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Resumo

O presente texto visa
ser “um itinerdric” em projetos
artisticos na rede www.

Apontando para
diferentes formas de interacio
e 0s mais diversos recursos
tecnologicos , os projetos sido
concebidos a partir das idéias
de movimento, fluxo continuo,
transformacio, simultaneidade,
desdobramento, multiplicidade,
ruptura, caos, apagamento e
destruicio do espaco, da
dire¢do e do sentido.
Palavras-chave: projetos
artisticos; rede www.: formas

de interagio.

Abstract

The present text seeks to be “an itinerary” in artistic projects
in the net www.

Appearing for different interaction forms and the most several
technological resources, the projects are conceived starting from the
movement ideas, continuous flow, transformation, simultaneity,
unfolding, multiplicity, rupture, chaos, deletion and destruction of the
space, of the direction and of the sense.

Keywords: artistic projects; net www; interaction forms.



10

Pensar as relagdes que se estabelecem entre arte e
tecnologia ¢ um dado fundamental para mapear algumas das
possibilidades mais instigantes para as praticas artisticas,
mas também, paradoxalmente, um grande desafio. Nas redes
de comunicacdo somos confrontados com o imenso campo
aberto de possibilidades oferecido pelas novas tecnologias,
fato que estd umbilicalmente ligado a uma nova reavaliagido da
idéia de experimentacdo.

Contudo, um dos maiores perigos é o artista tornar-se
um mero fornecedor de contetdos no universo altamente
especializado das novas tecnologias. A experimentacio sO é
possivel no dominio da pratica artistica e o artista deve
continuar a dominar, ainda que apenas conceitualmente, a
tecnologia que elege para o desenvolvimento do seu trabalho:

Na era da automacio, o artista, nio sendo ele proprio
capaz de inventar o equipamento de que necessita ou de
(des)programa-lo, queda-se reduzido a um operador de
aparelhos, isto é, a um funcionario do sistema produtivo, que tdo
somente cumpre possibilidades ja previstas no programa, sem
poder, nos limites desse jogo programado, instaurar novas
categorias, Da parte da critica e do piblico, percebe-se, a medida
que 0s programas se tornam cada vez mais poderosos e
‘amigaveis’, uma crescente dificuldade em discriminar uma
contribuicdo original da mera demonstracio das virtudes de um
programa. (Machado, 2001:41)

Se as novas tecnologias, em especial o espaco das redes
de comunicacio, podem remeter as pessoas para uma
experiéncia que oscila entre as idéias de colaboracio,
representac¢do, imediatez, imaterialidade, temporalidade,
desenraizamento, através destes e outros fatores elas
representam uma onipresenca, tornada acessivel de um modo
generalizado, a radical passagem de todos a condicio de
produtores.

E exatamente esse espaco de transformacido que visa a
arte na Rede Internet: “é importante olhar para a internet
como parte de uma rede”. Esta, que se assemelha a um
organismo vivo, ja que possul uma estrutura propria, tem seu
tempo proprio, e cada individuo tem de extrair da sua
conexio a propria experiéncia estética. Ac¢des artisticas
experenciadas nas redes de comunica¢des necessitam ser
compartilhadas, um ponto sempre se conecta a algum outro



lugar na rede, constituindo um tempo proprio, que escoa com
independéncia:

Nio se pode afirmar que net.art ¢ s6 aquela que é criada
especificamente para acontecer na Rede que qualquer presenca
sua em outro contexto de recepgio se evidencia ahsurda - quando
nio impensavel. Preferimos pensar que net.art nio é
simplesmente aquela que se produz “para’ um meio de
comunicacgio especifico, neste caso arede, mas toda a energia
com a producio “de” desta midia. Desta forma, nio se pode
afirmar que existem “obras” de net.art e sim “webs” de net.art.
dedicadas a producio ativista de uma esfera publica de
comunicagio direta entre cidadiios nio mediados
institucionalmente. (Brea, 2002: 45)

Em dezembro 1995, Vuk Cosic (1997) adquiriu uma
mensagem, enviada por um correio eletrénico anénimo. Por
causa de incompatibilidade de software, o texto aberto
parecia ser abracadabra de ASCII? praticamente ilegivel. O
unico fragmento que parecia fazer algum senso era:

[...] J8~g#| W ; Net. Art {~-" sl [...]

