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Arte e novas midias: praticas e contextos no Brasil a partir dos 1990
Christine Mello

“Sé me interessa o que ndao é meu”

Oswald de Andrade, Manifesto Antropdfago, 1928

Resumo:

Baseado na discussé@o de um dos trés topicos centrais do projeto Documenta 12
Magazines, “E a modernidade nossa antiguidade ?[ls Modernity our Antiquity?],

o presente texto objetiva uma reflexdo sobre o contexto artistico das novas
midias no Brasil a partir dos anos 1990, tomando como ponto de partida as
relagdes significantes entre tais praticas e o legado modernista do Manifesto
Antropofago (1928), do brasileiro Oswald de Andrade.

Neste sentido, € na direcdo de um mapeamento heterogéneo e disforme que sera
tracada uma breve leitura sobre como estas praticas, regidas pelo pluralismo e
pelos processos de hibridizacdo nas artes, sdo incorporadas na
contemporaneidade, e, por que nao dizer, reconfiguradas, ao modo
antropofégico, de tal forma a ndo se constituirem como um campo especifico das
manifestagcdes artisticas.

O carater de antropofagia tem sido constantemente associado na composicao de
uma visao brasileira de arte, e é tido, muitas vezes, como uma designacao ja
desgastada. Tal conceito, referente aos canibais que viviam na América Latina,
remete ao movimento vanguardista brasileiro dos anos 1920 Pau Brasil e, mais
recentemente, nos anos 1960, ao ideario estético do Tropicalismo. Trata-se de
um modo de degluticdo cultural, ou um modo de ressemantizar, ou reprocessatr,
significados preexistentes.

Cabe pensar no carater antropoféagico da arte produzida com as novas midias a
partir dos anos 1990 no Brasil. Por um lado, pelo fato de se tratar de linguagens
hibridas e de estar inserida numa cultura digital traduzida pela nogcéo do remix e,



Christine Mello
2005

por outro lado, pelas trocas que estabelece com as mais variadas praticas e
circuitos artisticos. Os artistas que dela fazem parte ndo apenas se apropriam de
experiéncias relacionadas aos ambientes tecnolégicos, como também os
reconfiguram sob a forma de didlogos intertextuais: transformam estes ambientes
em proposicdes poéticas inusitadas. Esta producgéo se inclina hoje pela saida dos
ambientes especificos da arte-tecnologia, deglute experiéncias externas e
transforma-as em novos pontos de vista.

No Brasil, a partir dos anos 1950 e 1960, iniciam-se os estudos e os trabalhos
criativos acerca das relagdes entre a comunicacdo e a arte sob diferentes
perspectivas. Entre os anos 1970 e 1990 as praticas com 0s novos meios
atingem uma maturidade com a exploracdo das possibilidades expressivas da
linguagem. Desde entdo, ndo cessam de ampliar-se 0s interesses sobre as
formas de produgéo simbdlica com os processos comunicacionais. Nesta direcao,
ha a expansdo do imaginario por meio das tecnologias videogréaficas, do
computador, da internet, da realidade virtual, das redes de comunicagdao méveis,
da inteligéncia artificial e da engenharia genética.

A partir da passagem para o século 21, com os substratos da cibercultura, da
presencga indissociavel da internet na vida social, dos mais variados modos de
processamento e de circulagdo das midias, das dindmicas de inteligéncia
coletiva, das comunidades virtuais, do acesso a bancos de dados on-line, da
rotina com o0s videogames e do convivio banalizado com o contexto
hipermidiatico de forma geral, torna-se possivel observar estas novas redes de
sentido produzidas no Brasil como um reflexo da popularizacdo dos meios
digitais. Tais redes de sentido se apresentam sob a perspectiva de uma
“especificidade diferenciada”, limitrofe e descentralizada.

No campo das estratégias sensiveis da arte contemporanea, ha o convivio destas
manifestagdes com aquilo que Edmond Couchot denomina “desespecificacao das
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praticas artisticas” e que revela, segundo ele, uma hibridacdo generalizada
estendida agora a todo universo dos modelos fornecidos pela tecnociéncia.
Compreender a produgao criativa contemporanea com 0s novos meios através de
uma visao descentralizada diz respeito a conhecé-la de maneira plural, inserida
num contexto mais amplo, a partir dos dialogos entre o repertério comum da arte
e 0 universo da ciéncia e da tecnologia. Sdo como praticas inconformadas —
disformes seria um termo melhor balizado. O termo disforme surge nesta analise
por se tratar de uma légica poética do desvio e da contaminacdo. E como uma
maneira de perceber, antropofagicamente, um tipo de carater especial, no qual
assumidamente se considera ndo haver carater especifico algum. Interessa mais
para esta analise, portanto, encontrar as misturas, os hibridos, ou aquilo que nao
€ constituido por nenhum carater particular nestas praticas artisticas.

Temos convivido, neste inicio de século 21, no Brasil, com trabalhos de novas
midias que provocam uma maior contaminagdo entre os circuitos da arte e da
vida, o embate direto em torno do espacgo publico e uma postura mais critica em
relacdo aos meios tecnoldgicos. Estes trabalhos suscitam, por conseguinte,
discussfes de cunho mais politico. Eles se situam em zonas fronteiricas: ora
inserem-se no contexto institucional (como os que sdo produzidos com o apoio de
instituicdes culturais e cientificas), ora inserem-se em contextos alternativos, nao-
oficiais, ou em circunstancias tidas como menos protegidas. A questao é saber
como € possivel mapear esta producéao criativa, tanto em uma quanto em outra
tendéncia, bem como saber como os artistas se defrontam, por meio desta
dialética, no ambiente expressivo.

E possivel observar, nas poéticas tecnoldgicas geradas recentemente no Brasil, a
vigéncia de praticas mais inespecificas no que tange a suas interlocugdes entre
multiplos circuitos e campos criativos. E na dire¢do de uma inscricdo disforme e

' COUCHOT, Edmond. A tecnologia na arte: da fotografia a realidade virtual. Porto Alegre: Editora da
UFRGS, 2003, p. 265-269.
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heterogénea que sera tragada, a seguir, uma dimenséo contextual de como estas
praticas, regidas pelo pluralismo, sdo incorporadas, e — por que nao dizer? —
devoradas, de tal forma a ndao mais constituirem um campo especifico das
manifestacdes artisticas.

