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TEORIA DIGITAL

No percurso destes dltimos dez anos, o FILE feve a confribuicdo da comuni-
dade de artistas e de pensadores que lida com a fransversalidade da arfe, da
ciéncia e da tecnologia. Foram eles indubitavelmente, ao longa deste periodo,
que incrementaram e enriqueceram as expasicdes e 0s simpdsios do Festival,
garantindo ao evento a imparfancia mundial que ele fem hoje. As exposiges
foram registradas por uma serie de publicac@es de livros-catalogos e materiais
graficos que hoje fazem partfe de acervos nacionais e infernacionais. Nada mais
justo ap6s dez anos do evento lancarmos o livra TEORIA DIGITAL cuja coletanea
de fextos expressa pensamentas, visges e anfecipacdes vividos pelo FILE até
este momento.

Desde o ano de 2003 o FILE, afravés de uma parceria cultural com a Imprensa
Oficial {IMESP) e apoio do SESI-SP, iniciou uma série de publicacBes dos eventos
realizados anualmente em 5ao Paulo. Foram concebidas oito publicag@es bilin-
gues referenfes ags eventos da capifal paulista

Nesta co-edicao especial, TEORIA BIGITAL, produzida entre o FILE e a Im-
prensa Oficial buscamos reunir os textas referenfes a essas publicag@es e cujos
fextos serdo agora acompanhadas de um indice onomastico e de um glossario
de fermas, que poderdo auxiliar a aproximagao de um pablico mais especiali-
zado fora do eixo Rio de Janeiro-53o Paulo. Opfou-se também por contemplar
nesta edicdo a producdo grafica realizada pelo FILE nestes dez anas em que
explorou-se e abriu-se possibilidades de novas experimentac@es e inovagoes
no que fange a influencia das ferramentas digitais na area do design grafico e do
design digital interativo, uma vez que para cada ano de eventa foram produzidos
pecas graficas inédifas tais com: folders de programagdo, carfazes, convites,
flyers e websites.

A missao do FILE é acima de tudo promover e estimular o universo estético
na idade digifal afravés da democratizacao de infoarmagao e da acessibilidade do
plblico as producdes culturais. Com a colabaracdo de varios parceiros (SESI-SP,
FIESP, 01 FUTURD e SANTANDER CULTURAL) conseguimos nos inserir na agenda
infernacional de evenfas de arfe elefronica, e € com muita honra e argulho que
dividimos esta edicdo com um dos nossos grandes parceiros neste periodo: a
IMESP, Imprensa Oficial do Estada de 5ao Paulo.