Tal configuracio é que levou Vuk a retirar da prépria
rede o nome para atividade na qual ele estava envolvido,
comecando a usar imediatamente o termo. Alguns meses
depois, ele teve a idéia de remeter a mensagem a Igor
Markovic, especialista em linguagem computacional, que
conseguiu decodificar o texto. Tratava-se de um manifesto no
qual os autores eram instituigdes de arte tradicionais, e
abordavam a auto—expressio e independéncia do artista na
Internet. A frase do texto com o supracitado fragmento tdo
estranhamente convertido pelo software de Vuk era: “Tudo
isso so fica possivel com o aparecimento da Rede. Arte como
uma no¢io fica obsoleta..., etc e tal...”.

Poéticas em trénsito

As praticas artisticas, exercidas na Rede Internet,
tornam-se entdo aptas a todas as manipulaces permitidas
pelo sinal eletrdnico. Elas situam-se no campo dos possiveis,
todas as pessoas plugadas desejam compartilhar informacdes
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e experieneias, provoeando, desta forma, uma Lera
glabal, que ultrapassa os limites entre computadores, Internet
e pessoas. Da mesma forma que o Ser hunano nido & S0 corpa
fisico, s computadores nde sio apenas hardware (corpal da
Internel; neles também existem a mente (software = todas as
mlorimagaes que nele circulam) o a consciéncia (peapleware -
a alma da Internet).

S e m—— =i

Seurehi - | il = Ml = ol Ly et 5 Lyt P = A i ) ik

turbulence

commiisigRs and tbidbtts netart

free_culluie

i
140K 444 Fakin Pasrider i
5318 Bawivh 410nry
#1449 Paypali Brnspin

fipre Iifemation = &

Comniissions

Dentro desse universe dinimico, o navegante pode
encontrar varios sites de comunidades web ou mwesmo
projetos individuais. dedicados a divulgar projelos na drea
das linguagens sonorasMuitos deles sio ae vive ou utilizam a
lectiologia do RealAudio (http://www.realaudio.com).

Explorando as potencialidades dos ambientes
hipermididatices na rede, o site Turbulence
(www. turbulence,org), um projeto da New Radio e
Performing Arts, Ine. (NRPA), fundada em 1981, tem a
finalidade de promover e divulgar trabalhos experimentais
em net.art e dudio. A NRPA apaia e colabara com ds projélos
que visam a dissalugio das fronteiras enlre as areas de
conhecimento. Artistas visuais, programadores ¢ cienlisias
interagem com mnsicos, compositores. dangarinas e direlores
de weatro. Esse potencial de integracio € um dos resultados
mais excitantes da tecnologia transmitida em rede pa NRPA.
Entre 1987 e 1998, NRI’A coordenou a divulgacio de mais de
300 trabalhos criades especilicamente para as series

nacionais semanais, em difeérentes categorias, como



conceptual new drama, associational documentary, language
explorations, sonic meditations, environmental compositions,
musical explorations and works that pioneer new dimensions
in acoustic space, A NRPA atua em conjunto com a
Universidade de Wesleyan € com o apoio do National
Endowment for the Arts. Para o ano de 2003, estava
programada a criacdo de arquives digitais com 65 trabalhos
que estardo disponiveis, na integra, ao piiblico em geral,

Muitos dos projetos sonoros sdo remetidos aos anos
entre 1920 e 1940, periodo em que virios estidios radiofénicos
e televisivos abriram espago para experimentacoes de dramas,
pec¢as, ou experiéncias sonoras realizadas por artistas que
visavam explorar desde a sonoridade semdéntica até a cultura
tecnologica que comeg¢ava a mostrar 3 sociedade novas
formas de oralidade.

Algumas dessas agdes foram os trabalhos do poeta russo
Khlebnikov, que em 1921 escreveu o manifesto “0O Radio do
Futuro": dos italianos Filippo Tommaso Marinetti e Pino
Masnata, que escreveram o manifesto L'radia em‘1933.
tomando emprestado o conceito de parole in liberta (palavra
em liberdade).