As poéticas de intervencéao digital existentes hoje no Brasil sdo analisadas, desta
forma, como trabalhos na construcdo de redes de relagcdes sociais em varias
frentes. Sdo como redes de colaboracdo que ampliam a nocdo de ambiente
artistico. A seguir, para melhor explorarmos as tendéncias acima mencionadas —
como zonas fronteiricas em que cada um tenciona interferir e alterar a realidade
do outro —, serdo atribuidas as seguintes leituras para cada uma destas

realidades: poéticas investigativas e poéticas da wired city.

1. Poéticas investigativas

As poéticas investigativas com as novas midias atuam na légica do fazer-pensar
arte e tecnologia ao modo de laboratérios vivos e experimentais, nas confluéncias
existentes entre a producdo de conhecimento e a producado artistica. Este é o
ponto de vista de criadores como Julio Plaza. A problematica das poéticas digitais
e seus processos de hibridizacdo perpassa praticamente todo o seu projeto de
pesquisa. Falecido em 2003, desde o final da década de 1960 Plaza desenvolveu
seu discurso critico-sensivel na interface entre a arte, a ciéncia e a tecnologia. E
um dos mais originais representantes do conceitualismo no Brasil. Seu interesse
questionador referente as linguagens em contextos hibridos fez com que
explorasse um novo pensamento para a arte: a traducéao intersemiética.

Como tradutor intersignos, em contato com os concretistas Décio Pignatari,
Augusto e Haroldo de Campos, Plaza parte da poesia visual e pesquisa as novas
midias a partir da década de 1980. Seu campo de acdo situa-se em torno do
videotexto, dos painéis eletronicos de publicidade, da sky art, da holografia, das
imagens digitais e da interatividade. Exerce uma forte presenca no painel

brasileiro, tanto como artista, te6rico, curador e critico, quanto como professor e
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orientador de uma grande parcela de artistas. Além de um relevante trabalho
tedrico e curatorial em torno das linguagens eletrénico-digitais, ele realizou
também uma série de experiéncias pioneiras no Brasil em contextos interativos e
telematicos e foi uma das presencas mais estimulantes e investigativas no
decorrer dos anos 1980 e 1990.

Percursos como o de Plaza podem ser observados também em artistas como
Philadelpho Menezes, Diana Domingues, Regina Silveira, Eduardo Kac, Gilbertto
Prado, Silvia Laurentiz, Suzete Venturelli, Tania Fraga, Artur Matuck, André
Parente, Katia Maciel, Analivia Cordeiro, o grupo SCIArts (Fernando Fogliano,
Milton Sogabe, Renato Hildebrand e Rosangella Leote) e o Poéticas Digitais
(ECA-USP), Daniela Kutschat e Rejane Cantoni, entre outros. Estes criadores
dialogam, no ambito cientifico, com abordagens experimentais para as
linguagens tecnoldgicas e inserem seus trabalhos no campo da invengdo em
novas midias.

Philadelpho Menezes é outro criador que, assim como Julio Plaza, origina-se na
poesia visual. Ele produz interfaces pela transposi¢cao de linguagens, como no
caso das suas poesias sonoras, dos videos Antologia poética da lingua das
vogais, Nomes improprios, Canto dos adolescentes e do CD-Rom Interpoesia
(em conjunto com Wilton Azevedo), em que faz interagir a verbalidade, a
visualidade e a sonoridade da poesia em meio a contextos videograficos,
telematicos e digitais. Falecido em 2000, ele proporcionou, com seu trabalho,
modificacées no sistema poético e criou uma outra relagdo, ou uma nova
propriedade, para os elementos constitutivos do enunciado®: uma poética da
interpenetracao de linguagens que expande as particularidades tecnolégicas.
Diana Domingues dirige, em Caxias do Sul, o grupo de pesquisa Artecno
(www.artecno.ucs.br). Em suas obras, ela expande estratégias de mobilidade

? Estas questdes encontram-se mais aprofundadas no artigo “A experiéncia com a poética de Philadelpho
Menezes”. [MELLO, Christine. A experiéncia com a poética de Philadelpho Menezes. In: BARROS, Anna e
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entre 0 nosso corpo e o contexto tecnoldogico. Ela apresenta, em 1991, a
videoinstalagcao Paragens, na “212 Bienal Internacional de Sao Paulo”, constituida
pelos segmentos Olho (um espelho d’agua), Clareira (sete monitores,
representando os sete dias da criacdo) e Muro (uma video-janela na forma de um
monitor de 28 polegadas com cenas de paisagens). Em 1994, Domingues expoe
no Museu Nacional de Belas Artes, no Rio de Janeiro, a videoinstalagao /In-
viscera, contando com imagens cientificas extraidas de videolaparoscopias de
visceras vivas. Em 1997, apresenta a videoinstalacao interativa Trans-e:my body,
my blood, em que conjuga imagens de video pré-gravadas com imagens em
tempo real, associadas a sistemas computacionais que geram interacao entre o
espectador e a obra. A partir de 2002 realiza o projeto Ouroborus, calcado em
trés ambientes de realidade virtual: em Village, ela explora o ambiente remoto,
em Serpentarium, a roboética e a telepresenca, e em Terrarium, a vida artificial. A
metafora por ela gerada nestes trabalhos diz respeito a idéia de mover-se,
estabelecer trocas com o desconhecido e deslocar-se em novas relacdes com o
ambiente virtual.

No campo dos desterritérios das redes telematicas, onde espaco e tempo nao
sdo separados por distancias geograficas®, é possivel observar certas
experiéncias produzidas no Brasil com o tempo real por artistas como Eduardo
Kac, Gilbertto Prado, Bia Medeiros e o grupo Corpos Informaticos. Para eles, as
novas midias participam da organicidade de seus trabalhos muito mais como um
gesto, um ato ou uma possibilidade de comunicacdo. Desta maneira,
performances ao vivo tomam lugar na internet, acontecendo muitas vezes de
forma mediada pela telepresenca e por web-cameras.