Paula Perissinotto & Ricardo Barreto
Fundadores do FILE
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Algo radical, para alguns ainda impercepfivel, comeca a surgir na culfura mun-
dial deixando at@nifas afté os mais sabios. Tratam-se de mudancas profundas
que vém ocarrendo no seio das sociedades pds-madernas, ocasionando frans-
formagBes onde as consequéncias sdo imprevisiveis e incamensuraveis.
Vivessem no limiar de cafastrafes cujas mudancas de paradigmas escapam
quanto a sua defini¢do; instifuicdes afé enfdo sdlidas pela peso da fradicao his-
torica poderdo desaparecer pela sopro das infempéries culfurais. Em todas as
disciplinas, das mafematicas as arfes, da biclogia a ecanomia, natam-se modi-
ficagBes de sentimento profundo quanfo as convicgdes até enfao adquiridas,
ocasionando uma crise generalizada na culfura confemporanea. Permanece-se
ainda sob o prisma histérico da cultura da franscendéncia, porém seu predomi-
nio se mostra ameacado. Das ideias plaf6nicas, passando pela mefafisica aris-
totélica, passando pelo leviatd hobbeseano, até os ideais feleolggicos da mo-
dernidade, a culfura da franscendéncia havia imposfo a univaléncia e a
supercadificacan as suas instituicdes e aos fluxos culturais que nela emergiram,
produzindo assim o estriamento de fodas os seus aspectos culfurais. Comparti-
lhou com fadas as formas de soberania constituindo e cansolidando seu poder
afravés de suas instituicdes culfurais: academias, museus, universidades. A cul-
tura da transcendéncia era uma culfura para "poucos’ em defrimento das "mui-
tos". Na sua versao moderna, enfrefanto, agara sob o inferesse do capital, ela
inventou uma simulacdo culfural, um engado perverso que se chamou cultura da
transcendéncia para as massas. Esta pseudocultura, afravés dos meios de co-
municacdo de massa, sustenfava a maioria dos comparfamentas e principios da
cultura da transcendéncia dos "poucos’, nao havendo nenhuma madificagao
quanto aos procedimentos supercodificanfes impostos aos "muitos” agora atfo-
mizados "culturalmente” e fragicamente desconectadas entre si, ligados apenas
ao media analdgico de informagdo unilateral, na producao homogenizante de
suas subjetividades. Tudo ocarria sustentado pelo desenvolvimenta tecnoldgico
que parecia corrobarar com a despafencializacdo dos "muifas’, confudo a acele-
racao fecnoldgica levou a uma dobragem cafastréfica inesperada que rompeu
cam o sistema de linearidade na qual se fundamentfava a cultura da franscen-
déncia. Sistemas nao-lineares comecaram a emergir por fodos os lados. Mafe-
maticas fracfais, sistemas de complexidade dinamica, fisica do caos, micronar-
rativas e agonistica das linguagens anunciavam o fim do mundo linear
praovocando uma crise paradigmatica no inferior da culfura da transcendéncia.
Esta crise chamou-se pos-modernidade, provavelmente o (Ifimo movimenta da
cultura da franscendéncia. Apesar de sua palivaléncia, ela era impofenfe para
romper com as axiomaficas franscendentes limitando-se a degladiar com a mo-
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dernidade agonizante. Ela foi um grito de desespera, fadavia um grito morfo. A
multiplicacao dos sistemas nao-lineares havia provocado um oufro fendmeno
paralelo a pos-modernizagao: um conjunto de procedimentos chamados de digi-
falizacdo. Com ela a cultura da imanéncia pade praliferar no cenario mundial. Na
historia da cultura ocidental, diversas foram as fentfativas de suplanfacdo da
culfura da franscendéncia em prol da culfura da imanéncia. Do Deus como mundo
dos estgicas e do espinosismo ao espirita dionisiaco dos niefzscheanos, a fen-
déncia culfural da imanéncia havia ficado marginal e relegada as margens da
historia, mas com o advento das redes virtuais a fendéncia @ imanéncia pode
pela primeira vez constituir um mundo para a sua agao. As produc@es culfurais
on-line sdo as primeiras feitas num mundo virfual independente e paralelo ao
mundo fisico-culfural, fora de suas leis e fora de seus codigos, mas fora também
da cultura das arfes franscendentes tal coma a enfendemos. As redes virtuais
constituem um plano de imanéncia. Elas sdo franscendentais. Tanfo as produ-
¢Oes digifais como a cultura digifal fazem parte do plana de imanéncia cuja pro-
liferagdo as precipitam numa pofencializacao sem precedentes. Ha um processo
constante de heterogenizacaao que se da principalmente por replicacdes livres e
por pracedimentos de alferidade afravés de devires descadificados. Disto ad-
vem o principal aconfecimento da culfura da imanéncia que é o anarqui-cultura-
lismo, ele & o jogo livre entre todas as performances que ocorrem no mundo da
imanéncia, liberfando-se das instituic8es franscendentes baseadas na autori-