Moholy Nagy, em 1922, piitou um quadro por telefone,
inaugurando o que poderia ser denominado de uma acdo
artistica participativa. Bertold Brecht, um dos pioneiros a
escrever sobre agio comunicacional, menciona em seus textos
que o radio deveria ser mais que um simples mecanismo de
transmissdo. Em 1926, escreveu o ensaio “O ridio como
instrumento de comunica¢iio”, Brecht estava preocupado com
a utilizacdo do radio apenas como manipulacio da
comunicagdo e ndo como uma comunica¢do de mio dupla. Em
1938, Orson Wells transmite “Guerra dos mundos”, uma
dramatiza¢do, em tempo real, da invasdo da Terra por seres
extraterrestres, encenada no programa, antecipando a
invasido do “espaco doméstico” pelos meios de comunicagio de
massa, Em 1936, Rudolph Arnheim publica o livio “Radio”,
abordando esse meio como uma nova forma de arte
(Menezes, 1994). Nesse contexto destaca-se Henri Chopin, um
dos pioneiros da poesia sonora, utilizando a tecnologia dos
gravadores, que ndo existiam comercialmente antes de 1950.
Segundo Chopin, “a miquina tem a capacidade de revelar a
particular qualidade da voz e nossa capacidade de projetar
poesias para o ouvinte, além do livra”(1995:21), Chopin
. publicou a primeira revista na Franca dedicada a



audiopoemas como uma arte, a Cinquiéme Sarson (1958 a 1961),
e lambém foi responsivel pela primeira revista internacional
em poesia sonora, a QU (1964 a 1974). Eram trabalhos de
poesia concreta, manifestos, objetos de arte e registros
sonoros dos maiores nemes da poesia electroacistica daquele
periodo, como Dufréne, Cobbing, Gette, Degottex, Bernard
Heidsieck e outros. QU foi caracterizada por seus registros
em poesia visual e durou até 1974.

Interagindo com o pensamento do jesuita francés
Teilhard de Chardin (1881-1955), que refletiu sobre a formacio
de uma “consciéncia planetiria”, percebe-se o quanto ele
estava de acordo com o conceito de que as pessoas (artistas)
multimididticas ndo notam o mundo de forma fragmentdria
(audio, imagem e texto). Assim, a influéncia dos meios de
comunicagdes torna-se preponderante para o imaginirio:

...penso, em primeiro lugar, na extraordindria rede de
comunicagio radiofénica e televisiva que, talvez antecipando uma
sintonizagdo direta dos cérebros, por meio das forgas ainda
misteriosas da telepatia, nos unem a todos, atualmente, em uma
espécie de co—consciéncia do éter... (Costa).
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A aparente simplificacio formal de fragmentos, baseada
na intera¢io de samples e loops sonoros, conjugados com
imagens digitais, é a proposta do projeto Animal with no



Name (http!//www [lyvision.org/palimpsest.html), Para se
realizar um loop é necessirio apenas um fragmento, uma
amoslra sonora. Os loops sampleados sio feitos por meio do
software QuickTime, uma plataforma multipla que funciona
em diferentes browsers,

Embora nfio seja possivel para o navegante se manter a
par de todas as variagbes sonoras que possam ocorrer em
cada pagina, ele pode facilmente observar quando as
seqfiéncias estio produzindo loops sinerénicos ou
assincronicos, O ponto micial entre o sincronico e o
assincrdnico acontece na acdo do navegante (acionando ou
parando um sample). Inferinde nessa pritica, Animal with no
Name busca, numa época de excessos comunicacionais, ao
contririo do que as aparéncias indicam, a ultra-revelacio dos
acontecimentos e lugares. conduzindo, por um efeito de
acumulacdo, uma busca no encantamento que o proprio
sistema produz ao recriar, ciclicamente, utopias sonoro-
visuais, revelande no interior do proprio sistema, a rede, um
lugar possivel para as praticas artisticas.

Novas formas de comunicagdo, de acio e de expressio
sdo criadas. Imagens de grupos de pessoas; salas, rodas de
conversas, cidades, anfiteatros sdo espacos onde os
navegantes podem se inserir, interagir e até alterar. Claro
que isto depende do meio de comunicacdo que estdo usando,
Na Rede Internet existem virios servicos que podem ser
utilizados pelos navegantes, como FTP, IRC, Listas de
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Discussido, Usenet, Correio Eletrénico, FAQ, Telnet, MUDs,
CU=-See Me, Iphone, VRML, RealAudio e WWW.

HyGrid (http://www.sito.org/synergy/hygrid) é um
projeto que tem como principio a colaboragio na Internet
(participam vérias pessoas ao mesmo tempo, enviando
imagens efou sons). Ele estd em continua construgdo, o que
quer dizer que as imagens sao sempre modificadas. A idéia
surgiu em 1994, de projetos que envolviam a participacio de
varias pessoas para criarem projetos artisticos para serem
realizados em sito. Assim, foram criadas as primeiras grades
(Grids) em 1994. No projeto Grid, cada imagem ¢ inseridia om
um quadrado e as imagens sdo blogueadas pela grade,
crescendo independentes umas das outras.