Eduardo Kac (http://www.ekac.org) € outro artista que origina-se na poesia visual

e traga um profundo caminho internacional no ambito das investigagbes

SANTAELLA, Lucia (orgs.). Midias e artes: os desafios da arte no inicio do século XXI. Sao Paulo:
Unimarco Editora, 2002, p. 27-31.]
3 RUSH, Michael. New media in late 20th-century art. Londres: Thames & Hudson, 1999, p. 198.
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tecnoldgicas. Entre uma vasta obra realizada, em 1996 ele empreende a
instalagdo interativa Teleporting an unknown state®, em que anénimos do mundo
inteiro apontam suas web-cameras para o céu e transmitem — por meio da
internet — a luz do sol para o interior de uma galeria de arte, onde os fétons
capturados pelas cadmeras sao direcionados para o crescimento de uma planta.
Estas imagens, captadas em tempo real de lugares remotos, sdo “despojadas de
qualquer valor de representacdo pictérica, formal, plastica, e usadas como

" Kac recicla e subverte, assim, o uso

transportadoras de ondas de luz
tecnoldgico, ao mesmo tempo em que oferece novos sentidos para ele. Numa
primeira exibigdo deste trabalho, o processo inteiro de crescimento da planta foi
transmitido ao mundo pela internet, permitindo que o0s participantes
acompanhassem os resultados de sua intervencdo na obra. Recentemente, em
2004, o mesmo processo foi reapresentado em Sao Paulo no decorrer da
exposicdo “Emocéao Artificial 2”, com curadoria de Arlindo Machado e Gilbertto
Prado. Grande parte da sua poética reside na exploracdo da natureza dos
cédigos, da vida vegetal simulada e da comunicagdo humana com os ambientes
inteligentes e sintéticos.

Gilbertto Prado (http:/wawrwt.iar.unicamp.br), artista e pesquisador que

desenvolve trabalhos em arte-comunicacdo desde os anos 1980, empreende ao
longo de sua trajetéria uma série de estratégias diferenciadas de atuacao a partir
do tempo real e das redes artisticas. Em agosto de 1991 — no contexto da
exposicdo “Luz Elastica”, organizada por Eduardo Kac no Museu de Arte
Moderna do Rio de Janeiro —, Prado participa de um projeto de telescanfax, cujo
processo consistia, nas palavras do préprio autor, na “leitura de imagens de
televisdo com scanner de mao e o envio destas imagens transformadas a um

outro local via fax-modem”. Conforme explica Prado, gracas a composicao dos

* O registro do trabalho encontra-se na internet, em www.ekac.org/teleporting.html.
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movimentos de leitura entre o scanner (meio numérico) e a varredura da imagem
videografica (meio analdgico), obtinha-se uma imagem decomposta,
embaralhada, de aspecto enigmatico®. Seu trabalho, denominado La vendeuse
de fer a repasser, foi enviado de Paris para o grupo de artistas que se encontrava
no Rio de Janeiro.

O projeto de Gilbertto Prado Moone: La Face Cachée, realizado em 1992 durante
a exposicao “Machines a Communiquer - Atelier des Réseaux”, na Cité des
Sciences et de I'Industrie, em Paris, € mais um exemplo constituido no cerne
hibrido das redes artisticas. As primeiras imagens foram realizadas entre os
Electronic Cafe de Paris e de Kassel (“Documenta IX”), na Alemanha. Para
Prado, a proposicdo deste projeto consiste em “construir com um parceiro
distante (e eventualmente desconhecido) uma imagem hibrida e composta em
tempo real. Esta ambiglidade esta na raiz da proposicao de se criar uma relacéao
efémera, onde o crescimento e a composicdo da obra dependem de uma
dinamica de intercambio™’.

Em 1995, Gilbertto Prado realiza, no MAC-USP, M.A.(desejo), uma instalacao
interativa que, entre outros elementos, disponibiliza uma camera de video que
permite ao espectador se ver em posicao de voyeur. Em 1998, ele apresenta no
Paco das Artes, em Sao Paulo, a web-instalacdo Depois do turismo vem o
colunismo, que consiste em um portal monitorado por duas cameras de video
conectadas a internet.

A partir de experiéncias como estas, em tempo real, Prado expande sentidos
para a imagem em movimento, transmutando-a alternadamente para 0s espacos

hibridos, bem como fazendo-lhe (re)ligar dimensbes diferentes entre o espaco

5 DONATI, Luisa Paraguai e PRADO, Gilbertto. Utilizag¢des artisticas de imagens em direto na world wide
web. In: Anais do 1° Encontro Internacional de Arte e Tecnologia. Brasilia: Universidade de Brasilia, 1999,
p- 88.
6 PRADO, Gilbertto. As redes artistico-telematicas. Revista Imagens. n. 3. Campinas: Unicamp, 1994, p. 42.
;

Idem, p. 43.
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fisico e o espaco virtual, como ocorre em seu trabalho Desertesejo®. Este
trabalho é um ambiente virtual interativo multiusuario construido em VRML e
disponibilizado na internet. Em estratégia inversa aos jogos, este videogame
transforma o espacgo publico da internet no espaco da poiesis, em uma busca
dialética e onirica pelo Outro. A grande interface, nele, € a sensorialidade
proposta aos agenciadores da obra. Neste ambiente multiusuario, o deserto e o
desejo fascinam, tanto quanto os sons, a tendéncia ao siléncio e a dindmica de
convivéncia em espacos lisos, sob as diferentes visbes de um mesmo mundo
compartilhado em tempo real.

Outro campo de pesquisa desenvolvido nos anos 1990 e relacionado as questdes
do corpo nos cruzamentos do video e das novas tecnologias refere-se ao
trabalho de Bia Medeiros e do grupo Corpos Informaticos®. Constituido em 1991,
este grupo conduz suas atividades no enfrentamento das questdes de carater
vivencial do corpo, no embate ao vivo, mediado por cameras de video ou por
web-cameras, em torno de performance digital, videoinstalagbes, net art e
telepresenca. Em 2002, o grupo realiza Macula@corpos, performance em
telepresencga apresentada em S&o Paulo no “1¢ Circuito Centro da Terra de Artes
Cénicas”. Neste trabalho, web-cameras interagem com o corpo dos espectadores
e estas interagbes sdo transmitidas, simultaneamente, tanto para um circuito
interno de monitores de video e de computadores (localizado no interior do
teatro), quanto on-line, pela internet.

