu, formam as imagens
visiveis em telas digitais como se fossem reticulas luminosas, nas quais cada ponto é

calculado internamente no nivel mais elementar do computador, em seus circuitos
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elétricos, o que lhes permite desempenhar operacGes rapidas e complexas assumindo
diversos valores formais. S&o imperceptiveis ao olho humano em imagens de alta
resolucdo; nessas imagens, a quantidade de pontos € muito alta, proporcionando um
maior realismo. Imagens de baixa resolucdo permitem ver alguns pixels, dando um
aspecto de quadriculado nas imagens, expondo seu aspecto reticulado. Esses parametros
também podem ser aplicados pelos computadores aos dados sonoros, permitindo
processa-los independentemente com altissima precisao.

Objetos hibridos sdo permitidos através da morfogénese, uma relacdo de
hibridizacdo na Artemidia, apontada por Couchot, pois, nas producdes com midias
digitais, objetos pertencentes a espécies semelhantes, como sons e imagens, podem
gerar objetos hibridos. Esses objetos podem ser gerados por elementos de origens
diferentes, como sons de ruidos mixados com voz e instrumentos; imagens de
fotografias, pinturas, video, cinema, desenho; esses dados visuais e sonoros podem ser
combinados através da manipulacdo nos pixels, elementos constituintes de imagens
digitais, ou de partes de sons e ruidos digitalizados e combinados entre si para formar
obras ou objetos hibridos. Dessa forma também, técnicas tradicionais, como as citadas
podem gerar novas praticas artisticas hibridas.

Relacionado ao primeiro tipo de hibridizagdo, temos a multimidia incorporadora
de mdltiplas expressdes numa mesma obra, como danga, musica, pintura, desenho etc.
Com a tecnologia digital, é possivel incorporar a interacdo as producdes multimidia
através da captacdo de inputs e saida, outputs, isto €, o publico insere comandos ou
entradas de dados, inputs, e a multimidia incorpora estes dados as produces e as mostra
como outputs. Dessa forma, a tecnologia digital permite operagdes ainda ndo possiveis
antes de sua insercédo na arte.

O segundo tipo de hibridizacdo, segundo Couchot, chama-se imersdo e consiste
na criacdo de sistemas interativos com objetos virtuais. Na criagdo de um ambiente
envolvente, onde o corpo e a percepgdo do espectador séo captados e formalizados pela
maquina, isto é, transformados em calculos. Exemplos séo sistemas de realidade virtual
e as CAVES. Estes sistemas, segundo Couchot, criam novas relagbes da participagéo do
espectador nas maquinas.

O terceiro tipo de hibridizacdo, mais especifico da Artemidia, segundo o autor,
refere-se a apropriacdo de linguagens das ciéncias nas obras de arte. Como linguagens
das ciéncias, o autor denomina varias areas de saber, como biologia, matematica,

computacdo ou linguistica. Estas produgdes sdo aquelas que se materializam através de
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programas de computador (softwares) e sdo resultado de modelos formais e l6gicos das
ciéncias. No campo da Tecnologia, buscou-se produzir cddigos que propiciam a
existéncia dos softwares, os quais desempenham calculos numa velocidade além da
capacidade humana, estes calculos produzem tarefas referentes as descobertas de areas,
como a linguagem, a biologia, a fisica, a psicologia, a cibernética, a Inteligéncia
Artificial.

1.4 UBIQUIDADE

A nocdo de ubiquidade faz-se conceito relevante em nossa abordagem. A
ubiquidade, para Giannetti(2006), advém das redes telematicas, mas, além deste sentido
técnico, ha um uso mais ampliado na arte contemporanea, relacionado a dilatacao
temporal e espacial das obras de arte. Este sentido coaduna-se as artes baseadas em
redes comunicacionais, nas quais o produto final da producdo artistica é a propria
intercomunicacdo; seja com baixa tecnologia, como fax e telefone, ou alta tecnologia,
como nas redes telematicas.

Obras ubiquas utilizam a participacdo na medida em que ao publico € proposta
uma adesdo a intercomunicacdo. Estas obras ocorrem em fluxos em meios
eletrbnicos/digitais, nos quais a obra esta focada na qualidade da comunicacao e se torna
desmaterializada, ou seja, independente do objeto artistico. Dessa forma, ubiquidade
refere-se a ampliacdo espacial e temporal na Arte e rejeita a estética centrada no objeto
de arte, como diz Giannetti:

A transgressdo aos limites convencionais da arte se produz por meio da
articulagdo e da pratica de alguns novos enfoques. Uma das nocgoes
fundamentais é a de ubiquidade, um termo que recentemente foi
colocado em uso pelas teorias sobre redes teleméticas, mas cuja acepgao
vai além do simples uso da Internet. Ubiquidade na arte contemporanea
aponta sua reivindicagdo, necessidade e capacidade de expandir 0s
espacos da arte e para a arte, assim como de dilatar sua dimensédo
temporal. Isto implica rejeitar a ideia estética centrada no objeto de arte,
em sua existéncia material e permanente. (Giannetti, 2006, p87).

A histéria da arte é frutifera em novas experimentacdes que exemplificam a
caracteristica de ubiquidade na Artemidia. Manifestacfes artisticas anteriores como
performances, happenings ou land-art ocorrem independentes do objeto fisico de arte e
proporcionam desmaterializacdo destes objetos. Apresentam obras como processo, no

qual o publico é convidado a participar. Esses movimentos voltam-se para producdes
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artisticas apresentadas fora de galerias de arte e transformam os espacos em obra de

Arte. Dessa forma, conquistam espacgos ndo convencionais para manifestagdes artisticas.

Como afirma Argan:

Muitos artistas, até mesmo entre os mais conhecidos no mercado
internacional, sentiram necessidade de deixar de lado os objetos
artisticos, para trabalhar no ambiente; no entanto, ndo procuraram
ambientes “ideais” pela higiene, comodidade ou prazer, e sim,
ambientes que demandam uma interpretacdo, um esforco aplicativo,
uma vontade de estabelecer uma relacio. Como o ambiente
constituido em objeto também logo passa a ser mercantilizado, ha
artistas que operam diretamente sobre a paisagem (land-art: é tipico o
de CHRISTO, que envolve em pléstico monumentos e até trechos de
paisagem, quase recriando um estado de curiosidade em relacdo a
fatores ambientais que haviam se tornado costumeiros e, portanto,
desinteressantes) (...) ou ainda sobre a relacdo bilateral individuo-
ambiente, encenando ac¢des (happenings) que subvertem as relacfes
habituais e por isso mesmo obsoletas e caducas. (Argan,1992,p589).

Essas caracteristicas podem ser vistas como precedentes de ubiquidade, porém

essa possibilidade se definiu a partir dos novos meios eletrénicos. Como afirma

Giannetti:

Depois do abandono dos espacos convencionais das galerias ou
museus e a ocupagdo dos espacos publicos, as ruas, as cidades, a
paisagem etc. (land art, performance, happening...), é, sem duvida,
com o emprego dos chamados novos meios, como 0s sistemas de
telecomunicacBes, que essa dilatagdo espaco-temporal e material
assume os sentidos mais amplos de ubiquidade (a possibilidade de
estar em todas as partes em qualquer tempo ou simultaneamente), de
desmaterializacdo (a independéncia da existéncia fisica/material do
objeto) e de participagdo (a utilizagdo dos recursos interativos que
permite a rede). (Giannetti, 2006, p89)

Experimentos artisticos telecomunicacionais, efetuados em torno dos anos 70,

propiciaram relagdes de ubiquidade, de participacdo e desmaterializacdo, preparando

terreno para experimentacdes posteriores de arte telematica, que tem a Internet como

campo de experimentacdo. E importante notar que ubiquidade é propiciada, de forma

precursora, por manifestacbes com 0s meios comunicacionais, como Arte Postal (mail

art) e Sattelite Art.

Historicamente, o conceito de ubiquidade comega a germinar em torno dos anos

70 a partir da vontade dos artistas de trabalhar com meios telecomunicacionais e de

acelerar o processo de comunicacdo de seus projetos. Muitos deles ja, anteriormente

envolvidos com ‘arte postal’, passaram a desejar um processo comunicacional com
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tecnologias mais potentes. Como afirma o artista e pesquisador das artes com

tecnologias telecomunicacionais Gilberto Prado:

No inicio da década de 1970, ja existia por parte de alguns artistas a
vontade e a inteng&o de utilizar meios e procedimentos instantaneos de
comunicagdo e suportes “imateriais”. Nao se desejava mais trabalhar
com o lento processo de comunicacdo postal, era preciso fazer
depressa e diretamente, passar do assincrono ao sincrénico. O desejo
de instantaneidade e de transmissdo em direto revelava que as
questdes de ubiquidade e de tempo real ja estavam presentes nessa
época.(...) Nesse periodo, comecavam a se estabelecer e se
desenvolver as bases de uma relagdo entre arte e telecomunicacdes,
com artistas que criavam projetos de ordem global. Experiéncias em
arte e telecomunicagdes proliferaram, utilizando satélites, SSTV, redes
de computadores pessoais, telefone, fax e outras formas de producéo e
distribuicdo por meio das telecomunicagdes e da eletronica. (Prado,
2003, p40).

Para Plaza (2000), sdo herdeiras da ‘arte postal’ (mail art): as artes das
telecomunicagdes, a telepresenca em ambientes virtuais, arte em rede, a criagdo
compartilhada; essas manifestacbes problematizam intercdmbios culturais. A
transmissdo desmaterializada proporciona uma criatividade e inteligéncia coletiva. O
autor considera que os artistas tecnoldgicos se interessam pela produgdo de obras
inovadoras, nas quais a percepcao, a recepcdo e as dimensdes espaciais e temporais
prestam papel decisivo. Para ele, a ‘estética da comunicacao’ ¢ uma estética do evento.
Um evento subtrai-se da forma e se apresenta como fluxo espaco-temporal ou processo
dindmico ao vivo.

Em relacdo especifica com a arte que trabalha com os meios tecnoldgicos,
Giannetti ressalta a necessidade de criar novos modelos para potencializar a
comunicacdo interpessoal por meio da tecnologia e do amplo acesso aos meios
eletronicos. Nos trabalhos ubiquos de Artemidia, a autora identifica direcdes claras de
investigacao a respeito das formas de comunicagdo como processo artificial:

‘.. a comunicacgdo estrita humano-maquina (autor-ferramenta, ou
espectador-meio), e a comunicacdo aberta emissor-receptor-meio
(autor/espectador/es-meio). Esses dois niveis de comunicacdo se
perfilam como elementos primordiais para a compreensdo da
comunicacdo como processo artificial, que se baseia em modelos,
ferramentas e instrumentos. A arte da intercomunicagéo se apresenta,
assim, como um processo intersubjetivo e reativo, uma vez que a
comunicacdo é entendida como interacdo que encerra um tipo de
transmissdo bidirecional de informacdo entre pessoas e maquinas em
um determinado contexto. (Giannetti, 2006, p91).
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A Artemidia investiga, nas producbes artisticas, reflexdes sobre uma
desmaterializacdo da obra como objeto Unico, analisando como esta se configura como
evento que ocorre em espagos distantes e em simultaneidade, caracteristicas
relacionadas aos conceitos de ubiquidade e de desmaterializagdo. Dessa forma,
ubiquidade na Artemidia relaciona-se a um fluxo de acontecimento que pode apresentar
hibridismo de conceitos e meios.

O surgimento das redes de comunicacdo planetéarias, como a WWW, permitem
mais recentemente uma comunicacdo ampla em rede e uma mistura mais acessivel de
linguagens de expressao artisticas. Os sites, chats e atividades on-line proporcionam um
novo espaco de atuacdo artistica em consonéncia com a virtualidade disponivel do
ciberespago.

O termo ciberespaco originou-se da literatura de ficg¢do, livro “Neuromancer”,
escrito pelo norte americano William Gibson. Lancado na década de 1980, antecipa, a
partir de um universo ficcional, muitas préaticas sociais que hoje sdo cotidianas, como a
experiéncia de estar entre o espaco fisico e o virtual, e outras, hoje, possibilitadas pelos
avancos tecnoldgicos.

Para Machado (2003), o ciberespaco refere-se a lugares ‘virtuais’ propiciados
pelas redes teleméticas, nas quais a troca de experiéncias, o encontro, a producdo de
trabalhos € permitida atraves de dispositivos de telecomunicacdo, sem se deslocarem
fisicamente. Para o autor, este fenbmeno insere-se na producdo de pensamento sobre
meios digitais e redes de telecomunicacdo, reflete-se abundantemente sobre novos
regimes de subjetividades, efeitos da imersdo no interator, personalidades virtuais
(avatares), modos de interagir do espectador, novas sensibilidades permitidas pelo
desenvolvimento de interfaces graficas e da World Wide Web a partir dos anos 80.

Segundo o autor, o primeiro movimento artistico a utilizar comunicacdo entre
paises chama-se ‘arte postal’, e inaugura o que se chama comunication art, este
movimento pratica intercdAmbio de trabalhos artisticos em rede paralela ao mercado
artistico oficial. O que difere estes movimentos iniciais da atualidade é a mediacdo
eletronica e as questdes que surgem dai.

Nesse periodo, a partir dos anos 80, presencia-se 0 estabelecimento das
tecnologias comunicacionais, desenvolvem-se reflexdes estéticas sobre produgdes em
arte telematica. O teorico e artista Roy Ascott (2009) denomina este contexto como uma

cultura telematica, isto €, um conjunto de valores, midias e comportamentos que
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formam a cultura atual e se diferenciam dos valores que formaram a cultura do
lluminismo, segundo o autor.

O periodo ap6s os anos 80 apresenta condi¢fes de proporcionar esta cultura, e
esta € uma transformacéo consideravel em relacdo ao contexto das estéticas anteriores,
proporcionando a formacdo de um campo que abrange midias, videos, sistemas
cibernéticos através da convergéncia de computacdo com telecomunicagBes. Este
fendmeno influencia a sociedade e os comportamentos individuais e questiona 0s modos
de perceber, existir, criar.

Ascott esclarece a definicdo do termo ‘telematica’ como definido por Simon
Nora e Alain Minc, num relatorio intitulado Computerization of Society em 1980, e se
refere a uma “rede de comunicagdes mediadas por computador que envolve conexdes
por telefone, cabo e satélite entre individuos e institui¢cbes dispersos geograficamente e
que sdo interfaceados com sistemas de processamento de dados, dispositivos de
sensoriamento remoto e espagosos bancos de armazenamentos de dados” (Ascott, 2009,
p306).

Para Ascott, a telematica relaciona-se a interacdo entre seres humanos e entre a
mente humana e sistemas de inteligéncia computadorizados. Individuo e mundo estdo
permanentemente em potencial de interacdo. O que configura a eficacia ubiqua do meio.
Observamos que 0 autor procura problematizar a relagdo com o ser humano deste
aparato tecnoldgico e questiona o contetdo trocado nas redes telematicas.

Para o autor, o contetdo trocado seria 0 que confere relevancia a telematica em
relacdo ao ser humano. O autor problematiza a propria interagdo nas artes com meios
telematicos. O conteido é pensado como capacidade de comunicagdo com o interator e
relacionado a uma sintese das artes, refere-se ao trabalho proposto por Wagner,
chamado ‘obra de arte total’ ou ainda trabalho de dados integrados, isto €, um trabalho
capaz de sensibilizar e mobilizar as emocg6es do espectador.

O problema desta definicdo é que, na arte telemética, o espectador tem sua
funcdo transformada em participante, e o contetdo produzido no trabalho € visto em
estado de fluxo e de transformacdo. A abordagem da arte proposta pelo autor é
direcionada ao sistema de comunicagao cultural, o qual se configura como um sistema
de negociacdo permanente para o espectador chegar a um significado. Ressalta que a
criagdo ocorre tanto na percepc¢édo do espectador quanto na producéo do artista.

Ascott opde-se a teoria da comunicacao classica, que considera o artista como

emissor dos significados, e o espectador como receptor. Esta visdo da comunicagéo
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classica trata a obra de arte como um objeto revelador da verdade. Em relacdo ao
contetido trocado na comunicacao da telematica, o autor refere-se como mar semantico,
fluxo constante de significados, de imagens, de palavras, de gestos num estado de
indecisdo, um campo de interacdo e negociacdes humanas. Para o autor, 0 espaco de
dados das redes telematicas encontra-se num estado de transformacdo, de vir-a-ser. A
tecnologia de comunicagdo estende o olhar e transcende o corpo, amplia a mente, 0
pensamento e a criatividade.

Relaciona a entrada no mundo da cultura teleméatica como uma celebracdo na
interface de sistemas de processamento distribuido, que pode nos conectar com uma
superconectividade, entre as mentes, numa comunidade planetéria. Refere-se a sintese
de todas as artes (Wagner e sua tese de total artwork), a uma unidade holistica e a uma
sintese dos modos digitais entre imagem, texto, som e sistemas cibernéticos e uma
recontextualizacdo de todas as realidades separadas entre os seres humanos.

