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Resumo

Sob o titulo de “Tendéncias Atuais da Ciberarte” esta mesa pretende colocar em
discussdo os rumos emergentes da ciberarte. Em cada periodo histérico, a cultura fica sob o
dominio da técnica ou da tecnologia mais recente. Por isso, as midias mais recentes acabam
sempre por se sobressair em relagdo a todas as demais. E isso que vem acontecendo, ha duas
décadas, com as midias digitais que instauraram a cibercultura cuja expressdo mais visivel
encontra-se na internet ¢ mais recentemente nos aparelhos moveis. As atividades artisticas
abertas pela revolucdo digital sdo multiplas e multifacetadas. Trata-se de um campo cujas
emergéncias sdo tdo ininterruptas e aceleradas quanto sdo as transformagdes por que o
universo digital tem passado. Esta mesa discutird as tendéncias estéticas mais recentes que
estdo despontando nesse campo.

! Proposta de mesa tematica apresentada ao eixo tematico “Estéticas e ciberarte”, do III Simposio da ABCiber.
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Organizou 11 livros e, de sua autoria, publicou 30 livros. Ibraga@pucsp.br

3 Marcus Bastos ¢ doutor em Comunicacao e Semidtica e professor da PUCSP. Desenvolve trabalhos criticos e
experimentais nas areas de cultura e linguagem digital. Seu projeto, um DVD, "dez (ou mais?) minutos de
liberdade", recebeu mengio honrosa no 6° Prémio Cultural Sérgio Motta. E coordenador do grupo de pesquisa
CNPq "Net Art: Perspectivas Criativas e Criticas" e editor da revista Art-Mov. Dirigiu o longa metragem Free
Radicals (2007) e o video interativo Shapeless interfaces (2006). Desenvolveu obras on line em projetos
baseados em GPS. bastos.marcus@gmail.com
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trabalhos foram apresentados em eventos no Brasil e no exterior. lucleao@gmail.com
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Palavras-chave

Ciberarte; dispositivos moveis; internet; estética; midias digitais.

Proposta da mesa

Sob o titulo de “Tendéncias Atuais da Ciberarte” esta mesa pretende colocar em
discussao os rumos emergentes das artes digitais também chamadas de ciberarte.

Em cada periodo historico, a cultura fica sob o dominio da técnica ou da tecnologia mais
recente. Por isso, as midias mais recentes acabam sempre por se sobressair em relagdo a todas as
demais. E isso que vem acontecendo, ha duas décadas, com as midias digitais que instauraram a
cibercultura cuja expressao mais visivel encontra-se na internet € mais recentemente nos
aparelhos moveis.

As atividades artisticas abertas pela revolugdo digital sdo multiplas e multifacetadas.
Em Santaella (2003, p. 176-180) pode ser encontrada uma tentativa de sistematizagdao das
tendéncias das artes digitais vigentes naquele momento. Essa sistematizagao foi atualizada em
2006. Trata-se de um campo cujas emergéncias sdo tao ininterruptas e aceleradas quanto sao
as transformacdes por que o universo digital tem passado. No que se segue, o leitor encontrara
um mapeamento do estado da arte tal como se apresenta no final de 2009.

Na tradicao das artes computacionais dos anos 80, a ciberarte inclui a imagem, sua
modelacdao em 3D e a animacao, assim como a musica computadorizadas. Enquanto, nos anos
80, tratava-se de uma produgdo que comecava no computador e dele saia para ser exposta em
meios tradicionais, tais como, no caso das imagens, as impressoes graficas, gradativamente, o
computador foi sendo cada vez mais utilizado para estender a capacidade de midias
tradicionais: a fotografia analdgica manipulada digitalmente; o cinema ampliado no cinema
interativo; o video, no videostreaming; o texto ampliado nos fluxos interativos e alineares do
hipertexto; a imagem, o som e o texto ampliados na navegacdo reticular da hipermidia em
suporte CD-Rom ou em sites para serem visitados e interagidos, tudo isso ja em plena
atividade, enquanto se espera a ampliagdo da TV digital em TV interativa, unindo
indelevelmente o computador com a televisao.

Na tradi¢do das performances, tem-se agora as performances interativas e as

teleperformances que, através de webcams ou outros recursos como sensores, fazem interagir
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cenarios virtuais com corpos presenciais, corpos virtuais com corpos presenciais € outras
interagdes que a imaginag¢do do artista consegue extrair dos dispositivos tecnoldgicos.

Na tradicao das instalagdes, video-instalagcdes e instalagdes multimidia, surgem as
instalagdes interativas, as webinstalagdes ou ciberinstalagdes que levam ao limite as
hibridiza¢des de meios que sempre foram a marca registrada das instalacdes. Estas agora se
potencializam com o uso de videos conectados a internet em sites abertos para a intera¢do do
internauta, com o uso de webcams que permitem transi¢des fluidas entre ambientes fisicos
remotos e ambientes virtuais ou que disparam através de sensores. Enfim, as ciberinstalagdes
hoje se constituem elas mesmas em redes encarnadas de sensores, cameras e computadores,
estes interconetados as redes do ciberespacgo.