Daniela Kutschat amplia fronteiras no video digital ao realizar V6o cego | e Véo
cego I, em 1998, por meio de animagdes criadas a partir de imagens
videograficas que hibridizam, em sua génese, procedimentos analdégicos e
digitais. Utiliza a cAmera de video para captar dimensées de um mesmo espaco

ou de espacos diferentes em movimento e, posteriormente, trabalha-as

8 Ver www.itaucultural.org.br/desertesejo.
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digitalmente. Como Kutschat analisa, essas “imagens estao repletas de ruidos
que, se fossem nitidos, seriam imediatamente percebidos como colagens ou
superposi¢des. Entretanto, sendo esmaecidos e desfocados, editados e
montados dessa forma, sdo ‘neo-realidades’ sintéticas™'. E interessante notar
que mesmo no titulo destes trabalhos de Daniela Kutschat j& se encontram
inseridas questdes conceituais advindas do confronto analégico-digital. E possivel
refletir que se trata de um véo cego por se relacionar a uma discussao metaférica
entre a capacidade de ver, captar e registrar imagens do mundo fisico
(possibilitada pelos sistemas Opticos, como o da camera videografica) e esta
mesma incapacidade na constituicdo da imagem sintética. O computador é
reconhecido justamente por sua caracteristica oposta de, em vez de extrair as
imagens do mundo real, poder concebé-las, construi-las diretamente em sua
propria constituicdo signica numérica, por meio de linguagens como a realidade
virtual.

Um pouco antes da passagem para os anos 1990, em 1987, Rejane Cantoni
realiza, durante um curso na ECA-USP com o artista cataldo Antoni Muntadas,
aquela que vem a ser provavelmente uma das primeiras experiéncias de
videoinstalacao interativa em nosso pais. Trata-se de Ao vivo, trabalho em que o
interator, ao entrar no ambiente, dispara um alarme e o sistema de video. Na tela
dos monitores, um revélver é apontado para o usuario, que se transforma em
vitima de sua observacdao. Assim que o disparo é ouvido, entra o titulo do
trabalho e uma luz € acesa apontando o caminho da saida. Apds uma série de
pesquisas e experiéncias criativas, ja em 1999, Rejane Cantoni empreende, com
Daniela Kutschat, no Paco das Artes em Sao Paulo, a videoinstalagdo Maquinas
de ver I. Neste trabalho, as imagens sado captadas em tempo presente por meio

? O grupo é coordenado por Bia Medeiros e atualmente fazem parte dele Carla Rocha, Cila MacDowell,
Cyntia Carla, Maria Luiza Fragoso, Alice Stefania Curi, Robiara Beccker e Viviane Barros. Para uma
melhor compreensdo da abrangéncia de suas atividades, procurar em http://corpos.org.

" KUTSCHAT HANNS, Daniela. Corpo-espaco: notas, rotas e projetos. Tese de Doutorado. Sdo Paulo:
Escola de Comunicagdes e Artes da USP, 2001, p. 61-63.
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de um circuito fechado de video, incorporam o visitante e o0 ambiente fisico e sdo
simultaneas e opostas entre si.

Daniela Kutschat e Rejane Cantoni realizam também de forma conjunta o
trabalho intitulado OP_ERA (http://www.op-era.com) no decorrer da primeira

década do século 21. Conforme elas afirmam, este trabalho € um mundo
computacional composto de quatro dimensdes interligadas por passagens, que o
visitante vai descobrindo ao explorar cada uma destas dimensdes. Produzido sob
a forma de um espaco matematico progressivo, 0 projeto possui uma série de
desdobramentos. Trata-se de imergir o corpo de forma performatica e interativa
no espago sensorio por meio de experiéncias ritmicas, cinéticas, vibracionais e do
uso de interfaces tateis e sonoras. E uma forma de ampliacdo da vivéncia
estética para além do espaco da obra, para o espaco da vida e das relacdes com
0 “outro” maquinico, virtual, cuja maior experiéncia se da no campo da linguagem,
no campo da transformacéao e da construcéo dos sentidos.

Em interlocugdo com o pensamento de Merce Cunningham, a coreodgrafa e
pesquisadora Ivani Santana desenvolve trabalhos no campo da danga e das
mediacoes tecnolégicas desde 1994. Sua coreografia Gedanken (2000) trata da
viagem de um corpo por experiéncias imaginarias. Nela, o corpo fisico é
dimensionado em varias existéncias. Conforme explica Santana, trata-se de uma
viagem que ndo comega em cena, pois ha corpos projetados que recepcionam o
publico, e o palco e a platéia transformam-se numa grande instalagdo. Desta
maneira, 0 espago cénico é constituido de corpo e de luz. Neste trabalho, ela
utiliza uma microcamera de video no joelho e outra no olho, funcionando em um
sistema de circuito fechado para transmissao em tempo real. Ha projecoes de
imagens do software Life Forms, no qual foram criadas as frases de movimento
do espetaculo. Ha também o uso do software Image-ine para processamento de
imagem em tempo-real, bem como a projecdo de imagens e textos enviados

pelos usuarios da internet.
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Mais recentemente, podemos exemplificar também trabalhos realizados na forma
de sistemas interativos conjugados a telefonia movel por meio de interfaces entre
musica, corpo € movimento, como € caso de obras criadas em 2005 por Analivia
Cordeiro, assim como na forma de video interativo, ou videogame, como é o caso
de Mércia Vaitsman, produzido com o apoio da Alemanha e do Japao, em que o
agenciador adquire um ponto de vista mutante e intercambiavel.