A interface é abordada, por Ascott, como a substituta do objeto de arte. E
definida como um espaco de dados com potencialidades semanticas e materiais, que
substitui 0 objeto de arte como janela para uma realidade resolvida e ordenada. A
analise destas interfaces para ele volta-se ao sujeito participante. O contetdo é criado,
reinserido e transformado na interface de outros usuérios, em outros nés da rede
planetaria. De seu ponto de vista, a cultura telematica proporciona uma ampliacdo da
capacidade e da percepcdo individual, na medida em que possibilita ao individuo
participar numa visdo global, com outras mentes, outras sensibilidades, num ambito
planetério.

A artista brasileira Giselle Beiguelman desenvolve produgbes que envolvem
aspectos de arte telemética. Boa parte de suas obras sai do espaco da galeria de arte para
a cidade e a Web. Egoscdpio (Figura 4: Giselle Beiguelman, Egoscépio, 2002) constituiu-se em
teleintervencdo instalada no centro urbano da cidade de Sdo Paulo. Interfere em
dispositivos eletrénicos a distancia. O publico é participante e pode ver e interferir em
painéis eletrénicos nas ruas através da transmissdo de paginas de sites da internet. Pode-
se assistir a transmissdo dos resultados por meio de webcam interligada a um website
produzido pela artista para funcionar no momento da intervengdo. Em agosto de 2002,
quando a intervencdo ocorreu, cameras transmitiam para dentro de uma galeria a agéo
que ocorria nos paineis. Estes dispositivos espalhados na cidade permitem que o

trabalho da artista esteja presente em varios lugares simultaneamente. Da mesma forma,
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podemos notar que o processo de recepcdo do publico passa a ser cada vez mais

diversificado, tornando-se receptor de diversas informacdes.

_l 1 4
Figura 4: Giselle Beiguelman, Egoscopio, 2002

Outro exemplo préatico de producdo de Beiguelman se constitui na teleintervencéo
Poétrica (Figura 5: Giselle Beiguelman, Poétrica) em 2003. Neste trabalho, o publico envia
mensagens por celular, as quais eram inseridas nos painéis pela artista através de um
computador que fazia a ponte entre o publico e os painéis. As mensagens eram
convertidas em sinais graficos de fontes geradas pela artista no computador. O processo
de recepcdo e de producdo de seu trabalho demonstra uma grande imaterialidade por
percorrerem diversos dispositivos eletronicos. Reforca o potencial de comunicacao

interpessoal através do espaco fisico e virtual.
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Figura 5: Giselle Beiguelman, Poétrica, 2003.
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CAPITULO 2

RELACOES DE HIBRIDACAO NAS OBRAS DE GISELLE
BEIGUELMAN

A artista Giselle Beiguelman explora, nas suas concepcoes e obras de Artemidia,
um espaco tecnolégico composto por diferentes midias e maquinas de comunicacao.
Leva em conta contradicdes e desafios do espago tecnoldgico, com suas limitacbes
técnicas e sociais, enfatizando propostas criticas e sensiveis em suas obras de Artemidia.
Proporciona uma metalinguagem da sociedade midiatica tecnoldgica, propondo
alternativas criticas da cultura digital, da cultura impressa e da Artemidia. Intervém
criticamente no interior dos meios tecnologicos e da sociedade com producdes e
propostas que desconstroem aparelhos, dispositivos, softwares, parametros de transito
entre espacos fisicos e digitais.

Sabemos que artistas e pesquisadores, como Prado (2003) consideram o espago
tecnoldgico propiciado pelas maquinas de comunicacdo um espaco ludico, regido pela
I6gica da liberdade, capaz de expressar maltiplos imaginarios e dispor sentidos de forma
diferenciada. O que os trabalhos de Beiguelman propdem é a criacdo de espagos
comunicacionais e artificiais, convidando o interator a tirar partido das potencialidades
das midias digitais de telecomunicag&o.

Beiguelman faz uso de espacos tecnoldgicos digitais, Internet e outros, como
forma de proporcionar uma metalinguagem dos objetos artisticos e dos processos de
criacdo possiveis de serem experimentados, levando-se em conta as limitagdes e
possibilidades expressivas das midias digitais, 0 que nos permite identificar relacfes de
hibridacdo. A capacidade produtiva das maquinas de comunicacdo, dotadas de
digitalizacdo e de redes telematicas de envio a distdncia de imagens, sons e textos,
proporcionam a Giselle Beiguelman espagos tecnoldgicos usados para revitalizar seu
poder de criacdo artistica e proporcionar uma area ladica e de compartilhamento.

A artista Giselle Beiguelman explora o espacgo tecnoldgico e comunicacional
através de producdes artisticas e conceituais situadas no campo da Artemidia. Nessas
producdes, estudamos relacGes de hibridagdo, as quais revelam uma metalinguagem
através de intermedialidade. No caso de Beiguelman, isso se relaciona a reunido,

desconstrucdo ou mixagem de codigos da cultura impressa e da digital; a morfogénese
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de objetos hibridos, formados por meios e codigos digitais e interatores; e a hibridagéo
ocorrida através de ubiquidade, com a interpenetracéo de redes digitais online e offline,
no caso da artista que estudamos. As propostas relacionadas a ubiquidade sdo
identificadas como relacdes de hibridacdo de espacos, formando espacos hibridos.

A hibridacdo do impresso e do digital baseia-se nas propostas da artista de
redirecionamento do sentido objetivo do livro, proporcionando uma metalinguagem
desse objeto da cultura impressa através da desconstrucdo de seus cddigos no espago
tecnoldgico digital. Tem em vista uma exploracdo do espaco tecnologico através de uma
friccdo entre culturas impressa e digital efetuada com a criacdo de novos formatos de
escrita e leitura, os quais ultrapassem a estrutura material da pagina impressa e
empreguem, de forma sensivel e critica, as funcionalidades de maquinas de
comunicacdo, como telefones e painéis eletrdnicos, produzidos dentro de finalidades
comerciais pelas industrias informaticas.

Para isso, a artista tira partido da espacialidade do ciberespaco, espacialidade
livre de uma localizacdo espacial tridimensional e geométrica. Na ubiquidade
proporcionada pela liquidez do ciberespaco, a artista insere-se numa perspectiva de
hibridacdo do impresso e do digital através de reciclagem e emulacdo de mecanismos de
leitura e escrita. Com isso, suas propostas artisticas pretendem apontar novas maneiras
de significar, ver ¢ memorizar, ‘linkando’ suas experimentagdes a um contexto
caracterizado pela artista de cultura cibrida:

Aposta-se aqui na possibilidade de uma cultura cibrida, pautada pela
interpenetracdo de Redes on line e off line, que incorpore e recicle os
mecanismos de leitura ja instituidos, apontando para novas formas de
significar, ver e memorizar. S&o as zonas de friccdo entre as culturas
impressas e digitais 0 que interessa, as operagcdes combinatorias
capazes de engendrar uma outra constelacdo epistemoldgica e um
outro universo de leitura correspondentes as transformagdes que se
processam hoje nas formas de producéo e transmisséo dos textos, dos
sons e das imagens.(Beiguelman, 2003b, p12).

O que se percebe no pensamento da artista € a proposi¢cdo de novas técnicas e
suportes de escrita e leitura. Utiliza-se de meios digitais, possibilitando a leitura, a
producdo e a publicagdo de textos, como a Internet ou os telefones celulares.
Percebemos sua pesquisa de hibridacdo de leitura e escrita com dispositivos digitais
através de combinacdes e recombinacdes dessas praticas realizadas com o texto.

O texto, nas proposi¢cdes de Beiguelman, ressalta-se como um fluxo de dados

continuos recebidos como uma leitura liquida e desatada de seu suporte material, o qual
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pode ser a janela do navegador ou o enquadramento da pagina. O texto confunde-se
com um enderecamento ou uma rota inserida no software de navegagdo da internet e
acessada através da tela, causando, segundo Beiguelman, uma mescla do texto com sua
localizagdo, como diz a artista: “Como exemplo desse processo de recombinagao, basta
lembrar da corriqueira mensagem ‘404 - Not found’ que indica um erro de digitagdao na
localizagdo do que se procura ou uma descricdo de rota que ndo se realizou.”
(Beiguelman, 2003b, p18) Vé-se dessa forma como o contetdo do trabalho se torna
hibrido com sua interface, levando a uma recombinacao, ndo apenas, de escrita e leitura,
mas também do texto com sua localizacéo.

A artista procura explorar o cruzamento de linguagens e a producéo de trabalhos
artisticos “entre” midias, promovendo uma interpenetracdo de redes online e offline.
Procura integrar e desintegrar diferentes interfaces e suportes de escrita e leitura. Nesse
sentido, seus trabalhos potencializam a interacdo, permitindo a participacdo ativa do
interator e promovendo a participacdo através de méaquinas. Busca, para isso, uma
interpenetracdo de préticas de leitura e escrita hibridizadas com formas algoritmicas.
Proporciona, assim, a reinvencdo de formatos como a pagina de leitura e o
enguadramento de imagens. A leitura, a escrita e a recep¢do de suas obras sdo
apresentadas entre espacos on-line e off-line, como celulares, websites, painéis
eletronicos, galerias de arte e ruas de grandes cidades.

O site de seu projeto ‘O livro depois do livro’ (1999) proporciona um espago de
comunicacdo multipla através de multiplos textos e imagens, exemplificando a
hibridacdo dessas midias na pratica estética da artista. Dessa forma, as relacbes de
hibridacdo comegam a surgir nas propostas e praticas de seus trabalhos, entrelacadas
com seu pensamento.

No site do projeto ‘O livro depois do livro’, essas relagdes sdo apresentadas
como uma retomada de formatos de organizagdo da informacdo, remetendo a cultura
impressa como as estantes e as paginas de leitura. A artista recombina esses formatos,
de forma metaférica, num novo contexto relacionado a cultura cibrida as midias digitais.
Nesse sentido, remete ao conto ‘O livro de areia’ do escritor Jorge Luis Borges, no qual
0 autor narra a histéria de um livro infinito, magico, no qual nunca se poderia voltar a
pagina lida. Assim, a artista assinala a construgdo de um espaco tecnologico e ludico,
onde codigos de cultura impressa e digital se mostram hibridizados. No site do projeto,

Beiguelman diz:
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Este site gostaria de fazer parte do Livro de Areia, de Jorge Luis
Borges. Tem entre seus €ixos uma estante. E impossivel voltar as suas
prateleiras pelos recursos do browser. VVocé sempre retornard a um
intervalo. Para transitar entre as prateleiras, utilize a barra de
navegacdo. Ao selecionar uma das obras da estante, vocé saira deste
site. Afinal, lembrando novamente Borges, existe um lugar melhor do
que uma biblioteca para perder um livro? (Beiguelman, 1999).

Ressalta-se, no site do projeto ‘O livro depois do livro’, uma mescla de formatos
e de sentidos relacionados a padrdes culturais impressos e digitais apresentados em
didlogo uns com os outros nos trabalhos de Beiguelman. Assinalam-se, assim, as
hibridizacbes no espaco tecnologico proposto pela artista. Nota-se a relevancia da
utilizacdo do suporte para a realizacdo das hibridacGes presentes em seu trabalho. No
caso especifico dos projetos para a Internet, desenvolvidos pela artista, como o citado
‘O livro depois do livro’, o suporte consiste na tela e no programa de computador usado
para acessar o site na rede Internet. Para ela, a tela do computador torna-se uma
interface composta de softwares capazes de proporcionar a edi¢do instantanea do
contetdo do trabalho pelo leitor.

Seus trabalhos utilizam a Web como meio de criacdo artistica. A hibridizacéo de
linguagens é exemplificada em obras como “O livro depois do livro”, no qual a escritura
é preparada para oferecer um meio onde o leitor escreve e 1€; ao leitor, é oferecida uma
possibilidade de interacdo, ao passo que pode editar a sua leitura, proporcionando,
assim, uma hibridizacdo entre o leitor e a escrita. Este trabalho serve de referéncia para
exemplificar como a escritura se funde com linguagens de programacdo para se tornar
interativa e proporcionar uma hibridac&o através da intermedialidade dos formatos de
livro e midias digitais e da desconstru¢cdo metalinguistica que a artista executa nos
parametros de escrita.

Ao voltar-se para a Internet, Beiguelman aborda novas formas de processar o
texto nesse espaco tecnoldgico. Na perspectiva das relagdes de hibridacdo, seu
pensamento e sua producgdo voltam-se para a criacdo de formatos de textos dotados de
mecanismos de interatividade. No universo de suas produc@es praticas e conceituais,
delineiam-se hibridizacbes de midias, de espagos e da interface com o interator.
Ressalta, dessa forma, uma intermedialidade e metalinguagem em suas propostas.

Relacionado a manipulagdo no nivel mais elementar do computador, segundo a
morfogénese proposta por Couchot, nota-se um paralelo com a manipulagdo no nivel
mais elementar da escrita e da imagem proposta por Beiguelman e vista nas suas

producdes artisticas. Dessa forma, a artista aproxima a interface de dispositivos digitais
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com sua capacidade de manipulacdo através de cddigos precisos dos sistemas
computacionais, com uma acuidade de manipulacdo nos cédigos de textos, imagens e
espagos, nos quais se apresentam as morfogéneses em suas produgdes.

Beiguelman tira partido do fluxo proporcionado pelo meio digital, para impor
outros ritmos de leitura, de visualizacdo e de interacdo, para aléem de um ritmo
sequencial e muito mais proximo da multimidia no ciberespaco. Caracteristica da
hibridacdo por morfogénese, a multimidia permite processos de combinacdo
potencializados pelos meios digitais. Pode-se dizer que a artista aproxima-se de uma
reinvencdo da leitura através da capacidade de criar linkagens maultiplas entre imagens,
textos, sons e espacos fisicos e virtuais. Seus trabalhos exploram uma vivéncia em
transito entre midias e redes, aprofundando-se em aspectos de uma cultura cibrida.

E pensando em produzir textos que possam ser editados nos sistemas de
computacdo de forma coletiva e criando objetos hibridos de escrita, imagens e espacos
que se aproxima da producdo permitida pela tecnologia do Wiki®. Essa tecnologia
permite incorporar modificacbes de um leitor imediatamente ao corpo do trabalho
interativo on-line e armazenar um historico dessas modificacBes. Ao produzir um
arquivo de modificacdes e agregar essas modificacdes aos trabalhos interativos, essa
tecnologia demonstra o pensamento hibrido, o qual gera os trabalhos de Beiguelman, a
maneira de uma sobreposicdo de intervengbes no corpo do trabalho, promovendo
hibridacbes de dados, de interacdes e de midias diversas. Suas hibridacdes afinam-se,
entdo, com a morfogénese, pois permite a producdo de objetos hibridos de intervencdes
e de dados.

Podemos citar um exemplo da préatica hibrida de Beiguelman e baseada em
morfogénese através da interacdo realizada por meio de softwares em suas obras. A
artista utiliza-se de softwares ou programas de computador oferecidos ao interator para
serem editados através de terminais como mouses, teclados e celular, estabelecendo ai
uma relacdo multidialogica, caracteristica das propostas de Beiguelman de utilizar
maultiplos dispositivos que servem de canais interativos. Nos softwares, elementos
formadores das imagens, como os pixels, sdo colocados em estados de espera nesses
terminais, verdadeiros sistemas interativos, onde o publico, ao visitar o espago

expositivo ou acessar a distancia, através de redes como a Internet, manipula parametros

% Formato de programacéo para Internet criada por Ward Cunningham serve a producéo coletiva de textos
para Internet, os hipertextos, consiste num conjunto de paginas para ser editado coletivamente na Internet.
E um programa gratis regido pelas normas gerais de licenciamento publico
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das imagens ou sons expostos em telas. Visualmente, os trabalhos de Beiguelman
expdem o proprio resultado da interacdo, das multiplas entradas dos interatores através
de um diadlogo multimodal com os sistemas interativos.

Um exemplo disso é a obra Code-Up. Apresentada em 2004 no Instituto Tomie
Ohtake (Sao Paulo, Brasil) e no centro de Arte e Midia ZKM (Karlsruhe, Alemanha),
terminais de computadores disponibilizavam mdaltiplos dispositivos para interagir com
imagens e videos mostrados em teldes, os quais alteravam suas caracteristicas formais
com a manipulacdo pelo interator nos terminais, esta manipulacdo permite ao interator
editar os pixels das imagens e suas programacdes como um dos programas capazes de
traduzir valores de cor e outras caracteristicas das imagens em valores numéricos. 1sso
ocorre de forma enddgena, no interior dos softwares. Ao traduzir as imagens em
nimeros, essas podem ser acessadas num nivel mais ‘genético’, pois cada pixel pode ser
editado na tela segundo a escolha do interator. Cada pixel imperceptivel ao olho
humano ¢ ampliado na tela inteira, revelando cada ‘gene’ ou caracteristica imperceptivel
ao olho humano, mas formadora das imagens digitais expostas. Dessa forma,
caracteriza-se uma relacdo de hibridacdo, na qual a obra se realiza a partir de uma
hibridacdo do interator com a obra. As obras de Beiguelman sdo a prépria interacédo de
onde se observa relagdes de hibridacdo como a morfogénese e a hibridacdo do impresso
e do digital, pode-se notar também uma hibridacdo relacionada a producdo de novos
formatos de comunicacdo nas obras de Artemidia de Beigueilman.