Na tradicdo dos eventos de telecomunicagdes, aparecem, via rede, os eventos de
telepresenca e telerrobdtica, que nos permitem visualizar ¢ mesmo agir em ambientes
remotos, enquanto se espera pelo advento da teleimersdo e, com ela, da promessa da
ubiqiiidade que se realizaria quase inteiramente ndo fosse pelo fato de que o corpo
tridimensional teleprojetado sera incorporeo, impalpavel. Em ambos, nas ciberinstalagdes e
nos eventos de telepresenca, tanto o mundo 14 fora passa a se integrar no mundo simulado
através de trocas incessantes, por exemplo, quando se faz uso de webcams, quanto o receptor
passa a habitar mentalmente o mundo simulado enquanto seu corpo fisico se encontra plugado
para permitir a viagem imersiva, algo que a metafora de Matrix soube ilustrar a perfei¢ao.

Nos sites ou ambientes criados especificamente para as redes, as variagdes sao
multiplas: sites interativos, sites colaborativos, sites que integram os sistemas de multi-
agentes para a execucdo de tarefas, sites que levam o usuério a incorporar avatares dos quais
se emprestam as identidades para transitar pelas redes. Neste ponto, comeca a se dar a
passagem da incorporagdo para a imersao em realidade virtual, quando, nos web sites em
VRML (Virtual Reality Modelling Language) o internauta ¢ transportado para ambientes de
interfaces perceptivas e sensérias inteiramente virtuais.

A realidade virtual pode também se realizar em cavernas digitais de multiplas
projecdes. Utilizando softwares complexos de alta performance, o artista propde interfaces
dos dispositivos maquinicos com o corpo, permitindo o didlogo entre o bioldgico e os
sistemas artificiais em ambientes virtuais nos quais os dispositivos maquinicos, cameras €
sensores, capturam sinais emitidos pelo corpo para processa-los e devolvé-los transmutados.

Nos intersticios da realidade virtual e da realidade concreta, estdo surgindo obras

voltadas para a configuragdo de uma realidade aumentada. Esta nasce das diversas
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possibilidades a serem exploradas pelo artista de misturas entre ambientes concretos e
ambientes virtuais que se amalgamam, podendo gerar uma interpenetracdo inconsutil de
ambos.

Com o surgimento dos aparelhos portateis, dispositivos mdveis, sem fio, como o0s
telefones celulares cada vez mais turbinados, a informacgao sonora, visual e verbal comegou a
circular por todos os cantos, espalhando-se perto do corpo e distribuindo-se pelo espago
fisico. Tais redes de tecnologias portateis e midias moveis estao nos conduzindo a uma cultura
da distribui¢do e do compartilhamento na qual os artistas exercem o papel fundamental de por
em evidéncia as mudancas profundas que se anunciam no audiovisual e seus modos
tradicionais de difusao.

Em quase todas essas tendéncias, manifesta-se uma "segunda interatividade"
(COUCHOT et al., 2003: 27-38), quando as maquinas sao capazes de oferecer respostas
similares a0 comportamento dos seres vivos, para situagdes geradas no interior de sistemas
baseados em modelos perceptivos oriundos das ciéncias cognitivas, sistemas esses que
simulam o funcionamento da mente, seguindo principios de inteligéncia artificial e vida
artificial. Tais simulagdes operam de forma complexa, em ambientes que evoluem em suas
respostas, como, por exemplo, os dotados de redes neurais e suas camadas ou perceptrons que
funcionam como conexdes de sinapses artificiais e que podem ser treinadas para a
aprendizagem, dando respostas para além da mera comunica¢cdo em modelos classicos. "Em
pesquisas mais recentes, surgem, assim, sistemas artificiais dotados de fitness, com plena
capacidade de gerar e lidar com imprevisibilidades resultando em processos de solugdo de
problemas por trocas aleatérias, selecdo de dados, cruzamentos de informagdo, auto-
regulagem do sistema, entre outras fungdes” (DOMINGUES 2002: 84).

Em todas essas tendéncias, as interfaces com a matematica sdo evidentes, e, sem elas,
esse tipo de arte nem poderia existir (ver HILDEBRAND 2001). Em algumas das tendéncias,
a interface com a fisica também ¢ fator constitutivo da obra. Mas o campo de estreitamento do
trindmio arte-ciéncia-tecnologia que se encontra hoje em grande destaque € o da biologia (ver
SANTAELLA 2004: 95-114), campo esse que vem recebendo o nome de bioarte e
apresentando-se nas seguintes categorias: (a) arte genética (cromossomos, ADN,
hereditariedade, hibridiza¢des), (b) arte bio-tecnologica-genética (bioengenharia, arte
transgénica, arte da clonagem, manipula¢do genética), (c) arte bio-tecnoldgica (cultura de

tecidos, arte celular), (d) tecnologias imidas, semi-vivas (ciborgue, seres cibridos), (e) vida
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artificial (algoritmos genéticos, tecnologias biométricas, nanotecnologias, criaturas genéticas
de vida artificial, zoosistémica).