Este conjunto de criadores integra e bem exemplifica um grupo de artistas
brasileiros que desenvolve estratégias de presentificacdo do tempo de forma
compartilhada, inseridas no contexto da arte digital e telematica. Chamar atencéo
para as praticas midiaticas produzidas nas confluéncias com o contexto do jogo,
da danca e das performances multimidia é abordar poéticas hibridas e midiaticas
em tempo real, poéticas impermanentes, transitérias, que expandem a idéia de
fluxo midiatico no universo da arte e que sado capazes de dialogar hoje com a
ampla gama de procedimentos criativos relacionados ao ambito da cultura digital.
Observam-se, neste conjunto de proposicoes, investigacdes interdisciplinares e
circunstancias diferenciadas do processo de elaboragdo artistica: a
transformacdo da idéia da-se por mecanismos de contaminacdo e hibridacéao
entre os meios tecnoldgicos. Trata-se de criadores que encontram em suas
poéticas o embate direto com o tempo ubiquo do ciberespaco e geram uma série
de trabalhos que subverte-altera-amplia o sentido inicialmente previsto para o
contexto eletronico-digital — quer seja em torno da discussao temporal, quer seja
em torno das novas formas de experimentacdo estética, conseguindo a dificil
tarefa de conciliar o circuito da arte as midias de rede.

Estes procedimentos visam eminentemente esgarcar a dimensdo temporal da
arte para novas realidades, inserir critérios diferenciados de autoria — que passa a
ser compartilhada e agenciada pelo publico — e também articular a vivéncia da
obra como parte intrinseca ao trabalho artistico.

Julio Plaza e Monica Tavares, ao analisarem os métodos de criacao artistica,
chamam atencao para o fato de que “a operacdo artistica € um processo de
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invencdo e producdo”. Eles analisam cerca de dez modos de operar as novas
tecnologias. Entre eles, h4 o método dos limites. Para os autores, o método dos
limites consiste em “explorar as leis, normas e regras que definem um projeto, na
tentativa de nelas reconhecer as fronteiras do seu campo de atuacdo para, a

partir dai, poder transgredi-las”"

. Se na concepcado do método dos limites,
segundo Plaza e Tavares, para se criar deve-se quebrar os limites impostos pelo
meio, estas regras sao constantemente atualizadas por este conjunto de
criadores, que busca, no limite, processos experimentais para as linguagens das

novas midias.

2. Poéticas da wired city

Como um movimento de inteligéncia coletiva, as poéticas da wired city articulam
intervencdes no contexto urbano e imprimem um maior questionamento em torno
das relacdes tecnologicas e suas implicacbes no sistema sociopolitico e
econOmico. Deliberadamente dissociado do acesso as tecnologias de ponta, este
movimento coletivo emergente no Brasil se apropria e reprocessa os ambientes
low-tech existentes com atitude critica. Tal circunstancia é assumida como uma
forma de instaurar uma visdo particular de mundo e furar blogueios na
constituicdo de um circuito alternativo de arte produzido pelos meios digitais.

No Brasil, eu vivencio esta experiéncia numa cidade como Sao Paulo. Uma
cidade que é, provavelmente, a que mais compreende, no pais, a dinamica
digital. Sdo Paulo é um grande aparelho cultural, uma wired city, como ja pensava
o filésofo Vilém Flusser nos anos 1980. Embora seja uma cidade midiatizada, ela
vive, tanto quanto outras metrépoles do pais, uma intermitente contradicao e
negociacao entre a légica do local e do global, entre nogdes de inclusdo e
exclusdo digital.

1 PLAZA, Julio e TAVARES, Monica. Processos criativos com os meios eletronicos: poéticas digitais. Sao
Paulo: Hucitec, 1998, p. 97.
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Nesta direcdo, as poéticas da wired city aqui observadas giram em torno de
performances no espaco publico de l6égica mais situacionista, como é o caso de:
Graziela Kunsch, em seu franco ativismo em torno dos coletivos, comunidades
virtuais, instalacoes e projetos de video; Otavio Donasci, em suas performances
multimidia; Giselle Beiguelman, em suas intervenc¢des hibridas pela web, a partir
de sites, telefonia-sem-fio e painéis eletrénicos publicitarios; Jurandir Muller, Kiko
Goifman, Lucas Bambozzi, Rachel Rosalen, Rachel Kogan, Simone Michelin,
Lucia Le&o, Daniel Seda, Marcelo Cidade, Leandro Lima e Gisela Motta, em suas
videoinstalacbées, net art, documentarios e projetos de intervencado digital,
telematica e com cameras de vigilancia e sensores eletrdnicos; dos musicos Livio
Tragtemberg e Wilson Sukorski; de Daniel Lima e A Revolugdo Nao Sera
Televisionada, em seus projetos de intervencdo em programas televisivos e
também nos sistemas publicos midiatizados, como no projeto CUBO (celebracao
multimidia), organizado de forma coletiva com muitos destes grupos e criadores e
apresentado em 2005 no centro de Sao Paulo.

Este é o caso também de acdes efémeras como os casuais flashmobs, que
ocorrem nos grandes centros urbanos; os weblogs, orkuts, videos politicos e as
net-radios e fanzines digitais, acionados por coletivos que estabelecem
intervengdes midiaticas, como Cobaia, Cia. Cachorra, Perda Total, Formigueiro,
Metafora, NeoTao, Horizonte Némade, Nova Pasta, Base V, Esqueleto Coletivo,
Contra-filé e Rejeitados; a contra-informagdo na escrita do texto cientifico por
Cicero Inacio da Silva; as performances de live images, ou video ao vivo,
realizadas pelos VJs na cena noturna eletrénica — como o coletivo Bijari e os VJs-
artistas Luiz Duva, Aléxis, Palumbo e Spetto, sendo o trabalho deste ultimo
associado também a sampleagem digital, por meio de imagens apropriadas das
mais diferentes circunstancias e midias, bem como a criacdo de software aberto e
gratuito e a nocao de copyleft.

Este conjunto de criadores acima citado explora, muitas vezes, as novas midias

para além dos espacos institucionais da arte e da ciéncia e vivencia a cidade
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como uma experiéncia de subjetivacdo. Suas agdes sao realizadas a partir do
compromisso com a vida publica e ndo necessariamente a partir do compromisso
com o sistema cientifico ou da invengao tecnolégica.