O autor Vilém Flusser (1985) reflete sobre a producdo de informacgbes na
sociedade e caracteriza a comunica¢do como um processo antinatural. A capacidade de
produzir, transmitir e armazenar informacdes se opfe ao principio da natureza de se
desinformar, isto é, entrar em estado entropico. Para ele 0 homem parece ser 0 Unico
fendmeno vivente capaz de produzir informag6es com o propdsito de se opor a entropia.
A comunicacdo advém desta producdo de informacGes e se divide em duas fases: na
primeira fase as informagdes armazenadas na memoria sdo sintetizadas para gerar novas
informagdes sendo denominadas ‘dialogo’, na segunda as informagdes adquiridas no
didlogo sdo transmitidas a outras memorias em vias de serem armazenadas e Sdo
denominadas ‘discurso’.

A situacdo atual da comunicacdo passa a ser vista como transformadora do
significado do mundo. Segundo Giannetti (2006), a ‘sociedade da informagao’ dedica-
se, sobretudo, a computacdo de simbolos e se volta principalmente para o controle do

fluxo de informagdo, expde duas definicdes de ‘sociedade da informacdo’: a primeira
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onde prevalecem as formas discursivas, isto &, a geracdo e 0 processamento de
informacdes desempenhariam um papel central; a segunda onde prevalecem as formas
dialdgicas, o intercAmbio da informac&o interpessoal.

Para ela, a humanidade investiu grandes esfor¢cos na criagdo de novos meios para
facilitar a comunicacdo: a linguagem permitiu a transmissdo e a maior penetragdo na
sociedade das comunicacgdes interpessoais; a escrita cumpriu funcdo de difusdo e
registro que transcende os limites da comunicagdo verbal; a imprensa, a televiséo e a
Internet ampliam a transmissdo de informacdo para um numero desconhecido de
individuos. Uma arte, trabalhada com meios telecomunicacionais, necessita criar novos
modelos de intercomunicacédo, 0s quais superem a imposi¢do de formas discursivas.

Dentre novos formatos de comunicagdo propostos por Beiguelman, ressaltamos
o relacionado a producao com midias digitais portateis. A interpenetracdo de redes on-
line e off-line e de midias tornam-se eixo norteador de seu pensamento e de obras
artisticas. Apoia-se na proliferacdo dos dispositivos méveis nos espagos urbanos e nas
préticas cotidianas. Segundo Beiguelman:

N&o é a interagdo — pedra angular dos mestres dos anos 60 — 0 que
interessa. O que vale é a relagdo input-output, remetente-destinatério, a
ripagem dos dados rolando entre aparelhos, transitando pelos
dispositivos. Envio e recebimento. Sem parar. Em situacGes entropicas
e de transito. (...) A contemplacdo se desfaz. A situacdo ideal também.
Nada de salas escuras, teldes e siléncio. Nada de paredes brancas, hiatos
espaco-temporais. Sem cinema e sem museu. O contexto de fruigdo
visual, sdo as proprias condi¢cbes de legibilidade impostas pelo
torvelinho metropolitano. (Beiguelman, 2005, p152).

Este recorte do pensamento da artista nos chama a atencdo para 0S novos
formatos de comunicacao, os quais se tornam questdo fundamental para compreenséo da
Artemidia de Beiguelman. Dessa forma, € importante notar, no trabalho de Beiguelman,
uma arte utilizando-se dispositivos mdveis, voltando-se primordialmente para
interconexdo entre redes on e off-line e para proposi¢es de compartilhamento. Nesse
caso, percebem-se relacGes de hibridacdo no que se refere aos espacgos proporcionados
nessas obras ao interator.

Nesse contexto, as intervencOes artisticas de Giselle Beiguelman nos meios
telecomunicacionais pesquisam por modelos mais abertos de intercomunicacao,
prezando comunicagdes com dispositivos moveis e focando muito mais no fluxo de
dados entre interatores e dispositivos online e offline. Dessa forma, a artista argumenta

Ser necessario pensar 0s espacos proporcionados por essa mediacdo de interfaces online
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e offline. O que nos remete a uma vivéncia ndmade conectada nessas interfaces, baseada
numa concepcao de espaco separado da nogéo de lugar bem delimitado e fixo, entende-
se, nessas concepcOes de Beiguelman, préticas culturais relacionadas & ubiquidade.

Nessas praticas, a artista propde misturas de espagos e de midias, a partir de
no¢Oes questionadoras de padrbes estéticos classicos, para investigar suas obras como
atuantes no contexto social e cultural do interator e propiciadoras de ambientes
artificiais ativadores de novos modelos de intercomunicacdo. Necessita-se pensar as
praticas telecomunicacionais no contexto da Artemidia, investigando os fluxos entre
redes online e offline das estetizacdes das interfaces e das poéticas no ciberespaco.

Segundo concepcdes da tedrica das midias Souza e Silva (2004), as tecnologias
ndmades (aparelhos de celular, PDAY, GPS™) sio dispositivos propiciadores de
poéticas nos espacos hibridos, pois, sdo definidos pelas misturas das bordas dos espacos
fisicos e virtuais. A mobilidade de aparelhos portateis conectados continuamente com a
internet e com seus usuarios proporcionam um ambiente frutifero de espagos hibridos,
que se conectam a outros lugares distantes e ndo contiguos através dos nés entre as
redes, estes espacgos sdo, assim, criados pela aproximacéo de lugares descontinuos.

A conectividade incessante, proporcionada pelas tecnologias némades, afeta a
sociabilidade, isso ocorre através do contato com pessoas no mesmo local e em lugares
geograficamente distantes em todo planeta. A mobilidade é permitida pela conexao de
diferentes usuarios através de tecnologias como celular e outros aparelhos portateis. A
relacdo de nomadismo refere-se a essa possibilidade de transitar entre lugares através de
conexdes com pessoas no mesmo local ou distantes. O conceito de nomadismo articula
relacbes de reconfiguracdo dos espacos, pois as tecnologias moveis ampliam suas
dimensbes de conexdo nas obras de arte e podem intervir no espago, permitindo
conexdes mais ampliadas, entre pessoas em locais diferentes, em transito, dispersas na

cidade e em contato com galerias de arte ou via internet.

19 personal Digital Assistent — instrumentos especialmente desenvolvidos para a adequacéo a situacdes de
transito e deslocamento, os PDAs (Palms, Pocket PCs, entre outros) sdo ferramentas de adaptacdo a um
universo urbano de continua aceleragéo e afetam sensivelmente as formas de percepcao, visualizacdo e
comunicagdo remota.

1 «Em 1973, iniciou-se o desenvolvimento do Global Positioning System (GPS), projetado pelo
Departamento de Defesa dos Estados Unidos da América (EUA) para oferecer a posi¢do instantanea, bem
como a velocidade e o horario de um ponto qualquer sobre a superficie terrestre ou bem proxima a ela
num referencial tridimensional (...) O sistema GPS entrou em operagdo em 1991 e, em 1993, a
constelacdo dos satélites utilizados pelo sistema foi concluida. Este sistema representado (...) foi projetado
de forma que em qualquer lugar do mundo e a qualquer momento existam pelo menos quatro satélites
acima do plano horizontal do observador” (BERNARDI; LANDIM, 2002, P2)
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O trabalho Wop Art, apresentado em 2001 pela artista Giselle Beiguelman,
pioneira no Brasil com trabalhos artisticos diluidores de fronteiras entre a Internet e o
espaco urbano, procura articular propostas artisticas desenvolvidas com tecnologias
ndmades e de hibridizacdo de espagos e midias. Desenvolvido como tecnologia WAP*
conectada a OP Art. Para Gombrich os artistas da OP Art “se interessaram
particularmente pelos efeitos dticos de formas e cores, pelo modo como se pode fazer
com que interatuem na tela a fim de produzir um inesperado deslumbramento ou
cintilagdo” (Gombrich, 1999, p607).

Wop Art visa a produzir uma forma de arte que se da em transito. A artista
procura criar uma situacdo paradoxal, pois as imagens da OP Art necessitam de
concentracdo e introspeccdo do espectador a fim de ganhar sentido em oposicdo as
imagens produzidas para suportes moveis, 0s quais, em geral, sdo concebidas para ser
vistas em transito, outra relacdo que a artista traz € criar um contraponto com ilusdes de
Otica, presentes nas imagens da OP Art:

Outro aspecto interessante da obra €é também relacionado ao
movimento. A arte Op estava interessada na ideia de criacdo de um
movimento numa superficie bidimensional, ao enganar a percepgdo
visual com uma série de ilusdes oéticas. Assim Beiguelman cria o
movimento na tela de um aparelho mdvel. O trabalho consistia em uma
série de oito protetores de tela para o telefone celular que poderiam ser
‘baixados’ através de um navegador WAP. Cada um tinha um tema
diferente: sea, streets, exis/noexit, crowd, diference, egotrip, wysiwyg or
x/z=n, and 2beiCode39. Wop Art é um exemplo simples de como
conteddo cultural pode ser disseminado pelo uso de tecnologias
nomades. (Souza e Silva, 2004, p290).

Sdo centrais na arte telecomunicacional a construcdo de poéticas abordando
novos espacos de intercomunicacdo com as tecnologias némades no ciberespa¢o, como
se V& na atuacdo de Beiguelman e de préaticas que se concentram na comunicacdo em
redes telecomunicacionais e wirelles. Estas poéticas perpassam pela inter-relacdo de
ambientes fisicos e digitais e a criacdo de um novo espaco de interacdo social habitada
por espacos hibridos.

A artista brasileira Giselle Beiguelman desenvolve questionamentos e producdes
que proporcionam espacos hibridos e aspectos de ubiquidade. Em relacdo a ubiquidade,

questiona um padrdo de vida ndbmade que surge de um contexto de leitura e vivéncia

20 WAP (Wireless Aplication Protocol) é um conjunto de protocolos que garante o envio de forma
eficiente e segura da informag&o entre um gateway de conexdo com a internet e um browser na estacéo
movel. Fonte: Teleco. Disponivel em: http://www.teleco.com.br/glossario.asp?termo=wap&Submit=0K.
Acesso em: 26 fev. 2012
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distribuido em varias midias e lugares online e offline (Internet, galerias de arte, painéis
eletronicos no centro de cidades). Nomadismo no pensamento de Beiguelman aborda a
permanente conexdo entre espagos online e offline possibilitada no cotidiano devido a
popularizacdo de dispositivos de comunicacdo sem-fio conectados a Internet,
permitindo uma conexao constante pelo pablico entre espacos virtuais e reais. Propdem
mesmo que o corpo humano se torne uma interface entre real e virtual:

Essa leitura nbmade de leitores ciborgues desestabilizaria o universo do
livro e da pégina, concebendo o texto como matéria pura que abstrai
suas fungBes formalizadas, substituindo o sulco inscrito por tragos
acidentais, que ndo funcionariam para representar um mundo pré-
existente, mas para propor um contexto de desequilibrio permanente.
Trata-se do fendmeno intrinsecamente ligado a uma leitura-
comunicacdo do/em transito. Um texto que s6 se da a ler engquanto
estiver em fluxo, transmitido entre computadores, rolando, ‘ripado’,
entre interfaces diversas que se emulam umas as outras. (Beiguelman,
2003a, p4)

Instrumentos, como computadores portateis e celulares com acesso a internet

sem-fio, fazem-se, segundo a artista, ferramentas noméadicas de adaptacdo a um
universo urbano cada vez mais interconectado pelas telecomunicacdes, isso dilata a
percepcdo e a visualizacdo envolvendo o interator constantemente em mais de uma
atividade: dirigindo, olhando um painel eletrénico e falando ao telefone por exemplo.
Dessa forma, Beiguelman quer refletir sobre essa vivéncia onde o corpo esta
constantemente interagindo com varios dispositivos simultaneamente e desempenhando
tarefas maultiplas. Observam-se, assim, relacdes em seu pensamento voltado com a
ubiquidade e 0 nomadismo, nos quais se desenvolvem as relacdes de hibridacéo.

Seu pensamento age sobre um contexto em que a ubiquidade se torna parte da
cultura marcada pelas interconexdes de redes. Em relagdo a ubiquidade, reflete sobre a
leitura mediada por interfaces conectadas em rede e distribuida numa dimensao dilatada.
Para Beiguelman, a leitura vai sendo repensada nesse contexto ubiquo de constante
interconex&o de redes.

Notam-se relacdes de hibridacdo na aproximagdo com seu pensamento e
trabalho quando ela propGe que, nesse contexto, ocorre uma reciclagem de formatos de
leitura e escrita, essas praticas se hibridizam com outras formas de comunicag&o:

Um texto que agora se da a ler em um meio que tanto pode ser 0 meio
em que se escreve, e muitas vezes no qual também se publica, ou ainda
aquele que se utiliza para falar ou gravar compromissos agendados,
agenciando um processo de reciclagem do conhecimento numa escala
sem precedentes, confundindo as praticas da escrita e da leitura e
mesclando-as a outras formas de comunicagdo. (Beiguelman, 2003a,

p3).
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Em torno dessa ideia de reciclagem, a artista se aproxima da ubiquidade e das
relagbes de hibridag&o. A hibridacéo ressalta-se sua proposta por relacionar reciclagem
a misturas de formas de leitura e escrita, 0 proprio meio da Internet é visto pela autora
como um meio o qual permite ler e, ao mesmo tempo, editar o contetdo do trabalho,
também nota-se sua preocupacdo em pensar a multiplicacdo de atributos e funcdes de
dispositivos de comunicagéo que redefinem a leitura e os lugares de leitura.

A ubiquidade ressalta-se nessa forma de distribuir a leitura e produzir novos
lugares e contextos de leitura, 0 que aproxima o pensamento da artista de uma
preocupacdo em dilatar os espacos de leitura e escrita, assim como de recepc¢do de suas
producdes artisticas.

A utilizacdo de dispositivos mdveis abre uma perspectiva de diluicdo de
fronteiras entre espacos e permite acessar o espaco virtual da Internet aonde quer que se
va. Desta forma, a fisicalidade do espaco no qual habitamos esta sempre evidente ao
mesmo tempo em que os dispositivos moveis nos relembram do sentimento de estar
conectado. Esta relacdo de estar entre espagos distingue-se em trabalhos artisticos, como
os de Beiguelman, estetizando interfaces moveis e se tornando uma avangada expressdo
da vivéncia do homem no terceiro milénio. Seus trabalhos estabelecem fluxos
propiciadores de uma vivéncia ndmade entre os espacgos fisicos e virtuais, criando
hibridos desses espacos e relacdes de ubiquidade, morfogéneses, metalinguagens e
intermedialidades. Dessa forma, formula-se o seguinte problema: Como se configuram
os fluxos nas obras de Artemidia de Giselle Beiguelman nos anos 2000 a 2010?

Investigam-se nas obras de Giselle Beiguelman caracteristicas da ideia de fluxo
conforme discussfes introduzidas pela estética do fluxo e relacionadas a teoria da
Interestética. O conceito de fluxo é situado historicamente na estética e na sociedade
contemporanea, relacionado aos fluxos de informacdes nessa sociedade marcada pelo
avanco tecnologico. O Fluxo liga-se ao que se da em movimento, o que esta em transito.
Esta caracteristica surge de trabalhos os quais desenvolvem intervencdo nas midias,
como verificamos em mais detalhe no trabalho e no pensamento de Beiguelman,
propiciando espago para o publico poder se expressar. As midias possibilitam forjar a
realidade, caracterizando-se, nos fluxos, possibilidades de levar o publico a participar da
construcdo da realidade.

Dessa forma, emerge o carater de fluxo em seu pensamento e trabalho. A leitura

e escrita, conforme o pensamento da artista, ocorrem essencialmente como um fluxo.
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No contexto que aborda os leitores, interatores de seus trabalhos, convivem num estado
de nomadismo, migram entre telefones, GPS, email, transitam por lugares tomados por
anuncios publicitérios atualizados em tempo real, conectam-se com pessoas por todo o
planeta, 0 que para a artista, torna-lhes leitores ndémades.

A artista discute que a constante atividade com as maquinas de comunicagéo
telemética agrega ao cotidiano novos héabitos técnicos que se modificam
constantemente. Para ela, proporcionam-se leitores ‘ciborgues’, pois seus corpos se
duplicam em mudltiplas conexdes a distancia (a popularizacdo da Internet e de
dispositivos com conexao sem-fio exacerba esse contexto, permitindo conectar-se em
tempo real quase 24 horas por dia). Essa duplicacdo da presenca traz a tecnologia mais
agregada ao corpo mesmo dos leitores, transformando seus habitos. Dessa forma, o
contato com a leitura, a visualizacdo de imagens, enfim com conteludos artisticos e
culturais produzidos por Beiguelman acabam se dando em forma de fluxo:

para aléem do fetichismo da robotizacdo humana, € fato que em um
mundo globalizado e mediado pelas telecomunicacGes, o corpo
conectado as redes torna-se a interface entre o real e o virtual sem que,
por isso, denote que nos tornaremos equipamentos de carne obsoletos.
Afinal, a0 mesmo tempo em que esses corpos sdo diluidos em uma
massa descarnada, feita de informacdo, essa mesma massa de dados
duplica sua existéncia como telepresenca e presenca fisica. E é essa
duplicidade o que interessa entender, do ponto de vista da producédo
cultural, interrogando que tipo de leitor e leitura se interpdem nesse
contexto de recepcdo e interagdo ‘ciborguizado’, agenciado pela
cibridizacdo. (Beiguelman, 2003a, p1).