Grid evoluiu para HyGrid. A diferenga basica entre os
projetos Grid e HyGrid é a concepc¢ido espacial
“hiperdimensional” que este {ltimo possui. Esse projeto foi
criado por Ed Stastny e teve a colaboragdo de Andy Boaoth,
Jon Van Qast, Ranjit Bhatnagar e Bob Anderson.

Outro projeto de arte colaborativa Communimage, foi
concebido por Calg (Tomi Scheiderbauer, Teresa Alonso, Liiks
Brunner, Malex Spiegel ) & Johannes Gees, a partir de 1989, O
projeto é subvencionado pela Exposi¢io Nacional da Suiga —
Expo 02. Centrado na idéia de uma escultura coletiva virtual,
e calcado no desenvolvimento de uma interface,
Communimage foi inspirado em http://www.sito.org/ de Ed
Stasny.

Relembramos aqui os cut-up, de William Burroughs, que
apontavam para um meétodo de escrita hipertextual, cuja idéia
de um texto interativo e de uma escrita “eletronica”, de uma
certa forma, ja estava lancada. Na época, o método de
Burroughs era realizado com gravadores e uma tesoura. Ele
cortava tiras de textos das fontes mais variadas — jornais,
Kafka, Spengler, Rimbaud, Cocteau, ete. Depois, justapunha-
os com textos seus € reescrevia o resultado. Essas narrativas
encontram-se em varios de seus livros, como O ficket que
explodiu, Expresso nova, A mdquina macia e em A terceira
mente, uma espécie de zapping narrativo, A descontinuidade
provocada pelos cortes e colagens “tornava o texto uma zona
de turbuléncia, ou simulava efeitos de simultaneidade, como
se estivéssemos vendo véarios canais aoc mesmo tempa’ (Lopes,
1997:20-22).

A comunicagdo de rede é caracterizada pela
hiperdimensionalidade, onde o trabalho coletivo ¢ o ponto



crucial, sem espago e limitacdes de tempo, em um processo
aberte, com resultados completamente imprevisiveis — como a
mail-art, baseada em comunicac¢do internacicnal entre
artistas que trocaram idéias e projetos de cooperacio. O
aparecimento desse movimento de arte é associado ao artista
americano Ray Johnson, considerado o fundador da New
York Correspondence School of Art, em 1963. No principio, ele
envolveu a troca de trabalhos de arte pelo correio entre
aproximadamente cem artistas de Nova lorque. Assumiu,
depois disso, um cardter internacional. Na Europa, esse tipo
de arte de troca ¢ associado a trabalhos de artistas que se
reuniram em torno dos movimentos Novo Realismo, Fluxus,
Neo-Dada (também nos anos 60 do século XX). Ives Klein e Ben
Vautier trocaram vdarios trabalhos de arte pelo correio,
realizados por eles e por outros artistas ao redor do mundo.
Na mail-art, e depois no movimento de arte na rede,
eram tipicos os trabalhos que comegavam a criagio com uma
reacdo a trabalhos recebidos. Ou, ainda, os artistas
enderecarem projetos a um sujeito definido. projetos aos quais
centenas de outros sujeitos enderecavam suas contribuicdes.
. Projetos onde a intervencio foi pedida a partir de um original
enviado, ou por um artista na propria copia dele ou por mais
artistas do mesmo original que foi circulado pela rede, també
: foram propostos. Estas sdo alguns dos exemplos do modo como
a arte interativa se configura na web. art.

Na organizagido do Projeto 7-11, uma rede de
correspondéncias cujo tema € o interesse pela nef.art, uma
comunidade livre, que explora o envio do jogo de palavras,
piadas, e-mail ari, fragmeritos de conversas, entre outrns, no
seu ambiente, o importante & o espirito “anirquico e livre”,
diferenca primordial em 7-11.