Um percurso criativo que merece aprofundamento e um maior estudo no campo
dos entrecruzamentos entre o teatro, os espetaculos multimidia e as intervencdes
urbanas é o de Otavio Donasci. Ele cria as suas primeiras videocriaturas'? em
1981 e vem desenvolvendo, desde entdo, toda a sua poética em torno das
performances interativas. Donasci trabalha sobre o conceito teatral de mascara.
Como considera que o material do seu tempo € o elétron, ele desenvolve rostos
virtuais eletrénicos que sao aplicados sobre o rosto real como uma segunda pele.
Em suas primeiras videocriaturas, Donasci constréi estas mascaras eletrénicas a
partir de televisores branco-e-preto fixados na cabeca e orientados de modo
“vertical” (formato denominado por ele como “retrato”), acompanhando o formato
do rosto e ligados por cabos a um videocassete ou camera low-tech, Unico
equipamento acessivel a ele na época. Conforme explica Donasci, o figurino é
uma malha preta de bailarino ou ginasta que, com um capuz, cobre todo o
equipamento agregado ao corpo e, ao mesmo tempo, pela semitransparéncia, da
visdo ao performer, permitindo sua movimentacao pelo espaco. Recentemente,
Donasci vem realizando trabalhos interativos com telas de cristal liquido, bem
como espetaculos eloqlientes no espago urbano. Com uma interface homem-
maquina, mistura de meio eletrénico, teatro e performance, Donasci revela o
proprio principio da intermidia, em que o transito existente entre uma e outra

linguagem é capaz de constituir uma nova categoria expressiva.

"2 Videocriatura é, em descri¢io do préprio Otdvio Donasci, um ser hibrido gerado a partir de mascaras
eletronicas, criadas com monitores de video low-tech e acopladas ao corpo de performers por intermédio de
proteses ortopédicas. Parte fundamental de seu projeto poético, vem sendo desenvolvida por ele desde a
década de 1980, em centenas de atuagdes e performances diferentes entre si, que sdo apresentadas tanto no
Brasil quanto no exterior. Para um maior aprofundamento, procurar em www.videocriaturas.hpg.com.br.
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Giselle Beiguelman'™ (http://www.desvirtual.com) elucida muito bem certas

questbes existentes no campo da arte-tecnologia ao chamar a atengédo para o
nomadismo que as midias digitais proporcionam e para a circunstancia atual, em
que matriz e copia convivem simultaneamente em um Unico dominio. Beiguelman
introduz no Brasil as praticas poéticas de reciclagem digital com trabalhos
constituidos em rede como <content-no cache>, Egoscopio e Ceci n’est pas une
Nike'*. Este Gltimo, para Beiguelman, discute justamente o conflito interface-
superficie nos processos comunicacionais. No conjunto de seus trabalhos, ela
reflete a necessidade de repensarmos novos paradigmas para a criagdo, assim
como uma cultura hibrida, némade, ligada a reciclagem das midias e a
sampleagem.

O trabalho Egoscdpio’, de Giselle Beiguelman, uma tele-intervencdo que
transforma a informacao da internet em sinal videografico, também realizado em
2002, é como um mergulho no universo hibrido das midias. Trata-se da
construcdo de um ser mediado pela informacao, entre a arte, a publicidade e a
telecomunicagcao. Este trabalho estabelece parametros de hibridizacdo que
confundem as interfaces e as mensagens, em um processo de associacao e
desconexao entre fragmentos dispersos em inimeros sites. Trata-se de uma tele-
intervencdo midiatica em espacgos publicos que faz com que os contextos e
conteldos gerados em rede, tanto na internet quanto na telefonia mével, sejam
transformados em sinal videografico e projetados em painéis eletrénicos
publicitarios distribuidos pela cidade de Sao Paulo.

Ha também trabalhos de Beiguelman, como Web Paisagem 0'°, realizado em
2002 (em conjunto com Marcus Bastos e Rafael Marchetti). E um trabalho de net

" Giselle Beiguelman proferiu palestra sobre arte on-line em 30 de novembro de 2002, na Pinacoteca do
Estado de Sdo Paulo, na qual abordou os trabalhos e as questdes aqui relacionados.

' Para maiores informagdes sobre este trabalho de Beiguelman, pesquisar em www.desvirtual.com/nike,
bem como no texto curatorial “Na rede”. [MELLO, Christine. Na rede. In: 25° Bienal de Sdo Paulo:
Iconografias metropolitanas - Brasil. Sdo Paulo: Fundagdo Bienal de Sao Paulo, 2002, p. 165.]

' Ver www.desvirtual.com/egoscopio.

'® Ver www.sescsp.org.br/sesc/hotsites/paisagem0.
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art que faz o usuario samplear paisagens ndmades da internet por meio da
mixagem on-line de arquivos de video, som, imagem e texto de seu banco de
dados.

Outro percurso bastante interessante € o do projeto Valetes em slow motion. Este
projeto teve inicio com a producéo do video Tereza, de Kiko Goifman (1992, co-
direcdo de Caco Pereira de Souza). Na sequéncia foi gerado, por ele também, o
CD-Rom Valetes em slow motion (1998, com direcdo de producédo de Jurandir
Muller e direcdo de criagdo de Lucas Bambozzi), lancado em conjunto com um
livro impresso, de carater tedrico (trata-se de pesquisa de mestrado, na area da
antropologia, empreendida por Goifman sobre o tempo na prisdao, que
acompanha a organizagao dos conteudos e a reflexdo sobre o tema geral do
trabalho).

O trabalho deu origem a um site na internet, a uma videoinstalacdo interativa
apresentada na “242 Bienal Internacional de Sao Paulo” (1998) e a uma outra na
“22 Bienal do Mercosul” (1999), intitulada Jacks in slow motion: experience 02.
Estas ultimas etapas do projeto tiveram a co-criacdo e a co-direcao de Jurandir
Muller. Do meio imaterial e eletrénico do video, o projeto Valetes em slow motion
dialoga com os processos ndo-lineares e interativos da linguagem hipermidiatica
encontrados no CD-Rom e, na seqiiéncia, expande-se como forma hibrida, entre
o espaco fisico e o virtual, para o contexto das videoinstalacbes e para os
dominios imersivos das redes telematicas e do ciberespaco.