Essa caracteristica de fluxo destaca-se nas concepcbes de Beiguelman em
relacdo a leitura na Internet. A artista ressalta essa énfase de repensar a leitura a partir
de fluxos, é dessa forma que os textos e producdes de Beiguelman transitam na Internet,
tendo essa rede como meio de experimentacdo artistica. O conceito de fluxo configura-
se nas interfaces e suportes experimentados por Beiguelman (navegadores web,
celulares conectados a internet), com os quais a artista configura repertorios de leitura,
escrita e recepc¢do de suas producdes artisticas.

O conceito de fluxo expressa-se na interatividade resultante da leitura e escrita
na Artemidia de Beiguelman. A artista alerta, nesse sentido, relacionado a interatividade
e fluxo em suas concepgdes, para distin¢cBes entre a ideia de ‘navegacdo’, a qual
implicaria uma leitura mais direcionada e precisa, e entre a interface mais utilizada na
leitura on line: o browser. Segundo Beiguelman, a ideia de ‘navegagdo’ foi popularizada

por browsers comerciais utilizados para a Internet (sdo alguns: Netscape Navigator,
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Internet Explorer, Mozila Firefox e outros). Beiguelman, por outro lado, afirma que o

termo inglés to browse define com mais clareza a relacdo do interator com a Internet da

seguinte forma:
A rigor, “to browse”, em inglés, quer dizer ler descompromissadamente,
entrar em lojas sO para espiar e também comer sem se alimentar, ou
seja, beliscar. Verbo antigo, remonta ao século 15 e deu origem,
somente em meados do século 19, a um substantivo (browser) pouco
usado até a criacdo do Mosaic (primeiro programa com interface grafica
para a World Wide Web) no fim do século 20.(...) J& navegar implica
ter uma bussola, nogdo de percurso, rumo entre pontos de partida e de
chegada. Em suma, implica prevenir-se para ndo ficar a deriva. A
navegacao, nesses termos, € mais compativel com o suporte impresso
de leitura que é necessariamente mais estavel. (Beiguelman, 2003b,
p65).

Pode-se considerar o conceito de fluxo uma caracteristica primordial dos
liquidos, uma qualidade, ato ou efeito de fluir, segundo Arantes (2007). Diz respeito a
uma substancia que facilita a fusdo de outras. Na sociedade atual, o conceito de fluxo
perpassa pelos deslocamentos dos espacgos fixos, bem delimitados, para os espagos
moveis, em fluxo, em transito constante. Baseiam-se numa concepcao espacial, devido
aos intensos fluxos de informacdo da sociedade contemporénea provocadores de
guestionamentos em principios estéticos classicos de forma fixa e perene, beleza,
objetividade e verossimilhanca.

Podem-se notar esses deslocamentos de espacos fixos, no pensamento de
Beiguelman, na interpenetracdo de redes on-line e off-line possibilitadas pelos
dispositivos mdveis que a artista utiliza como ferramentas para produzir suas obras e
promover novos formatos de comunicacdo. Suas propostas artisticas e conceituais
investigam a interacdo através de uma relacdo de inputs e outputs de dados em constante
transito em espacos fisicos e virtuais. Com isso, sobressaem-se, em suas propostas e
obras, os fluxos proporcionados nos espacos hibridos ofertados pelas situacdes de
transito entre redes e espagos.

A ideia de fluxo, de uma forma mais ampla, parte de concepg¢des do socidlogo
polonés Zygmunt Bauman (2001), sobre o espaco marcado por fluxos de informacGes e
inovacdes tecnoldgicas, as quais provocam transformagfes no modo como a sociedade
percebe o tempo e o0 espaco. O autor desenvolve reflexbes sobre a sociedade,
principalmente no periodo do final do século XX, tendo como fundo a globalizagdo

econbmica e atividades sociais proporcionadas pelo uso da Internet.
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Bauman caracteriza a ideia de fluxo, trazendo oposicdes entre fluidos e solidos.
Estes sdo distinguidos em relacéo a sua agdo sobre o tempo. Enquanto o sélido ignora o
tempo, o fluido estende o tempo. Liquidez se relaciona aos liquidos serem fluidos e se
moldarem conforme o recipiente nos quais estdo contidos, diferentemente dos sélidos,
0s quais sdo rigidos e precisam sofrer uma acdo de forcas para se moldar a novos
contextos. Pode-se pensar ‘espago’ como o que se pode percorrer em certo tempo; e
‘tempo’ 0 que se precisa para percorré-lo. Nesse mundo fluido, o espaco é estendido
com maquinas mais velozes, com invencdes tecnologicas, e a cada vez cabe mais coisas
dentro do tempo, com eventos simultaneos e rapidos.

Nota-se, nas propostas de Beiguelman, uma utilizagdo do fluxo e sua
caracteristica liquida, como diz Bauman, que leva a estender o tempo e 0 espago. Suas
proposicdes de ultrapassar a interacdo e proporcionar um fluxo de dados entre
dispositivos, a producdo de espagos hibridos num contexto de ubiquidade, as
morfogéneses e intermedialidades presentes em suas propostas artisticas ressaltam o
fluxo como um conceito relevante para estudarmos o trabalho da artista.

Em relacdo a concepcdo de espaco, Arantes (2007) afirma que a logica do fluxo
coloca em cheque a nogédo de contiguidade fisica e se volta para a no¢ao de ubiquidade
inerente a uma ldgica de fluxo de informacdes. A partir desta logica informacional, a
concepgdo de tempo € relacionada a de instantaneidade do tempo presente, tempo sem
tempo.

A nocdo de fluxo, na concepcdo de Arantes (2007), relaciona-se a fluidez da
sociedade midiatica contemporanea, a fluxos entre formas constituintes das obras de
arte e das imagens, fluxos entre linguagens visuais, sonoras e dados proporcionados
pelo digito binario.

O conceito é utilizado por Arantes (2007), levando em conta as inovacOes
tecnoldgicas dos fluxos de informacdo e suas alteracdes nas percepcdes de espacgo e
tempo. Os sistemas computacionais proporcionam uma comunica¢do em tempo real a
partir da aproximacdo de dados e de sistemas comunicando-se ao estar em lugares
geograficamente distantes e em tempos diferenciados. A concepcdo de contiguidade
espacial passa a deixar de ser determinante nos sistemas computacionais, caracterizando
uma situacao de ubiquidade.

Em relacdo a ubiquidade e a essa logica do fluxo, a qual coloca em cheque a
contiguidade espacial, percebemos as interpenetracbes de redes online e offline

proporcionando novos formatos de comunicacdo no espago tecnoldgico explorado por
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Beiguelman, permitindo fluxos entre espacos e redes independentes a distancia e
simultaneamente, dessa forma, configura-se uma situagcdo de ubiquidade que expressa
uma relacdo de hibridagdo presente em seus trabalhos. Os fluxos apresentam-se
relacionados a ubiquidade através de dispositivos mdveis que espalham imagens,
palavras, sons e outros conteddos. Esses contetidos sdo inseridos pela artista e pelos
interatores, as quais compartilham e modificam esses conteudos. Esses interatores
encontram-se em seus trabalhos, em varios espacos e interagem através de redes online
e offline, como a Internet, os celulares ou computadores conectados entre si no mesmo
espaco ou a distancia.

A artista preocupa-se em estudar e produzir obras de arte para uma situagdo de
nomadismo, na qual os espagos se tornam mais liquidos, capazes de ser percorridos
constantemente de forma mais proxima da caracteristica dos liquidos. Ela vem
questionando, assim, essa relagdo de nomadismo deflagrada pela proliferacdo dos
dispositivos moveis que permitem estar em constante conexdo com outras pessoas e
outros dispositivos em lugares contiguos uns dos outros. Apesar disso, as tecnologias
moveis ou ndmades permitem transitar entre espacos fisicos e virtuais (chats, celulares,
comunidades virtuais, paises, galerias de arte, espacos urbanos) atraves dessas
verdadeiras maquinas de comunicacdo, as tecnologias méveis. Preocupada em pensar
uma arte e uma cultura onde a conexdo via dispositivos digitais ndmades se torna
constante, aproximando pessoas e espacos em lugares distantes, a artista produz, entdo,
obras ubiquas, com dispositivos moveis e reflexbes desse contexto de nomadismo,
aproximando essas suas concepcdes, sobre nomadismo, da logica do fluxo, de uma
I6gica de um tempo sempre presente.

Os aspectos estéticos do conceito de fluxo ligam-se, para Arantes (2007), a
intrinseca relagdo entre estética, meios técnicos e sociedade; relacdo geradora de
formatos perceptivos a partir do advento da cibercultura. A concepgdo espacial
contemporanea, para a autora, opde o espaco do fluxo ao espago renascentista que, no
século XV, baseava-se na concep¢do de espaco composto de partes do mesmo tipo,
mensurdvel e fundamentado na visualidade e no sujeito. O espaco contemporaneo, em
oposicdo, tem seu ponto fundamental nas conexdes, na mobilidade, nas relagdes e no
sujeito em transito.

A concepcdo do espaco classico parte da inteligéncia do artista gebmetra e da
perspectiva de projecdo central, a qual pressupde concepcdo sistemética e racional. A

perspectiva repousa no pressuposto de que as retas convergem para um ponto de fuga
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unico: o olho do sujeito, unico e imdvel. Revela o ambiente cultural do renascimento
ligado profundamente aos principios cartesianos de racionalidade. O espago de fluxo
rompe com a concepcao classica a partir de dois pontos ressaltados por Arantes (2007):
a construcdo de um espaco atraves de relagbes e de contextos, distanciado da
visualidade e da estabilidade, e o desenvolvimento de projetos artisticos que colocam
em cena uma comutacao entre espacos fisicos e comunicacionais.

Na arte contemporanea, Arantes (2007) destaca a comutacdo, o fluxo e o transito
entre espacos fisicos e comunicacionais, através de exemplos como a conexao entre
jogadores no trabalho artistico ‘Can you see me now?’ do grupo inglés Blast Theory, no
qual cada participante possui um computador portatil (palmtop) conectado a um GPS e
uma interface indicadora da localizacdo de cada jogador, o jogo proposto pelo Blast
Theory procura questionar o espaco virtual, constantemente construido através de
conexdes, a regra estabelecida é de manter 0s outros participantes a distancia somente se
comunicando através do computador de mao.

No trabalho Can you see me now?, o grupo explora os aspectos de ampliagéo da
interpenetracdo entre espacos publicos e privados através da infraestrutura propiciada
pelas tecnologias madveis. No trabalho, a localizacao torna-se ponto central, 0s jogadores
compartilham relagdes online com corredores nas ruas, cada participante joga sob os
papéis de jogador ou corredor e é munido de telefones com tecnologia 3G™*, a qual
permitem a producdo de relacdes de proximidade e distancia, j& que cada jogador, ao
perseguir 0 outro, cria um espaco de comunicacdo situado entre o espacgo fisico
percorrido pelo jogador/corredor e 0 espacgo virtual, onde o fluxo de dados entre as
comunicacgdes permite habitar um espago virtual comum entre pessoas geograficamente
distantes™.

Esses aspectos estéticos do conceito de fluxo, definidos por Arantes, articulam-
se nas relacBes de hibridacdo de Beiguelman através da sua atuacdo no espago
tecnoldgico, procurando redirecionar o sentido do livro e fazendo uma reciclagem de
cddigos do impresso no espaco tecnoldgico digital, promovendo uma intermedialidade
do impresso e do digital. Essa reciclagem ocorre, pois a artista articula a leitura e a

escrita em formatos fluidos no ciberespaco, construindo novas formas de ler e escrever,

3 A tecnologia 3G possibilita um maior nimero de conexdes simultaneas de telefonia, permite um acesso
mais ampliado a servicos e aumento na velocidade de conexdes, usando o mesmo canal da Internet
simultaneamente. Disponivel em: <http://www.universowap.com.br/antenado/tecnologia-3g-recursos-
facilidades-e-vantagens/> Acessado em 14 nov. 2011.

14 Blast theory. Can you see me now?. Disponivel em

<http://www.blasttheory.co.uk/bt/work _cysmn.html > Acesso em 14 nov 2011.



http://www.universowap.com.br/antenado/tecnologia-3g-recursos-facilidades-e-vantagens/
http://www.universowap.com.br/antenado/tecnologia-3g-recursos-facilidades-e-vantagens/
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hibridizados com outras midias e também de proporcionar leitura e escrita produzidas
coletivamente através de interatores em redes online e offline

Percebe-se a emulacdo de midias nas formas de transportar o comportamento de
uma midia para outra. A emulacdo faz-se conceito abordado pela artista em seus escritos
e presente em suas obras de Artemidia. Ela ocorre, por exemplo, quando os interatores
realizam a teleparticipacdo em dispositivos a distancia, 0s quais a artista prepara junto
com outros profissionais, para proporcionar esse transporte da interacdo do publico para
um outro espaco, promovendo espacos hibridos numa situacao de ubiquidade.

Como se sabe, a ubiquidade das redes telematicas (a exemplo da Internet) é
inquestiondvel, porém o conteudo trocado nelas se apresenta em forma de fluxo. Para
Roy Ascott (2009), as contribuicbes da cultura telematica dispdem pensamento
importante para a compreensao da arte telematica e para a investigacdo destes contetdos
fluidos, como vemos nas propostas de Beiguelman.

Ascott relaciona o contetdo a um estado de fluxo e o caracteriza como: produto
de interag&o entre observador e sistema, encapsulado em dados imateriais em infinita
transformacdo até que sejam reconstituidos numa interface em forma de imagem, som
ou texto. Desta forma, os dados sdo recebidos pelo espectador e reinseridos na interface
para serem modificados em outros nés da rede ao redor do mundo.

Em relacéo & arte telematica, o autor ressalta transformagdes na ideia de autoria.
Para ele, a autoria torna-se distribuida ou dispersa. Isto ocorre na rede telematica,
segundo Ascott, devido a percep¢do se constituir uma visdo global, uma extensdo
artificial da inteligéncia humana. O computador proporciona um espaco de dados e
permite ao artista expressar valores e hipdteses em transito em vez de finalizadas.

Propomos uma reflexdo com base na teoria da Interestética, proposta por
Arantes (2005), para compreensdo mais alargada das obras de Artemidia, as quais se
fazem numa perspectiva telecomunicacional. Percebem-se o conceito de fluxo como
fundamental para o estudo destas obras e mais especificamente nas obras da artista
Giselle Beiguelman. Este conceito no trabalho da artista pode ser abordado levando em
conta a teoria da interestética e o conceito de interpoiésis.

Na teoria da interestética, o conceito de interpoiésis refere-se a maneira como a
obra de Artemidia imita a acdo sistémica da natureza. A interestética, a partir do
conceito de interpoiésis, analisa estas obras sob o ponto de vista sistémico. Dessa

forma, a investigacdo da imitacdo da natureza ndo se aplica na andlise das obras de
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Artemidia, mas levam-se em conta aspectos de emulac&o®® do comportamento sistémico
da natureza e analisa-se a obra de arte como um sistema expressivo imerso numa teia de
relagdes, levando a estabelecer conexdes com outros campos de conhecimento.

Em relacdo a interpoiesis e a emulacdo, podemos perceber, nas propostas da
artista Gisele Beiguelman, sua investigacdo em relacdo ao carater de fluxo dos textos e
promove uma comunicagdo em constante transito entre dispositivos e espacos, 0 que
proporciona processos de emulagdo. Para a artista, esse processo permite transferir e
incorporar rotinas e comportamentos de um objeto em outro objeto. Para ela, isso
compde uma forma de representar 0 mundo liberta de uma localizacdo espacial
determinada geometricamente. Esse processo pode ser notado nos objetos produzidos
pelas indUstrias de comunicacdo e informética, como telas de computador construidas
para se parecer com TV’s, design de impressos com layouts tipicos de paginas da web
ou de programas de computador, computadores desenhados em formato de livro,
dispositivos que integram varias fungdes, como jogar video game e acessar a Internet e
outros objetos tecnoldgicos a exemplificar uma expansdo desse processo de transferir e
incorporar rotinas, comportamentos e até sistemas informaticos inteiros entre objetos.

Beiguelman ressalta o processo de emulacdo, presente em seus trabalhos, como
uma situacdo de telepresenca. A telepresenca ocorre, para Beiguelman, quando se
constitui uma presenga virtual existente somente no momento do transito de
informacBes sem substituir o objeto que a incorporou:

Para que se entenda o processo de emulagéo, e sua amplitude cultural, é
importante notar que ela ndo é um efeito de visualizagcdo, ou uma
animacdo que representa um modelo ausente (0 que seria uma
simulagdo), mas uma situacdo de telepresenga, haja vista que nao
mimetiza uma falta, antes constitui uma presenca virtual que se efetua
pelo transito de informacdo em rede e sO existe neste exercicio
momentaneo de transferéncia de comportamentos. (Beiguelman,
2003a, p5).