Pode-se pensar nas correspondéncias trocadas por
meio das listas de correio, dentro do principio de autoria,
como um processo resultante de algo que produz uma
diferenga no sujeito e nos sistemas de comunica¢do, no caso a
autoria coletiva nas redes. A fun¢do autor ¢ aqui tomada
como possibilidade de produzir uma diferenca em uma rede
de sentidos. Ou seja, o autor definird a si mesmo pela
diferenca que produz (Maraschim, 2000). A diferenca pode ser
pensada no sentide de pertubacfio, de afetar ou, ainda, de
colocar um problema, tal como formulade por Maturana e
Varela (1997), onde os dominios de perturbacio sio todas as
interagdes que engatilham mudancas de estados, sendo
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impossivel determinar quais vio ser os efeitos. A perturbacgio,
inicialmente, pode atingir apenas algumas dimensdes do
sistema acopladas em certos pontos, € nic em seu total, mas
arrasta atras de si todo o organismo a experimentar

2rar

mudancas. Assim, pequenas perturbagies podem g
grandes mudancas sempre na dependéncia das condigdes
locais de interagio do individuo com as condigoes atuais da
matriz extra-individual e da dindmica reciproca e
complementar entre local e global (Varela). Desta forma. a
lista 7-11 possibilita aos virios meios de expressio estética
ultrapassarem uma linguagem especifica para desempenharem
um papel determinante de comunicar., O envolvimento ativo
do sujeito tornia=se mais evidenle nas interacdes que sio
formadas por meio de uma performance de hiperdidlogo, e
que se mantém sempre aberta para mais uma relagio, como as
pegas de um puzzl=, s6 que, nesse caso, as pecas nio tém uma
ordem de encaixe e tampouco é necessirio encaixar todas
elas.

Na Rede. alguns projetos exploram efelivamente a
colaboracgdo, o que resulta na somatéria de um grande namero
de participantes que agem como co—autores de um projeto
global. Podemos citar come exemplo Douglas Davis, que vem
realizando virios eventos em telecomunicacio, desde 1970,
quebrando com as categorias conceifuals que separam a arte
da vida, Com uma série de performances e textos que tiveram
inicio em novembro de 1994, na Lehman College Art Gallery
(chamada de Discours Amoureux), Davis explorava (num chat
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eletrénico) o erotismo. Eram conversas suas, mensagens
sedutoras na Internet com a artista russa Nathalie Novarina,
na Galerie St.Gervais, Genebra.

Com o titulo The World's First (and probably longest)
Collaboartive Sentence, (http://www.afsnitp.dk/udefra/1/
dd/home.html), um trabalho em constante construgio na Web,
Davis constréi um complexo texto com sua amiga Novarina e a
intervenc¢io de viarios de seus participantes. O trabalho
iniciava com o retrato de Novarina e suas primeiras palavras
do Discours: “Eu nfio me sentia separado; eu me sentia muito
intimo, embora nos estivéssemos separados por milhares de
milhas e eu cercado por pessoas aqui...”. Ele finalizou o
trabalho a meia-noite, em 15 de fevereiro de 1995. Mais de
50.000 colaboradores, de virias partes do mundo, tinham
deixado seus registros, tanto em frases como em imagens, em
seu texto. A unica restricio que Davis impunha a seu trabalho
¢ que nido se podia digitar um periodo todo; apenas usar
frases,

O site Fantastic Prayers (Oracdes fantasticas) (http://
www.diacenter.org), do artista Tony Oursler, com a
colaboracdo da escritora/performer Constance Delong e o
masico Stephen Vitiello, projeto produzido em CD-ROM pelo
Dia Center for the Arts, oferece ao navegante diferentes
percursos onde o usuirio atua como um “arquedélogo”’de
historias e lugares habitados. O CD-ROM originou-se a partir
de uma performance chamada Fantastic Prayer.
Simultaneamente, os trés artistas, além de Karen Kelley e
Sara Tucker, do Dia Center, produziram uma rede—local, uma
espécie de storyboard, imagem-texto-mapa de idéias, do
projeto do CD-ROM.

No site da Internet, o navegante vivencia historias que
se cruzam e entrecruzam, como elipses, que sdo vinculadas a
outras paginas. Todas as imagens e icones sdo rapporits a
outros textos. As paginas sido cheias de icones (instrumentos
musicais, livros) que, ao serem acionados, permitem que o
navegante ouca, por meio da tecnologia do Real Audio,
trechos de musicas ou efeitos sonoros realizados pelos
artistas, além das imagens também possuirem efeitos de
visualiza¢io. Nesse tipo de projeto nido existe, na realidade,
intervencio direta do navegante, e sim multiplos nés de
observacio que o navegante pode emergir.