Ja em 2002, Jurandir Muller e Kiko Goifman desenvolvem o projeto Coletor de
imagens. O projeto é constituido por um documentario, uma videoinstalagdo e um
site’”, em que pessoas do mundo inteiro podem enviar suas préprias imagens, de
origens as mais diversas, proporcionando um grande contagio entre universos e
sentidos bastante diferentes. Trata-se de um projeto de recomposicao e ecologia
da imagem, em que o artista, ao tomar consciéncia da grande quantidade de

170 endereco do site ¢ www.paleotv.com.br/contagio.
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imagens ja existente no mundo, em vez de satura-lo produzindo mais imagens,
prefere ressignificar as imagens existentes.

Nele — ao estilo de Oswald de Andrade, que em seu “Manifesto Antropéfago”
(1928) afirma: “s6 me interessa o que nao é meu” — Goifman e Muller promovem
a inversdo do processo de criagao, iniciando-o pelo ato de recuperar imagens
produzidas por pessoas andnimas. Atuam de forma performatica ao coletar no
espaco publico imagens caseiras, esquecidas e inusitadas, oriundas da
fotografia, do cinema ou do video, por meio da coleta desses materiais promovida
por um carro com um microfone aberto que sai pelas ruas da cidade pedindo
estas imagens.

33 (2004), de Kiko Goifman, & cinema das midias. Por meio da busca detetivesca
de sua mae biologica, Goifman faz o publico compartilhar uma experiéncia
situada entre 0 campo das narrativas pessoais € 0s jogos em tempo real
proporcionados pelos mais diversos circuitos de comunicagédo. O trabalho € ao
mesmo tempo um diario on-line na internet, uma reportagem na televisao
broadcast, um video experimental, um road movie e um documentario
performatico. Enfim, um cinema contemporaneo, capaz de revelar uma identidade
e uma cultura em transito, em processo.

E possivel verificar na obra de Lucas Bambozzi (http:/comum.com/lucas/)

experiéncias de intervengbes e desvios no cerne do proprio meio digital. Ele
compartilha em sua obra o contato efetivo direto entre a experiéncia individual e a
experiéncia publica. Seus trabalhos sdo como manifestos sobre a intimidade e a
identidade em plena era da desmontagem da informacéo. Para tanto, Bambozzi
chama atencédo para as formas de controle e invasdo da privacidade advindas
dos meios tecnoldgicos.

Em 2002, Lucas Bambozzi apresentou 4 paredes, no Paco das Artes, em Sao
Paulo. Trata-se de um projeto de videoinstalacdo interativa em que sensores
controlados por computador possibilitam convergéncias do video no meio digital.

Encontramos aqui a interface como experiéncia sensoria, um exemplo de
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trabalho em que importa menos explorar a superficie da imagem e mais as
situacoes de interacdo entre a obra e o espectador. Um hibridismo muito
particular em que a interface e suas articulacbes pelo ambiente da
videoinstalacao tornam-se a propria mensagem. A intengéo deste trabalho é fazer

0 usuario se sentir invasor nas relacées observador-observado, ser vigiado e
vigiar.

A arte, para Bambozzi, diz respeito a colocar em contato, ou em relacéo, sistemas
comunicacionais de partilha e troca com o outro. Neste sentido, para ele, vivenciar a
situacao do trabalho, a experiéncia que o mesmo carrega, € inerente a constituicao
da prépria idéia de arte. Seus trabalhos dizem respeito, de um modo geral, ao
confronto midiatico produzido no encontro com o outro e as relacées do sujeito entre
a vida publica e a vida privada. Este é o caso de seu projeto Spio, criado a partir da
idéia de um robd espido, que foi apresentado na exposicdo “Emocao Atrtificial II”, em
2004, com curadoria de Arlindo Machado e Gilbertto Prado.

Esta obra faz com que o sujeito, protegido em seu aparente anonimato das
cameras de vigilancia, questione até que ponto ele mesmo ndo acata as
situagoes ilicitas da vigilancia e compartilha com o invasor uma mesma realidade.
De uma certa maneira, Bambozzi proporciona, neste trabalho, a possibilidade de
cada individuo se posicionar diante do contexto midiatico, observando-se tanto na
funcao de invadido quanto na funcao de invasor.

Trabalhos como estes trazem questdes novas para os espacos expositivos dos
circuitos da arte. Trata-se de trabalhos de intervencdo no campo coletivo que
originalmente atuam em espacos nao-institucionais. A questdo mais premente a
ser aqui pensada é: em que medida estes trabalhos se relacionam com os
espacgos institucionais? Ou seja, como estes trabalhos se relacionam com
espacos da arte que ainda nao foram penetrados pelas dindmicas anarquicas das
intervengodes digitais?

Este projeto de Lucas Bambozzi passou por uma série de negociacdes, no
decorrer da exposicao “Emocao Artificial II”, com a equipe da empresa
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terceirizada que presta servicos de seguranca ao Itau Cultural. Tal fato ocorreu
também com a intervencéo digital de Simone Michelin, presente nesta mesma
mostra, ADA: Anarquitetura do Afeto. Esta situacao ocorreu por conta de ambos
criadores questionarem, em seus projetos, a questdo da vigilancia e seus
mecanismos de acdo nos espacos institucionais, questdo esta que entrava
justamente em confronto com as normas de seguranga da instituicao.

Simone Michelin cria outros trabalhos, também em novas midias, como o game
de arte para internet MMM, realizado em 2001, em forma de narrativa
hipermidia, e o recente Liliput, criado para a inauguracdo do Centro Cultural
Telemar em 2005. Conforme Michelin, neste trabalho ela reflete aspectos das
relacoes de constituicio do dominio publico, em que o capitalismo globalizado
produz préteses tecnologicas cada vez mais sofisticadas que somatizam os
desejos humanos.

Como uma espécie de subversdao, ou uma metafora acerca das tensdes
decorrentes da sociedade de controle, artistas como Bambozzi e Michelin, ao
lidar com este artificio no contexto de espacos institucionais, sabem muito bem
que se trata de um modo de situar suas obras numa zona do controle-
descontrole. E acredito que faca parte do papel do artista tecnolégico saber
alargar estas zonas de confronto e embate expressivo nos espacos institucionais,
ou espacos mais protegidos.