O aspecto de fluxo do contetdo de suas producBes nas midias digitais acaba
sendo fundamental nesse processo de emulacdo. O conteddo desses trabalhos permite
ser clonado digitalmente, tem seu codigo reproduzido em diferentes suportes e,
portanto, reciclado em novas interfaces, suportes e contextos de leitura.

Do ponto de vista sistémico, nas obras de Artemidia de Gisele Beiguelman, o

interator € chamado a atuar e dialogar com a obra, configurando-se duas formas de

15 Consiste no processo de usar um computador para imitar o comportamento do sistema de outro
computador, para Arantes (2004), o conceito de emulacéo esté atrelado a uma visdo comportamental.
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interatividade. A primeira interatividade constitui-se em exogena ou externa, Sao
diferentes interfaces baseadas em tecnologias digitais dotadas de mobilidade e
proporcionadoras de uma vivéncia ndmade, através de transitar entre varias redes a todo
instante e comunicar-se com pessoas e lugares diversos simultaneamente, a artista usa
em seu trabalho tecnologias como telefonia celular, Internet, wirelles e WAP. Nessas
interfaces, o interator insere dados processados por estas verdadeiras maquinas de
comunica¢do que permitem uma multissensorialidade através de imagens, sons e
palavras diversas, configurando uma interacao exogena.

A segunda interatividade, endogena ou interna, ocorre entre objetos virtuais
processados dentro dos sistemas de computagdo presentes no trabalho de Beiguelman e
se constituem em célculos numéricos geradores de objetos com capacidade de
transformar seus proprios parametros de cor, forma, som, duracdo e outros, isto &,
possuir um comportamento autbnomo. A artista utiliza-se desses objetos para dialogar
com o0s interatores, 0s objetos virtuais em suas proposi¢cbes constituem-se em
mensagens de texto, fotografias digitalizadas, imagens publicitarias e também imagens
de bancos de dados armazenados na Internet, para citar alguns exemplos.

Na obra de Beiguelman, a interacao é potencializada através dos dados em fluxo
em diversos dispositivos de comunicagdo e em espacos online (Internet) e offline (ruas
ou galerias). Essa interacdo aproxima-se de um jogo de emulacdes. Na obra Wop Art,
apresentada em 2001, disponibiliza imagens que podem ser acessadas através da
Internet e de celulares, o acesso livre a essas imagens proporciona uma troca de dados
incessantemente em fluxo.

A interacdo no trabalho Poétrica, de 2003, permite revelar esses fluxos em uma
das obras de Artemidia de Beiguelman. Poétrica apresenta uma troca intensa de dados
entre obra e interator, pois 0 interator pode inserir conteddos em um dispositivo
eletrdnico no meio da cidade, usando dispositivos de comunicacdo nomadica (como o
telefone celular), esse aspecto, entdo, requer uma analise levando em conta a emulacao
da obra de arte da acdo sisttmica da natureza, seus aspetos interativos enddgenos e
exogenos e, também o fluxo estabelecido no contexto do interator, fazendo com que
este participe ativamente da obra de arte, essas obras propostas por Beiguelman,
inserem-se na situacdo do cotidiano, das ruas, das tecnologias de telecomunicacgéo e do
nomadismo.

Em suas teleintervencdes, os conceitos estudados pela artista tomam forma e

propiciam interacdo através de websites, de outras midias moveis e de dispositivos no
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meio da cidade (como painéis eletronicos). Essas midias servem para a artista inserir
suas obras de Artemidia no contexto da vida do interator. Nesse contexto, proporciona
uma telepresenca para seus interatores, na medida em que estes tém suas agOes
transportadas para outros dispositivos em outros espagos, proporcionando uma
ampliacdo do espaco e tempo desses interatores.

Dessa forma, a artista proporciona varias maneiras de interagdo, como por
exemplo, a produgdo de um mosaico de imagens, no qual o interator pode inserir dados
através de celulares . O mosaico é composto por imagens, sons, letras, videos. Constitui
parte de uma interface computacional, utilizando tecnologias digitais estaticas
(computadores, monitores de video, cAmeras de fotografia, painéis eletrénicos) e moveis
(celular e GPS), que possuem softwares, desenvolvidos pela artista e em parceria com
outros artistas e programados para reagir a acao do interator, isto é, traduzir suas acoes
através das tecnologias digitais em dados apresentados nas interfaces de suas obras de
Artemidia, realizando, assim, uma criacdo artistica em conjunto.

A interatividade em Beiguelman configura-se numa situacdo ubiqua, pois
procura ampliar em nimero de participantes para produzir uma grande adesdo as suas
obras e uma rede de interatores, na qual se trocam conteddos diversos, porém ndo se
ressalta a autoria, os contetidos sdo anénimos e direcionados pela artista para compor
obras em constante hibridagdo. Muitas vezes, o resultado visual exposto, também em
espacos tanto fisicos como virtuais, simultaneamente, é resultado dessa interacdo entre
varios participantes e varias midias.

A interatividade aproxima-se de uma ubiquidade dialégica, segundo Couchot
(2003), que se caracteriza como uma nova percep¢do rizomatica nascida da atrelagem
homem/maquina’/homem, abrindo um espaco virtual conectivo a meio caminho entre
individuo e sociedade. O dialogo multimodal possibilitado pela interatividade exdgena,
com seus varios captadores das a¢BGes do usuario, promovem uma intersubjetividade
simulada. O dialogo aproxima-se da comunicacdo linguistica devido ao seu carater
imediato e a sua referéncia a um tempo presente compartilhado pelos dois sujeitos.
Porém, Couchot ressalta que este dialogo ocorre, na verdade, num tempo simulado pelo
computador e proporcionado pelas conexdes em redes, ampliado e estendido para além
da comunicacao linguistica e do tempo presente. Aproxima-se de um tempo simultaneo
devido a capacidade ubiqua, a qual amplia qualquer sensagéo de espaco e tempo fisica.

Nas concepgdes de Beiguelman, essa ubiquidade dialdgica e didlogo multimodal

podem ser consideradas dentro de um tempo simulado pelo computador. Como vimos,
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interatividade em Beiguelman apresenta-se de forma enddgena e exogena,
proporcionando hibridagdes de midias digitais, codigos da cultura impressa e digital, e
principalmente maneiras de estender o espaco e o tempo do interator. A artista propoe
uma ubiquidade dialdgica quando proporciona para o interator que envie sons, imagens
ou palavras, sejam ela websites ou mensagens de texto, em dispositivos remotos (como
no seu trabalho Egoscdpio). Além disso, a artista expBe, como resultado visual, 0s
dados enviados pelos interatores e editados pela propria artista, fazendo um mix de
dados resultados de uma acéo coletiva e de uma autoria dispersa. Podemos perceber um
dialogo multimodal em seus trabalhos através dos celulares, painéis eletronicos e
computadores organizados pela artista para o interator atuar ativamente em suas obras.

E por isto que Couchot fala em comutagio em vez de comunicagio. Sabe-se que
a comutacdo € associada por Couchot a capacidade interativa endogena e exdgena dos
sistemas computacionais. Para ele, a transmissdo de mensagens relacionada aos meios
de comunicacdo de massa ocorre de um ponto a outro segundo um canal unidirecional.
Nos meios digitais, por outro lado, identificam-se canais com mdaltiplas direcGes, e as
mensagens podem ter um comportamento autdnomo, assumindo o papel de objetos
virtuais situados no interior do sistema de computacdo da maquina e manipuléavel pelo
USUario.

Essa comutacdo sobressai-se na Artemidia de Beiguelman, pois seus trabalhos
procuram novos formatos de escrita e leitura em situacdes de transito entre dispositivos
e espacos. Procura também utilizar-se de forma metalinguistica dos cédigos da cultura
impressa e digital. Sua Artemidia compde ambientes interativos, onde a comutagdo
pode ser vista como uma relacdo sisttmica com o interator, pois a transmissdo de
mensagens, em suas obras, percorrem multiplas direcdes, ndo se resumindo a
bidirecionalidade, mas a multiplos nés dentro de uma rede de interatores em espacos
hibridos tanto fisicos como virtuais.

Giannetti (2006) propde uma reflexdo sistémica relacionada & Artemidia, a qual
leva em conta o contexto e o interator. Na sua analise sobre o conceito de ubiquidade
nos trabalhos artisticos telecomunicacionais, identifica o direcionamento de
investigacdo segundo uma comunicacdo aberta emissor-receptor-meio (autor/es-
espectador/es-meio). A comunicacdo € vista contextual nos trabalhos de arte
telecomunicacional. E entendida como interagdo com uma transmissdo bidirecional

entre pessoas e maquinas num determinado contexto, em vista disto, 0s sujeitos ndo
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podem ser considerados independentes do meio que interagem ou independentes do
processo de comunicacao.

As interacbes em Beiguelman, enddgena e exdgena, com seu nomadismo,
investigados nas concepcbes e na Artemidia de Beiguelman proporcionam uma
comunicacdo mais aberta, tal qual Giannetti se refere. As obras de Beiguelman
procuram emular o contexto do interator situado na sociedade contemporanea
tecnoldgica, vivenciador de uma constante conexdo entre redes. Sua Artemidia
direciona-se para situacdes em transito constante com interpenetracdes de Redes online
e offline, proporcionam uma comunicacdo mais aberta e ultrapassa a bidirecionalidade,
ativando mdaltiplas conexdes e uma ampliacdo de uma rede de interatores.

Na andlise de Giannetti (2006) sobre o trabalho Electronic Café International,
projetado e desenvolvido pelos artistas Kit Galloway e Sherrie Rabinowitz em 1984,
ressalta a estruturacdo de um modelo teleparticipativo. Neste modelo, observa-se a
proposta de criar um espacgo acessivel para que as pessoas possam criar contedos no
sistema telecomunicacional instalado pelos artistas. Estes artistas trabalham integrando
sistemas telematicos interativos e tecnologias de realidade virtual, uma de suas acGes é a
de distribuicdo de videofones em diferentes lugares do mundo, proporcionando uma
expansao de redes de comunicacdo. O lugar escolhido para instalar o Electronic Café
International sdo cafés de bairro e segundo a analise da autora ressalta o dialogo e o
encontro por serem lugares onde se cruzam diferentes etnias. O lugar também ressalta o
modelo participativo baseado numa integracdo entre culturas diversas. Este modelo
proporciona uma comunicacdo intercultural e global tanto em seu aspecto fisico, dos
bares, quanto em seu aspecto virtual através do emprego de redes telecomunicacionais.

Para Giannetti (2006), a estrutura das redes telecomunicacionais caracteriza-se
como aberta e ramificada e se opde ao modelo hierdrquico e piramidal da estrutura da
sociedade e do elitismo cultural. O espaco constituido pelos trabalhos € visto como um
ciberespaco caracterizado como um modelo horizontal, no qual os participantes
desfrutam do mesmo status; desta forma, os usuarios destes espacos desempenham uma
dupla fungdo: sdo espectadores e, a0 mesmo tempo, atores e participantes sdo usuarios
e, a0 mesmo tempo, criadores da rede.

Portanto, para uma analise sistémica dos trabalhos que emergem da arte
telecomunicacional, a interpoiésis proporciona meios de investigacdo da capacidade
comunicativa com o0 interator nas obras de arte. Os aspectos desta capacidade

comunicativa sdo revelados pelas caracteristicas dos contextos espaciais e culturais do
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interator e do meio. A obra de arte tem a funcdo de forjar uma realidade para o interator,
inserindo-o numa relacdo multissensorial e numa participacdo ativa através de meios
digitais. Mais especificamente nas produgdes com midias moveis da artista Giselle
Beiguelman o contexto de realidade proporcionado pelas obras se situa entre 0s espagos
fisicos e virtuais.

Para Giannetti (2006), a andlise sistémica das obras de arte € articulada segundo
a endoestética. Esta teoria, proposta pela autora, parte de concepcfes da teoria da
endofisica, de Otto E. Rosller. A teoria da endoestética investiga mais detalhadamente a
analise sisttmica da obra de arte focada na processualidade, inter-relacdo e contexto
proposta pela teoria da interestética. A endoestética é justificada, segundo Giannetti
(2006), pelo fato das artes interativas ndo poderem ser suficientemente estudadas pela
via essencialista, analisando aspectos do objeto de arte e realizando uma generalizacéo
das caracteristicas encontradas para todas as artes, muito menos pela via ontologica,
analisando as obras com significados independentes do observador. Com isso,
direcionamos o estudo as relacdes entre obra e interator no trabalho e no pensamento de
Gisele Beiguelman, com base na endoestética.

A endoestética baseia-se na hipdtese de que o dominio da arte é consensual entre
0s membros de uma sociedade, isto quer dizer que fazem parte da arte questdes diversas
relacionadas ao contexto social. As obras de arte estdo imersas numa rede de relacGes
econbmicas, socioculturais etc. Constituem-se numa rede dialdgica, a qual confere aos
observadores um dominio de interacBes. As interaces sao mais complexas, na medida
em que proporcionam um adensamento nos didlogos referentes ao contexto apresentado.
Formam, por isso, um modelo processual de reflexdo, em vez de essencialista e
ontoldgico. Com isso, nos trabalhos de Beiguelman, observa-se a complexidade das
formas de interacdo que a artista propde.

Dessa forma, as relacbes de hibridacdo, nas obras de Artemidia de Giselle
Beiguelman, sdo analisadas a partir de suas relacGes sisttmicas proporcionadas para o
interator, segundo o conceito de interpoiesis que norteia este estudo.

Dois dos conceitos principais que Giannetti busca na Endofisica sdo exomodelos
e endossistemas. Os exomodelos sdo modelos externos do mundo, nos quais 0s seres
humanos vivem; um ser observador do mundo na Endofisica é considerado participe do
mundo e ndo é capaz de ver o mundo de fora. Por estar inserido no mundo, o observador
tem acesso a ele em grande parte através de sua subjetividade. Para ter acesso ao

mundo, de fora dele, necessita da construgdo de um modelo externo de um sistema
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interno: um exomodelo. Endossistema corresponde ao mundo observado pelo ser
humano. Os computadores sdo vistos como ferramenta para construgdo destes
exomodelos. Os exomodelos sdo sistemas artificiais, que se interpbem entre o
observador e 0 mundo.

Desde a década de 80, vem-se elaborando a teoria da Endofisica.
Surgida, principalmente a partir dos trabalhos do cientista aleméo Otto
E. Rosller (...) a Endofisica parte da diferenciagdo entre sistemas e
modelos, e dos principios da observagdo externa de modelos e de
sistemas internos. O centro da questdo estd no reconhecimento de que
nos, seres humanos, somos parte do universo e observadores de nosso
mundo, do qual somos, necessariamente, participes. Como tais, ndo
temos acesso direto ao mundo, nem podemos observar, de fora, o
mundo em que vivemos, de maneira que 0 que observamos, a
realidade, sempre incorpora um elemento de subjetividade. Para
aproximar-se de forma externa a modelos de mundo, a Endofisica
propGe trabalhar como exomodelos (modelos externos) de
endossistemas (sistemas internos) utilizando para isto instrumentos
como os computadores. (Giannetti, 2006, p179).

Aqui, a interagdo a qual vem sendo vista em Beiguelman, possui uma relagdo
sisttmica, pois se aproxima da criagdo de um exomodelo. Ressalta-se, com isso, a
abordagem do trabalho de Beiguelman, com relacdo a criacdo de exomodelos, as obras
de Artemidia e seus sistemas interativos, no qual o interator insere conteddo que transita
em estado de fluxo em Redes telematicas, como a Internet. Nota-se, no trabalho de
Beiguelman, uma emulacdo dos fluxos possibilitados pelas tecnologias digitais na
sociedade contemporanea. Dessa forma, aproxima-se de um exomodelo dos fluxos
nessa sociedade e procura, com isso, propor alternativas qualitativas e criticas da
Artemidia. Essa relacdo embasa um estudo dessas propostas das obras de Artemidia de
Beiguelman, que propdem uma relag&o sistémica para o interator.

A partir do desenvolvimento da perspectiva no Renascimento, sabemos que a
visualidade na arte depende da localizacdo do observador, no sentido da codistorcao,
isto é, a mudanca de posicdo do observador influencia, diretamente, o ponto ou o angulo
de observacdo. A perspectiva geométrica propicia uma representacao visual do mundo
fisico por meio de uma imitac&o fiel do mundo visivel.

Arantes (2007) considera que a perspectiva geométrica, desenvolvida no século
XV, procurava representar um espaco homogéneo, tendo como fundamento a
visualidade e o ponto de vista do sujeito, parte do pressuposto de que o olho do sujeito
representa um ponto para o qual convergem as retas do espago. A respeito disso,

Giannetti tece consideracoes:
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na Endofisica, o novo principio de covaridncia indica que ‘os
movimentos dentro do observador transformam o mundo’. Isto implica
que a pretensdo de conseguir uma descricdo completa do mundo s6 é
possivel a partir de uma situacdo fora do mundo. Porém, essa posi¢do
exterior a0 mundo s6 é factivel num modelo de mundo, e ndo na
realidade mesma. A Endofisica propde, para isto, uma teoria da
simulagéo e do modelo. (2006, p179).