A relacio sujeito-obra, em Fantastic Prayers
transcende qualquer esquema e nio fornece ao navegante
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uma linearidade temporal ou de lugar. Ao contrario, os signos
se sucedem de acordo com a ordem escolhida pelo navegante.
Os deslocamentos dos eixos estruturais e visuais ndo sio
continuos ou previsiveis. Por isso, configura-se o vaivém. Nio
existe um tempo definido, marcado. Aceleracio, sincronia,
diacronia e espera agem diretamente na agdo cognitiva do
navegante. Dessa forma, as rela¢des oticas, jogos cromaticos e
oposi¢des se modificam ou se estabelecem perceptivelmente
na agdo artistica da arte hipermidia.

As priticas artisticas na rede se configuram por
estarem distribuidas em diferentes lugares e com a ilusio que
se partilha o mesmo tempo e lugar. Essa presenca
compartilhada é agora denominada “economia de tempo, nio
de lugar”. A forma de presenga mais caracteristica de relagdo
com o trabalho na rede tem a ver com esse contato em tempo
real e o desafio de aprender a construir o pensamento e
expressa—lo socialmente através de um conjunto integrado de
meios de expressio e de um discurso dudio-tatil-verbo-moto-
visual, sem hierarquias e sem a hegemonia de um coédigo
sobre os demais. Com ela, as imagens, os sons e os gestos
corporais participam, da mesma forma que a palavra escrita
ou falada, do processo de intelec¢io do mundo (Machado
2001:108)

Portanto, o mundo em que os internautas vivem ¢é o
construido a partir de suas percepcdes, e é a estrutura dele
que permite essas percepc¢des. Por conseguinte, o mundo dos
internautas é a sua propria visio de mundo. Se a realidade
que as pessoas percebem depende da propria estrutura,
existem tantas realidades quantas pessoas percebedoras.

Seria este um exemplo do Projeto The Most Wanted
Paintings e The Wolrd's First (www.diacenter.org). Os
artistas russos Kolmar e Melamind criaram o Projeto The Most
Wanted Paintings (1997), que consistia de uma pesquisa on-
line com pessoas de diferentes nacdes, na qual eles
perguntavam o que elas gostariam de ver em uma pintura e o
que elas ndo gostariam. Fundamentados nas diferentes
respostas e nos artistas citados, Kolmar e Melamind criaram
as “pinturas” que foram exibidas on-line. Nesse projeto, a
linguagem determina a forma. As palavras sdo ocorréncia e
campo de experiéncia. “Nos somos o seu mundo e elas o
nosso”. Octavio Paz escreveu: “a linguagem ¢ uma condi¢io de
existéncia do homem, nio um objeto, um organismo ou um
sistema convencional de signos que podemos aceitar ou



rejeitar”. A apropriagdo da forma por meio das palavras faz
recordar que a lingtiagem, como a tecnologia, nao ¢ livre.
Trabalhando com (pré)conceitos estabelecidos pela sociedade
e pela formagdo de cada individuo que participou do projeto,
pode—se perguntar até que ponto a participagdo do espectador
& determinante no trabalho artistico na Rede? Independente
das determinacdes lingilisticas e do meio, que & de
socializacio da informagdo, como essa estratégia de recepgio
articula o pensamento do espectador manifestado na sua
linguagem com a transcodificagdo dessa linguagem que
questiona os modos de recepgio convencional nas praticas
artisticas com sua representagio espacializada? Estruturam-
se assim trabalhos a partir dos quais a navegagdo segue ©
curso da interface artistica criada pelo(s) autor(es) do
projeto. O resultado dele & a somatéria de um grande nimero
de participantes que agem como co—autores de um projeto
global.

Partindo de um ambiente hipermidiatico, a arguitetura
nio-linear das redes de comunicacio paossibilita viabilizar
projetos estéticos numa escritura deconstrutiva. A partir de
um carater intertextual dos processos de producgdo de
significados, que operam deconstrutivamente, esses projetos
poem em questio qualquer pretensio de estabilidade das
economias do sentido. A arquitetura ndo—linear & mais
evidente no universo da web, regido pelo signo do link e do
hiperlink que abarca uma forma combinatéria, permutacional
e interativa de multimidia, em que textos, sons e imagens
(estaticas e em movimento) estdo conectados entre si por elos
probabilisticos e méveis, que podem ser configurados pelos
usuarios das mais diversas formas.