Lucia Ledo (http://www.lucialeao.pro.br), com seu trabalho colaborativo na

internet Plural maps'®, leva o usudrio a interagir com web-cameras espalhadas
em pontos especificos da cena urbana. Trata-se de uma intervencao estética na
idéia de cidade, em que o fruidor penetra e interage num campo de agcao por
meio de labirintos no ciberespacgo, de web-cameras fornecidas pelos proprios
participantes, e da realidade virtual. Plural maps oferece a consciéncia da

8 Ver www.eco.ufrj.michelin/sm/mmm.
¥ Ver www.lucialeao.pro.br/pluralmaps.
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desorientacdo, a necessidade de mapas que subvertem nocgdes tradicionais de
cartografia e refletem um novo tipo de configuracao do tecido publico imaginario.
Como é possivel observar nestes exemplos, os criadores que atuam em torno de
poéticas de intervencao digital geram, assim, estranhamento por meio de zonas
de tensdo entre sistemas midiaticos, entre desvios no sistema urbano e digital,
nos sistemas de controle e segurancga, e assim por diante. Tal estratégia de acao
é similar a idéia de software vir6tico, por se infiltrar no circuito cultural, nas redes
digitais — na tentativa de desconstruir tanto as formas organizadas da vida
comum quanto as praticas sensoérias.

Fora do controle institucional, da légica do mercado e, na maior parte das vezes,
independentes do contexto cientifico, estas praticas questionam a liberdade nos
meios digitais e apresentam-se como um modo de ocupacao do espaco publico,

na medida em que intervém no circuito urbano das mensagens comunicacionais.

3. Novas circunscricoes para a arte e novas midias

Compreendido em sua descentralizagao, o contexto das novas midias no Brasil a
partir dos anos 1990 é, assim, pontuado pelas marcas méveis de suas redes de
conexdes e extremidades. Por esta l6gica, o meio maquinico ndo é analisado
como uma totalidade, mas inserido no conjunto de relagdes que opera,
compartiihando multiplas formas de interferéncia nas proposicoes artisticas e
interconectando  diversos elementos sensiveis, sem necessariamente
problematizar a tecnologia e suas especificidades.

E possivel perceber, na intertextualidade promovida por este conjunto de
trabalhos, a presenca viva dos modos antropofagicos das novas midias. No
universo das midias, conforme observa Marcus Bastos®, as linguagens estdo

sempre em relacdo, por isto elas ndo podem ser pensadas isoladamente. Ele

% BASTOS, Marcus. Samplertropofagia: das relagdes entre literatura e tecnologia. Sio Paulo: PUC-SP,
2002. (Palestra proferida em 25/11/2002 no semindrio “Poéticas Digitais e o Corpo Biocibernético™.)
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defende o uso do termo sampler — na compreensao do contexto de convergéncia
das midias na atualidade — como uma cultura da reciclagem semidtica, em que o
andnimo, o reciclado e o consumivel assumem novos papéis. Bastos relaciona de
forma original e inédita a idéia de samplertropofagia (que corresponde a fusao
dos termos sampler e antropofagia), capaz de reunir, em uma sO instancia,
poéticas como as da reciclagem e da apropriacdo. Para Bastos, a idéia de
samplertropofagia inaugura uma forma de produzir sentido que permite, ndo
apenas a colagem e a montagem, mas a reciclagem das midias-fonte.

Conforme é possivel verificar, no inicio do século 21, o campo das novas midias
no Brasil ja se encontra consolidado como linguagem, possui um caminho préprio
no circuito das artes e €, em muitos casos, considerado préximo e acessivel a
uma ampla gama de criadores.

Muitas vezes a difusdo de suas obras dissolve-se na cena contemporanea pelo
seu carater transitério e desprovido de materialidade. Estes trabalhos séo
considerados marginais perante o circuito de arte, assim como demandam das
instituicbes expositivas uma série de equipamentos e tecnologias que estas nem
sempre estao aptas a disponibilizar — e cujos custos de locacdo ainda séo altos
para os padrdes nacionais — o0 que infelizmente inviabiliza muitas das suas
apresentacoes. Por seu carater efémero, € probleméatica a maneira como os
museus podem acolhé-los em seus acervos, sendo dificil, por todos estes
motivos, estabelecer parametros precisos no circuito convencional da arte.

Neste sentido, as forcas expositivas tém surgido de articuladores envolvidos ha
muito com o meio eletrénico e provenientes da area teodrica e curatorial. Este é o
caso de Arlindo Machado, Gilbertto Prado, Ivana Bentes, Vitéria Daniela Bousso
e Diana Domingues. E marcante também a presenca de Solange Farkas, diretora
e curadora do Videobrasil (www.videobrasil.org.br) e uma de nossas maiores

articuladoras de arte eletrénica em termos internacionais. Bem como de Ricardo

Rosas e do site Rizoma (www.rizoma.net), um ndcleo de inteligéncia coletiva que

interconecta acdes de dentro e fora, entre o pensamento local e global; e da
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equipe do FILE (http:/www.file.org.br), um dos grandes festivais aglutinadores

das novas tendéncias, discussdes e exibicbes no meio digital, composta por
Paula Perissinotto e Ricardo Barreto. Ocorrem também novas circunscricoes das
novas midias, como as proporcionadas pela equipe do Prémio Sergio Motta
(www.premiosergiomotta.org.br), coordenada por Renata Motta e Daniela
Bousso; por Patricia Canetti, do Canal Contemporaneo

(www.canalcontemporaneo.art.br), e por novos criticos como André Brasil,

Eduardo de Jesus, Juliana Monachesi, Lucio Agra, Marcus Bastos e Priscila
Arantes.

Se o0 espaco estético € um campo polémico por ndao permitir 0 consenso,
encontramos neste conjunto de experiéncias a oportunidade de religar este
microcosmo a renovacado do contexto contemporaneo da arte. Assim, a new
media art: praticas e contextos no Brasil a partir dos 1990 é feito uma geléia
geral; disforme, sem nenhum carater, e, como diria Julio Plaza, pode ser
considerada como “universos paralelos e simultaneos que tendem a perder seus

contornos e fronteiras fixas™".
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