Dessa forma, o estudo de modo sisttmico da obra de arte interativa abala a
relacdo tradicional entre o observador e a obra, baseada na existéncia independente e no
posicionamento contemplativo do sujeito frente ao objeto de arte. Esta polarizacdo
encontra-se desarticulada a partir das artes interativas, nas quais o sujeito é convidado a
participar e passa a ser ativo na realizacdo da obra de arte. O observador passa, nao
apenas a contemplar, mas a controlar, do lado de fora do sistema, dispositivos de input e
output, estabelecendo uma relacdo de retroalimentacdo com a obra, desta forma, a obra
constitui-se em sistema interativo propiciador de um processo, o qual regula suas
préprias caracteristicas de realizacdo de acordo com os fluxos de dados realizados no
embate com as a¢des do interator, este Gltimo exerce controle sobre seus dados inseridos
no sistema e os recebe de volta transformados. A obra e o interator encontram-se, na
verdade, em infinita transformacéo, em um estado de indeciséo.

O espectador passa a ter participacdo ativa nestas producdes e ser denominado
pelo termo interator, de maneira a enfatizar a relacdo entre receptor e obras de arte
interativa no seguinte contexto:

Em sistemas interativos, pessoa que ndo so6 “atua” mentalmente no
espaco da obra, mas que desempenha um papel ativo e interage com o
sistema. Espectador e observador sdo termos que, do ponto de vista da
relacdo entre receptor e obra, tém uma conotacdo contemplativa e
distanciada e, por outro lado, sdo inadequados para expressar 0
vinculo interativo entre ambos. A palavra “usudrio”, comumente
empregada, provém da func¢do de “uso” que a pessoa faz do
computador ou outro aparelho e que ndo €, necessariamente, uma acao

interativa. (Giannetti, 2006, p207).

Dessa forma, ressaltam-se as relacGes de hibridacdo nas obras de Artemidia de
Giselle Beiguelman, as quais sdo analisadas de um ponto de vista sistémico, ja que os
trabalhos de Beiguelman voltam-se para o interator, levando em conta a modelagem do
contetido e da participagdo pela interface que propicia contextos de leitura nos quais se

constroem significacdes, interacGes através do jogo entre imagens, sons, palavras e de

diferentes dispositivos digitais.
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CAPITULO 3

OS FLUXOS NAS OBRAS DE GISELLE BEIGUELMAN

Grande parte dos trabalhos mais recentes da artista Giselle Beiguelman
proporciona ampla intercomunicacdo com o interator. A intercomunicacdo pode ser
considerada através da manipulacédo pela artista de parametros numeéricos intrinsecos as
imagens digitais e, também, a partir da disposicdo de instalacbes com interfaces madveis.
Estas possibilidades da intercomunicacdo proporcionam formas de estetizacdo das
interfaces e a abordagem de questBes sobre Artemidia, que perpassam pela conexao
entre espacos fisicos e espacos virtuais. As teleintervencdes sdo bons exemplos desta
conexao entre espacos, caracterizam-se pela interferéncia em dispositivos eletrénicos
situados no ambiente urbano e nelas percebe-se um trénsito do ciberespaco para o
ambiente urbano e uma amplitude comunicativa. Por outro lado, as propostas
metalinguisticas, na rede Internet, evidenciam os fluxos ciberespaciais e a participacao
ativa do usuario/interator na construcéo do trabalho. Todas estas propostas apresentam-
se no trabalho da artista Giselle Beiguelman e ressaltam a intercomunicacdo e a
intervencdo de usuarios nos codigos de navegacdo da Internet e de dispositivos
eletronicos remotos.

O trabalho ‘O livro depois do livro’ (Figura 6: Giselle Beiguelman, O livro
depois do livro) é concebido como um site no ano de 1999 e, posteriormente,
transformado em ensaio propositor de questdes a nortear 0s experimentos artisticos de
Beiguelman. Nos anos de 2002 e 2003, escreveu um livro em forma de ensaio
discutindo este trabalho e propondo questfes outras sobre arte e literatura na Internet. O
titulo ‘O livro depois do livro” partiu de uma curadoria da artista na se¢do, de mesmo
nome, da exposicao ‘Ex-libris/Home Page’ em 1996, realizada no Pago das Artes®. O
projeto originou-se como site produzido pela artista para a exposicdo Net Condition*’

em 1999, que aconteceu no museu ZKM®® na Alemanha e teve como curador o artista e

16 «Sjtuado em um prédio de arquitetura modernista em meio a Cidade Universitaria, o Paco das Artes —
ligado & Secretaria de Estado da Cultura de S&o Paulo — foi criado em margo de 1970, com o intuito de
organizar e manter exposicdes de arte.” Disponivel em: <http://www.pacodasartes.org.br/sobre.aspx>
Acesso em: 15 mar 2011.

7 Disponivel em: < http://on1.zkm.de/netcondition/start/language/default_e>. Acesso em: 13 jan 2012.

18 Sigla em alemao para ‘Centro de Arte e Midia’, localizado em Karlsruhe, Alemanha.
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tedrico da artemidia Peter Weibel. Esta exposicdo procurou abordar uma séria de
trabalhos artisticos investigadores da interacdo entre tecnologia e sociedade.
Net_condition ressaltou o condicionamento da sociedade pela Internet, a qual resulta da
demanda social por conhecimento, informacdo, entretenimento e trocas de dados em

tempo real.

the book
after

the book

Figura 6: Giselle Beiguelman, O livro depois do livro, 1999.

Entre as questdes propostas pela artista, no livro e no site de ‘O livro depois do
livro’, destacamos a hibridizacdo das midias apresentadas neste trabalho pelas
sobreposicGes de imagens e palavras. Nos trabalhos posteriores, do periodo final da
ultima década, a hibridizacdo mostra-se nas teleintervencdes que se baseiam em
dispositivos moveis de acesso a Internet para transitar entre o espaco fisico e o espago
virtual através de conexdes mdveis diversas. Nestas obras, questionam-se no¢oes
emergentes do contexto da criacdo e recepcdo da arte em transito entre espacos e
midias.

Compreendem-se estas praticas artisticas como manifestagbes estéticas e
culturais relacionadas a telepresenca, teleintervencdo e ubiquidade presentes nos
trabalhos da artista. Como afirma Beiguelman em relacdo ao contexto de leitura
interrogado em seus proprios trabalhos: “’...’mediado por interfaces conectadas em rede,
discutindo projetos criativos que ttm como denominador comum o fato de expandirem
e redirecionarem o sentido objetivo do livro, permitindo pensar experiéncias de leitura
pautadas pela hibridizacdo das midias e cibridizacdo dos espagos (on line e off line).”

(Beiguelman, 2003b, p10-11).
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A artista investiga hibridizagdes de meios para desenvolver novas formas de
expressdo e para interconectar espagos fisicos e virtuais, pois, como afirma Beiguelman:
“A popularizacdo dos dispositivos portateis de comunicacdo sem-fio com possibilidade
de conexdo a Internet apontam para a incorporacao do padrao de vida ndmade e indicam
que o corpo humano se transformou em um conjunto de extensdes ligadas a um mundo
cibrido, pautado pela interconexdo de redes e sistemas on e off line.” (Beiguelman,
20033, pl). Estas relacfes sdo questdes proporcionadas pela inser¢do das midias digitais
em varias areas de producao artistica. A partir de uma critica contundente a producéo
artistica no ciberespaco, Beiguelman propde pensar as implicacdes de produzir arte com
meios digitais, para além de uma transferéncia de paradigmas estéticos estabilizados na
producdo com meios analdgicos, a artista procura questionar convencdes, firmadas pela
estética classica, conferindo aos objetos a funcdo de armazenar a memoria em
enciclopédias, bibliotecas, romances, paginas, pinturas, fotografias e outros suportes
baseados em escrita e imagem estatica. Com o advento da internet, a artista percebe ndo
se poder simplesmente transferir padrGes de pensamento entre uma e outra forma de
cultura. Suas reflexfes, em torno do que chama de cultura cibrida, configuram-se numa
interpenetracdo de redes online e offline e reciclagem de mecanismos de midias
analdgicas (livro, fotografia) apontando novas formas de memorizar e significar: “O que
estd em jogo é a necessidade de engendrar ndo sé repertorios capazes de transcender o
formato do cddex e a cultura material da pagina, como as unicas possibilidades para a
exposicdo de ideias, mas também suas funcdes simbdlicas, como as de suporte de
memoria, € econdmicas, como o valor material da autoridade.” (Beiguelman, 2003,
pl7).

O site referente ao projeto ‘O livro depois do livro’ apresenta-Se COmo uma aparente
biblioteca de programas, a pagina inicial remete a estrutura de pastas aparentemente
tradicional. A aparéncia é desvelada, pois os titulos ndo sdo claramente rotulados,
faltam indicios claros do seu contetdo (Figura 7). Ao acessa-los, a relacdo com a
metafora de biblioteca se desfaz, cada pagina ou se¢cdo mostrada no site nao possui links
que orientam uma leitura linear, as paginas mostram-se fluidas, a ordenacdo do
contedo mostra-se fragmentada. O trabalho serve de experimentagdo, proporcionando
uma séria de propostas metalinguisticas no ciberespago. Os textos, presentes neste
trabalho, séo apresentados em forma de fluxo, como afirma a artista: “Um texto que se
transmite em um fluxo de dados continuo e que demanda pensar um contexto de leitura

liqguida que ndo responde ao desenho retangular da janela do monitor nem ao
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enquadramento da pagina”. (Beiguelman, 2003b, p18). Ao acessar o site atraves de um
computador munido de programa de navegacdao na Internet, paginas presentes no site
proporcionam uma mistura entre imagem, texto e palavra através de colagens estaticas e
animadas, entre estes, elementos no espacgo da tela (Figura 8: imagem de O livro depois do
livro). Os links levam-nos a uma leitura ndo linear, na qual se pode passar pela mesma
pagina varias vezes, proporcionando uma descentraliza¢do do sentido do que é visto na

tela.

Index of /o_livro_depois_do_livro

6.
G,
B,
G,
7
6.
6.
7
7
G,
6.
7

Figura 8: imagem de ‘O livro depois do livro’, 1999.

A obra chamada ‘Recycled’, produzida em 2001 (Figura 9: imagem da pagina de abertura
da obra Recycle), reline softwares recuperados pela artista de varios programadores. Alguns
foram comprados e outros foram cedidos. Como o titulo sugere, este trabalho é formado
por materiais de segunda mao, cedidos, emprestados, reciclados, para fazer parte de um
todo integrado. O site expressa a propria fluidez contida no material utilizado a fim de
compor o site com programas desenvolvidos por outros autores. Os c6digos ndo sdo
expressamente creditados, a autora altera parametros, promovendo uma reutilizagdo de

codigos extraidos de outros contextos e dispde os codigos modificados por ela a
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disposicdo dos interatores através de downloads. A cada visita na pagina do site, 0
conteddo muda de sequéncia, quebrando toda linearidade de navegacdo e expondo a
estrutura fluida do ciberespago.

Figura 9: Imagem da pagina de abertura da obra Recycle, 2001.

Os programas reunidos no site sdo carregados por pagina acessada. Podemos
destacar a pagina com fundo de cor lilas e exibidora da expressdo scroll me, palavra
grafada em lingua inglesa que denomina o ato de rolar paginas no navegador da web
(Figura 10: imagem da pagina Scroll me). Imediatamente ao tentar rolar a pagina, a expressdo
tem seu movimento interrompido na tela, expressando um desvio na funcdo do
navegador. A cada pagina, percebe-se a fluidez exposta da interface do navegador de

internet.

Figura 10: imagem da pagina Scroll me da obra Recycled, 2001.

Entre suas experimentacdes on-line, podemos encontrar o trabalho intitulado
Content=No Cache, lancado em 2001. A artista pratica uma metalinguagem dos cédigos
de navegacdo online e aborda a perda da inscricdo, isto é, as mensagens de erro
apresentadas pelo software de navegacdo quando ndo encontra o caminho procurado
pelo usudrio. Estas mensagens sdo mostradas no trabalho da artista através da
apresentacdo de uma série delas retrabalhadas visualmente. Elas foram enviadas por
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varios participantes no periodo de 2000 a 2001. A artista cria uma secdo no site
chamada The Book of Erros™, destinada a documenta-las. Articula, com isto, um fluxo
de criacdo colaborativa e de autoria compartilhada através da estrutura da rede e
proporciona formas dos usuarios da Internet dialogarem com a interface através do
ciberespaco. As mensagens sdo reutilizadas, seguindo uma logica de reciclagem que
remete ao titulo do trabalho e ao constante estado de fluxo, o qual esta apresenta.
Algumas paginas até mesmo tornaram-se inacessiveis posteriormente, mostrando o
carater mais aberto da mensagem capaz de se desfazer. O contelido apresenta-se em
estado de indecisdo e possui potencial de ser autdbnomo e interativo configurando uma
comutacdo. Como se sabe, a comutacdo diferencia-se da comunicagdo, pois 0 processo
de transmissdo da mensagem ocorre através de multiplos canais que transitam entre
diversos nos de uma rede e a mensagem possui aspecto de se transformar ou até se

desfazer enquanto objeto virtual (figuras 11 e 12).

Figura 11: mensagem de erro 1

Your password has expired.

It means: Please, spend a lot of your time trying
to get a new one. But you are going to miss it
again and again -- and ber: your privacy is

over.

Figura 12: mensagem de erro 2

O trabalho Wop Art (Figura 13: wop art) ocorria em 2001 e apresentava ao

espectador uma série de imagens referenciadas na arte otica (op art), e acessadas através

19 Secdo do site reservada a reunir mensagens de erro, sugere a paradoxal denominacéo da segao do site
como um livro impresso http://desvirtual.com/nocache/errors.htm
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da internet em aparelhos de tecnologia mével por meio de protocolos WAP?. A série de
imagens era apresentada no formato de protetor de tela de celular, cada uma com titulo
distinto: sea, streets, exit/no exit, crowd, differance, egotrip, wysiwyg or x/z=n,
2beinCode39 (Figura 14: imagens para celular Wop art). A artista Giselle Beiguelman é
atraida pelas limitacdes técnicas das pequenas dimensdes do dispositivo maével, as quais
limitam a producdo de imagens e permitem visualizar apenas duas cores. Beiguelman
propde produzir um conteddo cultural para ser experimentado através de interfaces
moveis, neste caso, telefones celular com acesso a internet através de WAP, ao mesmo

tempo em que se fazem outras atividades. Segundo Beiguelman:

A Op Art dos anos 50 e 60 é referencial para reflexdo sobre
experiéncias de virtualizacdo, haja vista que a imagem que se Vé
resultante do efeito Gtico ndo existe, mas se realiza como potencial da
estrutura original. E uma forma de virtualizacio dependente do grau
de concentragdo e introspecgédo do interator, mas imagens concebidas
para dispositivos moveis ja ndo dizem respeito & contemplacdo. S&o
feitas para ser vistas no transito, em estado de dispersdo, de acordo
com uma légica da aceleragdo que inviabiliza a introspecgéo.
(Beiguelman, 2005, p169)
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Figura 14: imagens para celular Wop art

% O WAP (Wireless Aplication Protocol) é um conjunto de protocolos que garante o envio de forma
eficiente e segura da informag&o entre um gateway de conexdo com a internet e um browser na estagéo
movel. Fonte: Teleco. Disponivel em:
<http://www.teleco.com.br/glossario.asp?termo=wap&Submit=0OK>. Acesso em: 26 fev. 2012
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Ressalta que este tipo de arte se refere a um contetdo em estado de transito e
que se opoe a um conteudo destinado a ser contemplado, como afirma Beiguelman: “It
is a kind of art to experience in between, while doing other things. It destroys this old
atmosphere of art as contemplation. The limits are technological. But they will be
overcome soon.”? (Fitzpatrick, 2001). Na atualidade, as imagens perdem a funcéo de
representar e seguem uma logica de clonagem ou de ‘original de segunda ordem’, isto €,
possuem uma mesma condicdo de digitos binarios armazenados na memoria de
dispositivos eletronicos; tornam-se distintas quando manifestadas para os sentidos do
espectador, mas sua natureza, formada por bytes, permite relacionar informagdes em
seus codigos numéricos e pixels (Beiguelman, 2001). A artista proporciona uma
comunicacdo com o espectador, que utiliza varios meios e estd em transito, isto é,
experimenta arte em dispositivos méveis e a0 mesmo tempo em que faz outras
atividades cotidianas. Este trabalho atesta seu interesse por producdo de trabalhos em
estado de fluxo.