Com a hipermidia, noés temos outra forma, que nio
possui espago no papel, e que é, justamente, o de link de sub-
pigina de uma estrutura pré-existente, pela qual vocé pode
optar, ou ndo. O usuirio pode principalmente acessar uma
informacdo sonora ou infoermacio visual, pode optar por um
texto verbal, e, consegilentemente, com isso, val romper com
estruturas clissicas, por exemplo. O que é ficgdo e o que €
informacio enciclopédica sdo reunidas num bolo s6. Essa & a
intencio do que nos estamos fazendo. (Menezes, 2001: 178)

O trabalho Every Icon (1997), do artista americano John
Simon, explora a linguagem computacional a partir de um
conceitlo: o de levar o tempo da arte a seus limites. Simon
criou uma grade de 32-por-32 que contém 1,024 quadrado
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menor dentro dele. Esses quadrados mindsculos
constantemente mudam a luminosidade, passando da luz ao
escuro, configurando uma linha no tempo. A linha do topo da
grade permite, desta forma, 4,3 bilhdes de variagdes
cromaticas que levariam dezesseis meses para serem exibidas
continuamente em um s6 computador. A segunda linha levaria
seis bhilhoes de anos, e assim por diante, O eleito cromatico
remete a telas de Josef Albers, artista cinético. O jogo de arte
de Simon, no qual ele convida o espectador a assistir como a
grade ilumina e escurece, nunca pode ser completado - este e
outros projetos de Simon podem ser vistos em
www.numeral.com/everyicon.html.

A mcorporacio das novas midias no dominio da
representaciio visual (novoes suportes digitais, novas
mediacdes e noves fermatos de veiculacdo) propde uma
inferéncia das condi¢des da experiéncia estética, Tal
experiéncia ndo ¢ apenas de uma vivéncia ao lade de outra,
mas representa o auto-representar—se no espago piblico que
¢ mediado pela tecnologia. Este ¢ um espaco sem lugar. isto é,
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um espago hiperdimensional, vazio, que habita um tempo sem

duragdo, que abraga a linha reta da distincia que separa o
homem de todo o lugar, que mede o movimento retilinea de
um transporte que tem a velocidade como (inico parimetra,
My boyfriend come back from the war
(www.teleportacia,org/war) ¢é uma histéria de amor
ambientada em tempos de guerra que explora a estética do



cinema russo, O projeto é de Olia Lialina, nascida em 1971,
que vive e trabalha como artista e critica da net.art em
Moscou. Fundadora da galeria Art.Teleportacia
(www.art.teleportacia.org), ela & diretora, desde 1995, do
Clube Cinematografico Cine Fantom. Responsdvel por diversas
conferéncias sobre a Histéria do Cine Paralelo, Lialina ¢ uma
das organizadoras das quatro antologias de videoarte e
videoalternativo russo. Um outro projeto de Lialina é
Willntestament (Testamento), que trata do seu préprio
testamento. Numa cumplicidade com o navegante, ela
compartilha seus projetos da rede com sua familia e seus
amigos., No testamento, Lialina sé deixa objetos digitais, seus
projetos na rede e suas contas de correio eletronico. Ela
questiona o valor econémice da arte em rede: "O que
acontecerd com seus projetos? Seus herdeiros os madificario?
Restringirdo o acesso? Qual seu papel na arte em rede?”. O
que poderia parecer um projeto mérbide, &, ao contririo de
uma carga poética e reflexiva sobre os rumos de uma vida que
estd na Rede, e a Rede que é uma vida. O navegante se senle
como se fosse também responsével pelo teéstamento a ser
cumprido. E como se as imagens se desintegrassem no olhar,
um olhar de recordacio, ndo de presenca.

Desenvolvendo novos browsers experimentais, muitos
artistas rompem com os parimetros estabelecidos e criam uma
“reinterpretacio” do préprio codigo HTML. Segue o modelo
proposto pelo grupo 10D e seun Web Stake.

Um projeto que foi concebido justamente com a
finalidade de inverter a concepgio do browser foi o web
stalker http://www.backspace.org/iod/. Esse projeto
funciona mais como um “novo browser”, um navegador,
porque por ele o navegante pode selecionar um endereco, e o
que acontece € que o stalker vai abrindo ramificagdes na
fonte html da pdgina que se quer visualizar. Em uma forma
rizomética, as “janelas” do web stalker mapeiam
exaustivamente todas as paginas linkadas que o navegante
solicitou, e as que também sdo linkadas a estas, e assim
sucessivamente, criando desta forma uma guantia enorme de
paginas “mapeadas’, mostradas ao navegante. Essas paginas
ndo sio mostradas em um navegador convencional, como o
Netscape ou o Explorer: em vez de serem mostradas
visualmente, o que se vé sio 05 mapas e as conexdes entre o0s
links. O que acontece ¢ que em vez de mostrar a arte na
Rede, interpretando o coédigo html e mostrando as imagens, o
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projeto mostra a rede como arte mediante a estratégia de
colocar em evidéncia os links e suas conexdes: "0 web
stalker ¢ a primeira aplicagdo de softer-navegador realmente
desenhada por artistas. E um exemplo de como os artistas
podem reprojetar © espago digital a um nivel muito profundo”.
(http://www.backspace.org/iod/ArtPR.html).