Como se pode ver, na era digital, tanto quanto em outras eras, os artistas se lancam a
frente do seu tempo. Quando surgem novos suportes, recursos técnicos ¢ desafios estético-
éticos colocados pelas descobertas cientificas, sdo eles que sempre tomam a dianteira na
exploracdo das possibilidades que se abrem para a criagdo. Desbravam esses territorios tendo
em vista a regeneragdo da sensibilidade humana para a habitagdo e transito dos nossos
sentidos e da nossa inteligéncia em novos ambiente que, longe de serem meramente técnicos,
sdo também vitais. Sao os artistas que sinalizam as rotas para a adaptacdo humana as novas
paisagens a serem habitadas pela sensibilidade.

Tendo a apresentacdo acima como pano de fundo, o objetivo desta mesa temadtica
proposta para o III Simposio Nacional da ABCiber ¢ discutir as tendéncias mais atuais que
estdo despontando no universo da ciberarte. Nada mais representativo para essa discussdo do

que os artistas que estdo atuando nessa linha de frente, como se segue.

Estilhacos : Linguagens | Fraturas : Geografias

Marcus Bastos

Este artigo pretende discutir rumos recentes da cultura em rede, em que as midias portateis e
as tecnologias sem-fio modificam formas de acesso, ao tecer malhas imateriais cada vez mais
amplas sobre o espago fisico. Sdo infra-estruturas que reconfiguram o planeta, conforme
ocupam seu elemento menos visivel e mais difuso, o ar. Redes em que o fluxo acontece de
duas formas: deslocamento de informacdo; conexdes em deslocamento. Serdo discutidos
trabalhos de artistas que exploram aspectos importantes da arte que se deixa contaminar pela
logica dos dispositivos portateis (ao invés de apenas celebrar as dores e delicias de usar os
aparatos que a engendram): o desenvolvimento de interfaces e programas criticos, 0 uso
imprevisto de aparelhos cotidianos, a sobreposicdo de espacos ou lugares e a énfase em
formas de deslocamento (transito, fluxo, viagem, transmissdo). A analise serd um ponto de
partida para eleger algumas caracteristicas importantes da linguagem que surge neste contexto
de redes distribuidas: a tendéncia ao fragmento e ao transitorio; o recurso a formas de
agenciamento coletivo; o fluxo por sistemas distribuidos; a espacializacdo; a reengenharia e a

gambiarra como formas de acesso.
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Paisagens Midiaticas: Formatos Emergentes do Audiovisual 2.0

Giselle Beiguelman

A pesquisa investiga os formatos audiovisuais produzidos em redes sociais de imagens, como
o Flickr e o YouTube, que trazem recursos para que as imagens sejam enviadas por celular e
remixadas em rede e organizadas em bancos de dados de usuarios multiplos. Modalidade de
criacdo que vem se tornando corrente na Internet, demanda um levantamento critico de suas
caracteristicas estéticas, formatos narrativos, particularidades tecnologicas e tipologias
mididticas que essa apresentagdo pretende mapear e analisar.

Palavras-chave: Redes Sociais, Audiovisual On-line, Internet, web 2.0, Mobilidade

Coletivos de criacao digital na Internet: por uma estética da colaboracao

Lucia Leao

O objetivo deste artigo ¢ discutir os coletivos de criacdo digital na Internet. O artigo ¢
composto por trés modulos. No primeiro, sdo introduzidos conceitos fundamentais (internet,
ciberespaco, comunidades, redes sociais e sociedade em rede). Um mapeamento das
principais pesquisas na area ¢ proposto em seguida. O conceito de
estética da colaboragdo ¢ desenvolvido no terceiro nicleo que apresenta também estudos de
Casos.

Palavras-chave: estética da colaboragdo, redes sociais, coletivos, comunidades, ciberespaco,

processos de criacao coletiva.

A estética das identidades nas redes sociais

Lucia Santaella

Embora o conceito de redes sociais seja mais amplo do que o de redes sociais na web, foi a
internet que incrementou grandemente as possibilidades de formacdo, desenvolvimento e
multiplicacdo de redes sociais. A caracteristica principal dessas redes de interagdo incessante esta

na dinamicidade e na emergéncia, adaptacdo e auto-organizagdo caracteristicas dos sistemas
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complexos e que se expressam, no caso, em comportamentos coletivos descentralizados. Redes
sociais na web sdo definidas como plataformas, ferramentas ou programas (sofiwares), enfim,
sdo sistemas criados especificamente com a finalidade precipua de promover a visibilidade e a
articulagdo das redes sociais. Assim, os sites de redes sociais sdo uma categoria de softwares
sociais com aplica¢do direta para a construcdo de identidades e intersubjetividades mediadas por
computador. Cada tipo de plataforma de rede social apresenta potenciais que lhe sdo proprios.
Embora todas as redes tenham uma base comum que os conceitos advindos da psicanalise
podem nos levar a compreender, os tragos especificos de diversidade de cada um dos
softwares exige uma atividade heuristica para a descricdo de seu perfil. Este artigo visa
colocar essa heuristica em discussdo, com énfase na deteccdo da emergéncia do estético
nessas plataformas.

Palavras-chave: redes sociais, identidades, intersubjetividade, estética.
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