O trabalho Poétrica (Figura 15: poétrica) da artista Giselle Beiguelman apresenta
infraestrutura de comunicacdo, no qual o publico pode inserir contedtdos em um
dispositivo eletronico no espago urbano. Este trabalho configura-se como uma
teleintervencdo, pois, de acordo com Arantes (2005), os trabalhos de teleintervencéo
“permitem a intervencdo, pela internet, em algum dispositivo eletronico situado no
espaco fisico da cidade, e outros que utilizam os aparatos de comunicagdo ‘nomadica’”
(Arantes, 2005, p104). A autora acrescenta que, no trabalho Poétrica, os participantes da
teleinterven¢do podem ser chamados de ‘escritores-leitores’ e interagem em constante

transitoriedade:

realizada em S&o Paulo, as imagens eram produzidas em qualquer
lugar, via SMS (mensagem de texto pelo celular), Internet fixa movel
e disponibilizadas em painéis eletrénicos situados na mancha urbana
da Galeria Vermelho, nas avenidas Paulista, Consolagdo e Rebougas.
Essas imagens eram, também, retransmitidas on-line por webcams e
replicadas em diferentes dispositivos (celulares, Palms, computadores)
e, em alguns casos, em plotters e outros sistemas de impresséo digital.
Redimensionadas e salvas como algo novo, essas imagens, no entanto,
eram sempre compostas da mesma informacao, porém desprovidas de
ligagdo com um suporte especifico, resultando, assim, em significados

2L« um tipo de arte pra ser experimentada entre outras coisas. Destréi a velha atmosfera de arte como
contemplagdo. Os limites sdo tecnologicos. Mas eles serdo superados em breve”. Disponivel em:
<http://www.guardian.co.uk/technology/2001/jun/14/onlinesupplement3>. Acesso em 26 fev 2012
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visuais independentes de sua textualidade e desvinculados do seu
lugar de producdo e veiculagdo (Beiguelman, 2005, p172).

[ P Sl e

ko Y

Figura 15: Poétrica 1

Percebe-se 0 estado de fluxo e de transitoriedade desta obra ao notar que se
enviam mensagens de textos através do site ou de um celular para painéis eletrdnicos
(Figura 16: poétrica) situados no centro da cidade de Sdo Paulo. A teleintervengdo €
transmitida simultaneamente para dentro de uma exposi¢do numa galeria de arte e para
um site na Internet, desta forma, proporciona a¢des simultaneas ocorrendo num mesmo
tempo e em espacos fisicos distantes geograficamente. O ciberespaco serve de canal de
aproximacéo entre os espacos e de esfacelamento das distancias, proporcionando uma
ubiquidade. Os acontecimentos sdo intermediados por transmissdo em tempo real e por
mensagens enviadas via aparelhos mdveis, proporcionando uma contiguidade de
espacos Virtuais e fisicos. O ciberespaco forma um espaco além das caracteristicas
fisicas que proporcionam estas acdes simultdneas dentro e fora da galeria. As
mensagens de texto enviadas aos painéis eletrdnicos eram, entdo, modificadas pela
artista. Ela utiliza varios dispositivos, 0s quais recebem e selecionam estas mensagens,
modificam as mensagens com caracteres ndo fonéticos, transformando textos em
imagens. As mensagens publicas se transformariam em outras mensagens visuais,
produzindo imagens, poesias visuais, tdo cadticas quanto o0 processo que ocorre durante
a interacdo com o trabalho todo. Este trabalho cadtico é associado a comunicacao por

meio de maquinas segundo Mirna Feitosa e perpassa pelo contexto da cibernética.

Como ensinaram 0s cibernéticos, no ambito da comunicacdo entre
maquinas, a entropia é justamente aquilo que a comunicacdo tem de
controlar para se efetivar como mensagem. Contudo, isto é o que as
mensagens de “Poétrica” ironizam, sendo no que se refere & mecanica
cibernética que garante 0 acesso aos poemas némades, pelo menos no
gue diz respeito aos processos de leitura que efetivam a escritura de
tais poemas. A ironia esta em efetivar um processo de comunicacéo,
no ambiente cibernético da rede, em que o artista ndo tem controle
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sequer sobre 0 suporte em que sua mensagem se inscreve, uma vez
gue esta, por sé existir no fluxo da Web, se realiza de acordo com 0s
parametros permitidos pela interface que o leitor estabelece com a
rede. (Feitosa, 2003).

Figura 16: Poétrica 2

A artista busca formas de proporcionar novas possibilidades criativas cada vez
mais ampliadamente, como demonstra o trabalho ‘Cinema Lascado’, apresentado em
2010 e fruto da incursé@o no elevado Costa e Silva, o qual liga a cidade de Séo Paulo de
leste a oeste?’. Observamos relacdes de desvio das funcdes de dispositivos eletronicos e
de proporcionar um olhar peculiar sobre a cidade e o cotidiano conforme afirma a
artista:

Eu gravei o Minhocdo em cima e embaixo e, no trabalho, temos uma
nogdo que nunca temos: conseguir andar no Minhocdo em cima e
embaixo ao mesmo tempo. As imagens foram captadas com uma
camera de video em alta definicdo. E foram editadas em um programa
muito antigo, de edigdo de gif animado, o primeiro formato de video
para a internet. Isolei os frames, coloquei cada um quadro a quadro
dentro do programa em séries de 15 imagens. Eu tive que restaurar
esse programa. Ha anos eu queria trabalhar com isso, mas ele nao
funciona mais nos computadores hoje. Por milagre eu consegui
restaurd-lo em um computador. (Beiguelman apud Barsanelli,

2011).

Percebe-se, nesta fala da artista, a retomada de instrumentos antigos, sucateados
pelo avanco tecnoldgico, como uma espécie de ‘citacdo’ do que ¢ arcaico, expressando
0 interesse da artista por hibridizar midias de baixa e de alta tecnologia como reflex&o
estética, a qual pode mesmo renovar o olhar sobre o tempo contemporaneo, pois como
nos diz filésofo Giorgio Agamben: “a contemporaneidade se escreve no presente

assinalando-o antes de tudo como arcaico, e somente quem percebe no mais moderno e

Disponivel em: <http://sampacentro.terra.com.br/textos.asp?id=111&ph=15> Acesso em: 26 jan 2012
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recente os indices e as assinaturas do arcaico pode dele ser contemporaneo. Arcaico
significa: proximo da arké, isto ¢, da origem. Mas a origem n&o esta situada apenas num
passado cronoldgico: ela é contemporénea ao devir historico e ndo cessa de operar
neste” (Agamben, 2009, p. 69).

As imagens produzidas através de video trazem diferentes olhares sobre um
recorte da cidade em que vive (Figura 17). A artista procura explorar ndo apenas 0s
limites do equipamento, mas também as limitacdes de sua propria relagdo com o lugar e
com o tempo no meio dos quais agrega suas atividades profissionais e existenciais.
Junta imagens das partes de cima e de baixo do lugar, proporcionando um olhar além da
capacidade humana, une as imagens no espaco da galeria tentando se adequar as
limitacdes da exposicdo e ressalta que o elevado Costa e Silva ja havia sido saturado de
filmagens, portanto se preocupando em gerar uma nova imagem do lugar. Conforme

ressalta a artista:
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Eu terminei a parte de cima e estava com problemas na de baixo,
porgue 0 Minhocdo € muito feio e tem problemas que sempre da na
captacdo de video. O primeiro plano é muito escuro e o plano de
fundo é muito claro. E queria fazer o mesmo efeito, mas pensei que
seria legal se ele fosse ao contrério, de cima para baixo, coisa que 0
gif animado ndo faz. Entdo editei todas as imagens de ponta-cabeca.
(Beiguelman apud Barsanelli, 2011)

Figura 17: Giselle Beiguelman, Cinema Lascado, 2010.

Observa-se que 0s espacos sao atravessados por estratégias do poder:
condiciona-se o transito, o olhar, o comportamento das pessoas na cidade. Esta
producéo artistica configura-se na criacdo de novas imagens a partir de uma incursdo
nos fluxos nos espagos cheios e vazios da cidade, pois como afirma Bauman: “O vazio
do lugar esta no olho de quem vé e nas pernas ou rodas de quem anda. Vazios sdo 0s
lugares em que ndo se entra e onde se sentiria perdido e vulneravel, surpreendido e um
tanto atemorizado pela presenca de humanos” (Bauman, 2001, p122).

No trabalho ‘Cinema Lascado’, observa-se uma forma de desviar a imagem para
estar aberta a varios significados atraves da visualidade, utilizando-se camera e

softwares de edicdo de imagem. Desconstrdi e reconstroi imagens da cidade produzindo
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certos direcionamentos do olhar e da memdria afetiva daqueles que se relacionam com o
recorte da cidade feito pela artista.

Na obra Egoscopio, Giselle Beiguelman apropria-se de dois painéis eletrénicos
de 20m?2 cada (Figura 18: Egoscopio, Painéis eletrnicos), localizados na Avenida Faria Lima
no centro da cidade de Séo Paulo, para exibir websites enviados por qualquer pessoa
conectada & internet por meio do site de ‘egoscopio’(Figura 19: Egoscépio, website de
egoscépio, 2002). A artista promove um desvio das fungdes dos painéis eletrénicos
destinados a veiculacdo de propaganda de inUmeras empresas, pois estes passam a
veicular mensagens do puablico, as quais sdo misturadas aos andncios publicitarios. A
capacidade comunicativa € ampliada radicalmente devido ao intenso transito de pessoas,
0 que promove grande adesdo a teleparticipacdo. Configura-se uma teleintervencao na
cidade, na medida em que permite intervir num dispositivo eletrdnico no meio urbano.
Pode-se considerar uma telepresenca através da transferéncia ou do transporte da acao
do interator a um dispositivo eletronico localizado num espago geograficamente
distante. A comunicacdo com o ciberespaco permite o surgimento de um espago movel
e hibrido entre os espacos da rua, da galeria e do website. A prépria estrutura
ciberespacial, descentralizada e ramificada, remete ao fluxo de movimento intenso do

centro urbano.

Figura 18: Egoscdpio, Painéis eletrdnicos.
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Figura 19: Egoscoépio, website de egoscopio, 2002.

No site de egoscopio, 0s participantes eram solicitados a responder perguntas
como: “Qual o seu sexo? Idade? Do que gosta? A que restaurantes vai? Tem carro?
Qual? Onde mora? Como ¢ sua casa? ‘...””(Beiguelman, 2005,p170). Os interatores
poderiam responder com websites, seguindo ou ndo estas perguntas. Ao serem postados,
0s sites eram convertidos em videos ou imagens e exibidos nos painéis em meios aos
anincios e propagandas, compondo o que a artista chama de pos-sujeito, ser
descorporificado, composto por milhares de fragmentos:

No web site de ‘egoscopio’, o publico era convidado a participar de
uma antibiografia, mapeando um ser sem nome, idade, nem género
definido, um pds-sujeito descorporificado que ndo se reconhece em
nenhum espaco que ndo seja o da telecomunicacéo.(...) Tratava-se de
um personagem (egoscOpio) que vive no limite entre a arte, a
propaganda e a informacdo, promovendo um estado permanente de
desorientagdo e hibridismo desses termos. Em uma frase, o publico se
relacionava, durante a teleintervencdo, com um habitante da cidade
global que se fazia por processos de passividade e interacdo, entropia
e aceleragdo. (Beiguelman, 2005, p170).
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O trabalho ‘Egoscopio’ (Mirapaul, 2002) explorou o espaco digital e o espaco
fisico, estima-se que em torno de 120.000 pedestres viram 0s painéis todos os dias. Do
periodo de dez da manha as trés da tarde, paginas da web enviadas pelos usuarios eram
mostradas num periodo de 30 segundos e intercaladas com 0s anuncios contratados
exibidos nos painéis em dias normais, o trabalho atinge ampla audiéncia e permite que
as pessoas escolham o tipo de material a ser exibido, Beiguelman seleciona os sites a
serem mostrados. Os sites enviados pela internet sdo convertidos num formato de video
especifico (VGA) para serem exibidos nos painéis eletrénicos, aparecem dispersos entre
0s anuncios publicitarios, motoristas e pedestres percebem uma producdo que fica entre
arte e publicidade, entre o espaco fisico e virtual (ARTDAILY.ORG).

A articulacdo conceitual da interestética traz-nos a questdo da interface como
explicitadora do contetido das obras de Artemidia. Na interface, as formas de traducédo
de signos entre dispositivos eletronicos e a teleparticipacdo do interator configuram
aspectos relevantes percebidos em muitos trabalhos de Beiguelman. Especificamente na
obra Telebits 2.0, os meios utilizados s&o predominantemente dispositivos como
celulares, computadores e navegadores de internet. Pode-se identificar, nestas praticas, a
multissensorialidade e o didlogo multimodal através destes meios onde o interator insere
imagens, sons, letras, videos, compondo um mosaico de dados audiovisuais (Figura 20:
Telebits, mosaico audiovisual projetado) apresentados como projecdo audiovisual na galeria de
arte do Museu Nacional de Brasilia em 2009 (Beiguelman, 2009) e no Museu de Arte
de Brasilia - FAAP? em 2010.

A interface capta as informagbes produzidas pelos interatores e permite
diferentes leituras de seu contetdo. O puablico pode interagir de quatro formas
principais: assistindo a saida audiovisual, acessando informacg6es sobre os contetidos em
seu celular a partir de QR-Codes* presentes na exposicdo, participando da criagdo do
audiovisual, acrescentando conteudo através de computadores presentes na exposicao e
através da Internet, acessar as fontes visuais que compdem o audiovisual. Estas acdes
ocorrem simultaneamente, configurando o dialogo multimodal proporcionado pela obra.
A saida audiovisual é carregada pelos computadores e outros dispositivos moveis

conectados a uma base de dados na Internet, contém galerias de imagens (Figura 21:

2 Fundag&o Armando Alvares Penteado.

2% QR- Code quer dizer Quick Response Code (cdigo de resposta rapida). Criado em 1994 pela empresa
japonesa Denso-Wave, o0 QR-Code vem sendo usado sistematicamente a partir de meados dos anos 2000
em intmeras esferas do cotidiano. Os QR-Codes podem embutir URLS, ndmeros de telefones e texto e é
aplicavel em superficies diversas, como camisetas, impressos, telas eletronicas.
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Telebits, galeria de) referentes a temas variados como mobilidade, redes, ciéncia e
tecnologia e outros anteriormente reunidos pela artista e tratados para compor o banco
de dados remetendo a acdo de coleta e reciclagem presente em Recycled, no qual eram
softwares de internet reunidos, cedidos ou comprados por varios programadores e
compostos num banco de dados disponivel para downloads na Internet. Em Telebits, um
software foi desenvolvido para permitir a recuperacdo destes dados através de
computadores e celulares que servem de interface exdgena, a qual permite, ao navegar,
selecionar e inserir imagens dos bancos de dados alterando a sequéncia e a composi¢do
do audiovisual projetado na exposi¢do (Figura 22: Telebits, interagdo no mosaico). Notamos,
nesta obra, a proposicao de alternativas qualitativas de intervencdo em midias moveis, a
alternativa proposta aqui € a de producédo coletiva de contetudo audiovisual em tempo
real, levando a uma mistura de autorias. Demonstra, com este trabalho, uma forma de
proporcionar um espaco de intercomunicacdo e producdo coletiva, favorecendo o
desenvolvimento de novos modelos de producdo da informacdo, os quais ultrapassam a
comunicacdo massificada onde a informacéo é transmitida unidirecionalmente. Neste
trabalho, a informacdo apresenta-se em estado de fluxo, isto &, em constante
transformacdo através dos inputs e outputs na interface. Configura-se um dialogo
multimodal através de computadores e dispositivos moveis. A intercomunicagdo
proporcionada pela obra se aproxima da ideia de comutagdo, pois as mensagens
transmitidas percorrem varias direces, podendo se alterar ou se desfazer segundo 0s
multiplos nés da rede formada por cada interator e do sistema de computacao exibidor

do audiovisual.
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Figura 20: Telebits, mosaico audiovisual projetado.
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Figura 21: Telebits, galeria de imagens.

Figura 22: Telebits, interacdo no mosaico

Os trabalhos da artista, como vemos em “Telebits2.0” e “Poétrica”,
proporcionam uma relacdo sistémica com o interator, como se vé na interacdo exdgena
através de mdaltiplos dispositivos digitais que proporcionam uma experiéncia
multissensorial e um dialogo multimodal, o espaco habitado pelo publico é ampliado,
proporcionando uma experiéncia de ubiquidade por meio da ampliacdo do espaco a
partir de redes online e offline, as quais se interpenetram na interface de seus trabalhos.
Outro aspecto da relagdo sistémica exemplificada pelos trabalhos da artista € a interacao
enddgena, que ocorre entre objetos virtuais dentro do sistema de computacdo, esta
interacdo é proporcionada pela apropriacdo de pardmetros numericos de imagens, sons e
palavras digitalizadas constituindo-se como contetdo em estado de fluxo informacional.
Estes objetos virtuais sdo manipulados pelo publico, o qual produz desvios em funcdes
de representagdo audiovisual e de sequéncia narrativa destes objetos, estes desvios

caracterizam uma énfase muito mais na teleparticipacéo do publico do que na exposicéo
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de objetos de contemplacdo, pois as obras de Beiguelman tracam intervencbes em
situacbes de fluxo, remetendo a capacidade reativa da comunica¢do como processo
antinatural e artificial, como exemplificado por Telebits 2.0, Poétrica e Egoscopio.

Os trabalhos da artista proporcionam uma nova relagdo com o mundo,
relacionando-se a concepcao de mente coletiva. Para o tedrico da cultura digital Rogério
da Costa (2008), a ideia de mente coletiva ou de inteligéncia coletiva, mediada por
computadores, foi idealizada em 1976 pelo pesquisador norte americano Murray Turoff,
inventor do sistema de intercAmbio de informacao eletronica; para este pesquisador, a
conferéncia por computadores permite aos grupos humanos o exercicio da capacidade
de inteligéncia coletiva. Apds os anos noventa, o pesquisador da cibercultura Pierre
Levy tem defendido que as inteligéncias coletivas sdo estimuladas através da troca de
informacBes e conhecimentos através da Internet. Para o jornalista e escritor da
tecnologia Steven Johnson, a forma do ciberespaco alimenta uma mente coletiva através
da conexdo de todas as informagbes do mundo e da interatividade baseada na
comunidade, na colaboragdo de muitos com muitos. Desta forma, os trabalhos de
Beiguelman estimulam uma criacdo coletiva através da colabora¢do por meio do
ciberespaco.