Irational.org foi criado pelo analista de sistema
britdnico Heath Buting. O primeire projeto, de 1994, ele
denominou King Cross Phone-In. Bunting enviava em uma
pagina Web e a varias listas de correio os numeros telefénicos
de 36 cabines telefénicas ao redor da estagdo de trem King
Cross de Londres. As pessoas para quem ele enviava esses
nameros eram convidas a ligar para esses telefones e dizer
algo a qualquer hora do dia. As chamadas criaram uma
intervencio musical que interrompeu a rotina do lugar,
fazendo com que os viajantes que circulavam no local
falassem com qualquer pessoa de virias partes do mundo que
ligavam apenas para dizer “Ala!". Esse trabalho em rede
evocou como um espaco piiblico poade ser apropriado, tanto
pelos navegantes como pelos cidaddos que estavam
circulande ao redor da estagdo de trem. A apropriagio do
espaco envelve a interacgdo usudrio/espaco, onde o usuario
atua moldando o espago que, em contrapartida, torna-se
receptivo, fazendo com que os sujeitos que interagem no
projeto se sintam em perfeita harmonia e encontrem sua
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identidade individual e coletiva. A apropriag¢do, desta forma,
engloba formas de interacdo entre individuos e ambiente que
expressam a afirmag@o do ser sobre os lugares, por meio de
uma utilizacdo particular do espago.

Superbad (www.superbad.com/index.html), de Bem
Benjamin, designer grafico em Sdo Francisco, USA, abusa das
linguagens javascripts e html, provocando no espectador o
sentimento de desestabilidade temporal. As imagens
trabalham insistentemente com a expectativa do usudrio,
jogam, brincam, propdem uma busca frenética e incessante
para determinar os links e estabelecer relacdes de sentido,
mas terminam por destruir/apagar/deletar o que esta
“arquivado”, como os conceitos de direcio e de espaco. Essas
relacdes de significado rompem com o esperado e sido
reforcadas pelos processos de reconstruciio e de veiculacio
das informacdes neste meio.

A navegacdo remete as condutas implantadas nas
narrativas que emergem de suas estruturas, como no site da
artista Judy Malloy no seu projeto 10veOne (http://
www.eastgate.com/malloy/). O navegante, ao folhear as
paginas do diario de Sarah, por meio de uma narrativa
continua de vindas e idas, apresenta aspectos da vida de
artistas, de hackers, da cultura de computador e de amores
perdidos. A partir dos elos entre as histérias, vio se
somando novas péginas (telas), onde se podem tracar os
vinculos conceituais numa proposta de continuo crescimento
- Work-in-progress, on-line. Ao clicar nas palavras
sublinhadas, o navegante ¢ levado a lexias multiplas, que
podem exibir quantias pequenas ou grandes de material
verbal ou de formas visuais, ora¢des narrativas ou versos. Em
todas as paginas sempre existem palavras sublinhadas que
estdo a espera da escolha do navegante.

As praticas artisticas na rede experimentam
possibilidades e limita¢gdes que nio estio consolidadas,
circunstincia que nio s6 permite as pessoas uma ampla
margem de intervenc¢do, como também as responsabiliza, de
certo modo, pela configuracdo na esfera publica que essas
praticas oferecem, sobre os dispositivos de distribui¢do social,
com as possibilidades de inclusive alterar os modos de
“exposi¢do”, e de apresentacio publica que tem “... que ver
con la produccion significante, afectiva y cultural, y juegan
papeles especificos en relacion a los sujetos de experiencia.
Pero no tienen que ver con la produccién de objetos
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paruculares, sino Unicamente con la impulsiéon piblica de
ciertos efectos circulatorios: efectos de significado, efectos
simbolicos, efectos intensivos, afectivos=+ " ( La Société
Anonyme).
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