‘De vez em sempre’ ¢ ‘De vez em nunca’ constituem-se duas instalagoes
interativas com interfaces wirelles, nas quais o interator tem participacdo ativa na
realizacdo da obra; estes trabalhos somente se realizam quando o interator intervém na
projecdo de imagens que ganham novos significados com sua interacdo. Apesar dos
trabalhos acontecerem em um local bem delimitado®, o contetido produzido com a
colaboracdo do publico se apresenta em estado de fluxo, e a interface wirelles permite
que seu comportamento se modifique com os inputs do interator. No trabalho ‘De vez
em sempre’, os computadores sdo capacitados com sistemas generativos de distor¢des e
recortes nas imagens projetadas na tela. As distor¢Ges séo captadas com mouse em
computadores instalados no recinto expositivo, quando o interator interrompe a insergéo
de inputs, o sistema generativo inicia um ciclo de repeticdo das distor¢Ges captadas
anteriormente na projecdo. O trabalho ‘De vez em nunca’ constitui-S€ numa
degeneracdo do contelido exposto na galeria a partir da agdo do publico, este trabalho

complementa ‘De vez em sempre’, como afirma Beiguelman:

% As instalacBes Sometimes always e Sometime never foram apresentadas em 2005, em S&o Paulo, na
exposicao Life Goes Mobile e no festival FILE — Festival Internacional de Linguagem Eletronica,
respectivamente.
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‘De Vez em Nunca’ é um video degenerativo que se decompde pela
acdo do publico. Imagens videogréaficas, capturadas no recinto
expositivo com cémeras de celular, s&o disponibilizadas a
manipulacdo, pelo teclado e mouse. Os interatores recompdem, em
tempo real, a ordem dos quadros e reeditam o filme original,
introduzindo filtros de cor e luz sobre as imagens. O filme original
recomeca, sobre as novas camadas de imagem construidas pelo
publico, sempre gque se abandona o mouse e/ou teclado. O resultado é
um palimpsesto dindmico de imagens que se consomem, seguindo
uma légica entrépica em que o acimulo de registros se faz por
apagamentos e supressdes, construindo memdrias passageiras e
fugidias. O projeto complementa e dialoga a série ‘De Vez em
Sempre’, no qual o publico também gravava imagens com cameras de
celular para serem manipuladas e desconstruidas instantaneamente.
Contudo, apesar de suas semelhancas metodoldgicas e técnicas, 0s
projetos ‘De Vez em Sempre’ e ‘De Vez em Nunca’ tém horizontes
cognitivos e perceptivos distintos. Ao contrario do primeiro, em que a
manipulacdo das imagens gerava uma situacdo marcada por diferencas
e repeticdes, em um mosaico entropico, aqui, o resultado aponta para
um palimpsesto instavel, no qual prevalece a saturacdo que impede a
repeticdo de uma mesma agdo. Nunca.(Beiguelman, 2006).

Nas duas instalagdes ‘De vez em sempre’ e ‘De vez em nunca’, as interfaces
ficam inertes até que o interator capture imagens através de celulares e as envie para o
computador através da tecnologia Bluetooth®. Com estes em méos, o pablico pode
enviar suas imagens ou filmes a um computador que possui um software, no qual, mais
uma vez, o publico pode interferir. As imagens projetadas na parede da galeria sdo
fragmentadas, repetidas, esmaecidas e realcadas, de acordo com os inputs do publico
com teclado ou mouse. Estas instalacdes dispde ao usuario uma projecdo de imagens
que remete a um mosaico de imagens. Os usuarios da instalacdo interferem na
construcdo do mosaico de imagens na parede da galeria junto com a maquina, ativando
suas criagfes em conjunto. Possibilitando composic¢des que constituem uma hibridagéo
visual. Notamos, nesta instalacdo, que os meios digitais sdo empregados, procurando
habitar um espaco compartilhado com o publico e criando um contexto para
experimentacao coletiva e interferéncia nas estruturas dos videos digitais através da
forma instavel do mosaico de imagens.

O contexto criado para o interator adiciona objetos ao seu redor, expandindo sua
percepcdo de espago. Nota-se, nos trabalhos ‘De vez em sempre’ e ‘De vez em nunca’, a
composi¢cdo de uma interface visual e tatil construida por meio de midias digitais ao

expor a estrutura numérica das imagens, permitindo diferentes olhares por parte do

% Essa tecnologia, que surgiu em 1994, vem sendo desenvolvida por um consércio de empresas formado
pela Ericsson, Nokia e Motorola, entre outras. Ela permitird a comunicacéo sem fio a curta distancia entre
grande variedade de dispositivos, conectando-os também a Internet.
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publico, afastando-se de estereétipos de representacdo ou de uma imitacdo fiel do
mundo visivel. Configura-se um desvio nas légicas programadas industrialmente nos
meios digitais empregados e ressalta-se a importancia do interator e dos meios na
construcdo da obra como um sistema. Estas instalagdes procuram adentrar o espaco do
espectador. A relacéo obra e publico questiona a visdo contemplativa do observador em
relacdo ao objeto artistico, propondo uma interacdo, pois esta mistura de suportes
produz representacBes visuais hibridas e coloca o publico como parte da autoria, por
meio de celulares e outros aparelhos, articulando uma expansdo de sua concepc¢do de
realidade e investigando processos de criacdo coletiva.

Na obra ‘Code-up’ (2004), os parametros de automagao, de tecnologias digitais,
chegam a ser ressaltados como parte de uma linguagem, que proporciona producoes
criativas e desvia os aparelhos digitais. Este trabalho exp6e aspectos importantes sobre a
linguagem fluida das imagens digitais. Esta linguagem considera formas expressivas e
interativas de objetos digitalizados, como nas producdes artisticas com midias digitais.
Como ressalta o autor, estes parametros, que partem da digitalizacdo, permitem
manipular outros aspectos das imagens digitalizadas. Como diz Lev Manovich:

Converting continuous data into a numerical representation is called
digitization. Digitization consists of two steps: sampling and
guantization. First, data is sampled, most often at regular intervals,
such as the grid of pixels used to represent a digital image. The
frequency of sampling is referred to as resolution. Sampling turns
continuous data into discrete data, that is, data ocurring in distinct
units: people, the pages of a book, pixels. Second, each sample is
guantified, that is, it is assigned a numerical value drawn from a
defined range (such as 0-255 in the case of an 8-bit greyscale image?’.
(Manovich, 2001, p28).

Observamos, a partir disto, a geracdo de propostas interativas, nas imagens
transformadas em matrizes numeéricas a partir da digitalizacdo e manipulaveis através de
softwares. No projeto “Code-Up”, as imagens podem ser acessadas por meio de
celulares pelos espectadores, que passam a se tornar ativos na relacdo com a obra de
arte. A partir da digitalizacdo destas imagens, seus parametros de cor assumem Varias

formas visuais segundo os dados inseridos pelo usuario através de celulares.

2T A conversdo de dados continuos, em representacdo numérica, é chamada digitalizac&o. Digitalizag&o
consiste em dois passos: recorte e quantificagdo. Primeiro, o dado é recortado, quase sempre em
intervalos regulares, tal como uma grade de pixels usados para representar uma imagem digital. A
frequéncia do recorte € descrita como resolucdo. Recortar transforma dados continuos em dado discreto,
isto €, dados que ocorrem em unidades distintas: pessoas, as paginas de um livro, pixels. Segundo, cada
recorte é descrito em quantidades, isto é, atribui-se um valor numérico retirado de um grupo definido (tal
como 0-255 no caso de uma imagem em tons de cinza de 8 bits). (Livre traducéo)
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Pixel_Array é um dos programas que compdem a interface de Code-Up e
permite ler as configuragcdes numeéricas de cor em cada pixel da imagem, ao clicar nele,
amplia-se a cor em quadro cheio. O trabalho procurou fazer uma relagdo com a
personagem do filme Blow_Up, no qual a personagem amplia uma fotografia até o

maximo.

Figura 23: Code-up, ampliagéo de pixel.

No programa Zoom RGB UP, as imagens sdo manipuladas em seus valores de
cor, criando distor¢des nestas imagens. Cada cddigo de cor dos pixels da imagem
correspondem a um valor no sistema RGB (codificacdo padrdo de cor nos monitores), o
programa gera uma linha na tela do computador, cuja altura revela a posicdo da cor
neste sistema. As imagens usadas correspondem a quadros do filme Blow Up, os quais
sdo reciclados neste trabalho, criando desvios sobre a condi¢cdo numérica da imagem
digital relacionada a sua possibilidade de ser mapeavel, como afirma Beiguelman (2003,
p25): “Trata-se de usar e abusar daquilo que confere especificidade & imagem digital:
sua possibilidade de ser mapeéavel, de incorporar comportamentos e a¢des tornando-se
imagem-interface”. No que concerne a ontologia da imagem, sabe-Se que, com 0
advento da computacdo, as imagens despregam-se de sua relagdo com o real e com 0
principio de representacdo mimética:

No ambiente computacional, podemos perceber que essa prerrogativa
¢ levada adiante. Em um primeiro momento, as imagens
computacionais podem ser expressao de processos de digitalizagdo, da
conversdo de imagens de video, fotografia, ou outra midia qualquer
para a imagem digital por processos de numerizagdo. Ja no caso das
imagens de sintese, isto €, daquelas imagens criadas exclusivamente
no ambiente computacional, ndo ha nenhuma ligacdo com o referente,
rompendo-se inteiramente a relacdo da imagem com o real e com o
principio mimético. (Arantes, 2005, p76-77).

Sobre ontologia da imagem, André Parente diz-nos mesmo que as imagens se
tornem numéricas, elas sustentam-se em uma recusa de se estereotipar e possibilitam,
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nas maos dos artistas, producdo de novas imagens que deem novos sentidos ao mundo.
Para o autor, as imagens tornam-se autorreferentes ao se descolarem do real, o que serve
de instrumento de libertacdo da imagem de sistemas de verdade e para potencializagdo
da imaginacdo: ‘“a autorreferéncia positiva ‘... pode ser de dois tipos: uma
autorreferéncia imanente, relacionada a revelacdo de verdades locais, e a autorreferéncia
transcendental, relacionada a fabulacdo livre. Tanto uma como a outra liberam a
imagem dos modelos e sistemas de verdade.” (Parente, 1999, p26). Nas intervengdes do
interator na imagem, favorece-se a liberacdo da imaginacéo, tirando partido da natureza
numérica da imagem que ndo possui relacdo direta com o real, fazendo-se puro software
programado industrialmente. No trabalho ‘Code up’, a artista proporciona softwares
para articular os cddigos inertes na imagem e torna-la reativa as insergdes do usuario.
Questiona-se 0 estatuto das imagens digitais investigando sua materialidade e o modo

como se constituem, e interferindo em seus possiveis significados.
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CONCLUSAO

Os fluxos nos trabalhos da artista Giselle Beiguelman se configuram como uma
interpenetracdo de redes online e offline e de espagos fisicos e virtuais. Questionam
padrbes estéticos classicos, inserindo-se no pensamento sobre a era digital, abordando
questdes como a cultura cibrida e a interpenetracédo de redes online e offline. Vimos que,
na era digital, a Internet amplia a possibilidade de transmissdo da informacao para um
maior nimero de individuos. A sociedade da informacdo volta-se para o controle do
fluxo de informacgdes, ampliado pela Internet. Vimos que a criacdo de comunicagéo
interpessoal se faz processo pelo qual a sociedade controla esse fluxo de informacdes.
Dessa forma, as interpenetracfes de redes nas propostas de Beiguelman desenvolvem
novos formatos de comunicagédo, os quais colocam em jogo a comunicagao interpessoal
e o controle de informacdo. Beiguelman desenvolve propostas que levam a interacao a
um contexto de ubiquidade, de multiplos inputs e outputs, de dados transitando pelos
dispositivos em situacfes de transito inseridas no contexto urbano.

Os desvios nos materiais desenvolvidos nas obras de Beiguelman desdobram as
possibilidades criativas de dispositivos eletronicos/digitais e produzem novos olhares
sobre a arte e a cultura na era digital. Os desvios, na padronizacdo industrial dos
instrumentos de producdo artistica, sdo limitacbes enfrentadas pela artista,
proporcionando espacos de criatividade e imaginacdo. Os instrumentos desviados
envolvem navegadores de internet, aparelhos mdveis, cameras digitais e outros que
passam a ser direcionados para a criacdo coletiva e de ampliacdo dos significados de
espaco e tempo. Os desvios nas ldgicas programadas nos aparelhos servem para a
configuracdo de interfaces no trabalho de Beiguelman, estabelecendo fluxos entre a obra
e o interator.

As obras de arte, na era digital, procuram novos caminhos para a criacdo
artistica, levando em conta a digitalizacdo da cultura e da arte. Para isso, desenvolvem
questionamentos estéticos descentrados do objeto fisico de arte. Abordam a informacao
processada nos fluxos dos sistemas computacionais e nos processos dindmicos da
comunicacdo telematica. As obras de arte, na era digital, podem ser abordadas
considerando-se a comunicacdo teleméatica que apresenta um contetdo trocado em
estado de fluxo e possibilita novos formatos de comunicacdo e criagdo artisticas. As

obras de Artemidia de Beiguelman voltam-se para proposi¢cGes artisticas de



96

metalinguagem da Internet como vemos no trabalho Content=No Cache, no qual
compde The Book of Erros onde as mensagens de erro sdo enviadas por internautas
articulando uma reciclagem dos dados enviados pelos internautas e reapresentados de
forma a serem compartilhados. O conteddo é apresentado em estado de indeciséo, no
periodo de 2000 a 2001, a artista recebeu as mensagens e montou The book of Erros,
apresentando um conteldo em sua obra e constante atualizacdo, que cessou naquele
periodo. Articula, dessa forma, fluxo através das redes telematicas em suas obras de
Artemidia.

Portanto, a autorreferéncia da imagem digital aponta uma mudanca na natureza
desta imagem, pois esta deixa de estar colada ao real. Com a tecnologia digital, toda
imagem passa a ser numerizada, este fator perpassa por todo conteddo produzido com
midias digitais e possibilita a mistura de midias e a simulacdo de técnicas analogicas
através de parametros numeéricos.

Nesse contexto, a artista torna-se programadora de instrumentos e eventos, nos
quais o publico possui participacdo ativa, porém programa os instrumentos buscando
intervir na capacidade comunicativa da natureza, propiciando novos contextos criticos e
sensiveis ao interator. A artista programa formas de produzir intercomunicacgdes entre
obra e publico e produz obras manifestadas em estado de fluxo, ressaltando as inter-
relagbes proporcionadas nos eventos, nas instalagbes e nas redes telematicas. A
apropriacdo da ciéncia e da tecnologia pela artista resgata instrumentos arcaicos,
praticando uma reconfiguracdo destes instrumentos e articulando novos fluxos na
desprogramacéo de suas fungdes.

A investigacdo de produgdes artisticas, as quais atuam no meio
telecomunicacional desenvolvendo interfaces em espacos hibridos, busca novos
modelos de intercomunicacdo para se sobrepor ao modelo massificador, no qual os
discursos sdao colocados em primeiro plano em relacdo ao dialogo. As obras de arte
telecomunicacional, como as que desenvolvem poéticas em espacos hibridos,
proporcionam revolucao nas intercomunicacdes e ampliacfes na percepcédo do real e da
arte pelos interatores. A artista Giselle Beiguelman proporciona espagos hibridos que
atuam no contexto de nomadismo vivido pelo interator, através da utilizacdo de
dispositivos moveis ressalta a situacdo paradoxal da contemplacdo na Artemidia, tendo
em vista estes dispositivos, e acaba produzindo uma arte para uma situacao de transito,

com se V€ em suas teleintervencoes.
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Faz-se importante a relacdo sisttmica das obras de arte proporcionadas entre
obra e publico, para ampliar as percepc¢des no contexto da cultura digital, marcada por
injuncdes de ordem industrial no campo das artes e dos meios. Sabe-se que os aparelhos
sdo programados para levarem a determinados resultados estéticos e maximizar a
producdo cultural, as midias digitais necessitam de um aprendizado de seus codigos
complexos e de conhecimentos especificos, muitos deles reservados a técnicos
especializados.

Nas obras pesquisadas, percebe-se uma abertura para novos USOS € NOVOS
posicionamentos que invalidam uma utilizacdo instituida pela industria através da
proposicdo de interfaces, na qual o interator € convidado a se envolver atraves da
sensibilidade e da imaginacdo. Desprogramam a percepcdo e a utilizacdo dos meios,
oferecendo uma abordagem mais sisttémica, que leva em conta o contexto cultural e
social do interator e proporciona novos caminhos cognitivos de acdo sobre os meios e

de percepcdo da realidade da época atual.
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