dade e na unicidade provacando por fodos os lados um descontrale que ndo se
pode capfurar. Deste mado, sé podemas falar de "arte digital* no senfido mefa-
farico, pois no anarqui-culturalismo a "arfe digital" significa todas as demais
disciplinas pofencialmente infercruzadas num processo de franscodificacao. 0
anarqui-culturalismo ocorre quando a auforidade cultural ndo pode mais exer-
cer nenhum pader sobre as manifestag@es culturais ou sobre os seus produto-
res; quanda os seus produtos ndo sdo mais camercializados; quando o valor do
praduto cultural ndo repousa sobre a sacralizagao ou sobre a propriedade, mas
na sua capacidade de pafencializar os agenfes que com ele se canectam; quando
o produtor cultural liberfa-se de seu eqg, liberta-se de seu nome, liberta-se da
pretensdo ingcua de entrar para a histria e, entag, ao se desterriforializar pode
participar de um plano mais complexo, onde o senfido canstruido pelo aufar é
substituido pelas esfratégias de maltiplas senfidos em co-autoria com seus in-
teragentes; quando o produto cultural deixa de ser linear e analégico e passa a
ser um sistema ubfquo de complexidade interafiva enfafizanda seus aspectos
imersivos e bioculturais, fornando-se portanto, maquina de fransformacao cul-
fural; quando ndo ha mais o mundo proprio das artfes, das ciéncias ou de qualquer
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outra disciplina, mas o joga livre enfre seus cadigos, o jogo livre das diagonais
que atravessam fodos as planos, fodas as disciplinas e que entrelagam as mul-
tiplicidades hefterogéneas num jogo livre das conexdes. A cultura da imanéncia
pracede por replicacdo. Este  um acontecimento que aproxima o mundo virtual
das redes ao munda da vida, fanto um quanto o outra sao digitais. Os clones; a
auto-paesis; as virus, sao comuns a ambas 0s mundos. A replicagdo é o seu
moda de producdo e de invencao. A nogaa de que foda a vida evalui pela sobre-
vivéncia diferencial de enfidades replicadoras passa a ser comum a culfura digi-
fal. Nao sdo as espécies, 0s géneros ou as disciplinas que impaortam, mas 0s
genes digifais pelas quais eles se replicam. Aqueles surgem dos cadigos; a er-
rancia e a recombinacdo, pelas mudancas fopalggicas passibilitando a emergén-
tia de novos devires bioculturais, produzindo o fluxe inconstante da bio-digital-
esfera. A vida na culfura ndo € mais uma metafora, ela € no sentido literal. No
mundo da biocultura imanente digital a fixidez e a constante sdo apenas fransi-
torias. Nao ha constantes, mas variaveis de variaveis. Sua nafureza fem o poder
de esticar, deletar, cartfar, farcer, recortar, estragalhar, explodir, mulfiplicar, con-
taminar. Os insfrumentais digitais foram elaborados para patencializar as capa-
cidades fransformadaras. A confemplacdo transcendente, seja do belo, seja do
sublime, cede lugar a interacdo imanente parficipafiva e fransformadora. Toda
producda culfural estd ali para ser desfruida, sua duracao depende apenas de
suareplicacdo, pois ela podera ser alterada, dilacerada e esquarfejada e quando
isto acantece surgem novas produgges digifais que por sua vez se conectam a
outras, mas quando falamos de produc@es digifais falamas de redes. Cada pro-
ducdo digital, pela suas inferconecgdes imanentes, se envolve numa rede, enfao
pode-se considerar fambém que cada inferagentfe possui uma rede de imanén-
tia. Redes digitais conectando-se com redes sinapticas. Imanéncia de ambas as
redes. A culfura da imanéncia ulfrapassa a relacao sujeito-objefo. A rede é
transcendental, porém sem sujeito. 0 objefo ndo é mais a coisa, mas apenas
fluxos, performances. Nao se frafa porfanto de fruicao de uma obra de arfe por
parte do sujeito. 0 que é imparfante é que a performance esteja passando pelas
redes nao-lineares e que va das redes digitais as redes sinapficas e vice-versa.
Foi uma nava mentalidade nac-linear que havia inspirado aos construfores e
engenheiros digitais a construirem a inferface enfre ambas as redes a qual cha-
maram de hipertexto digital. Ele passou a ser a condigao sine qua non sem a qual
nao haveria comunicabilidade ndo-linear. 0 hipertexfa digital, no entanto, néo é
uma esfrufura, esfa  uma visdo linguistica franscendente e linear sabre a seu
respeito. Ele € uma maquina, uma maquina digital de performance nao-linear
baseada na interface do mouse. Ele ndo tem nada a ver com texto, mas sim com
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Lada producao digital,
pela suas interconecgoes
imanentes, se envolve
numa rede, entao pode-se
considerar tambem que
cada interagente possui
uma rede de imaneéncia.
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gatilhos e performances, assim ha dois procedimentos evolutivas nas hiperma-
quinas: as gatilhos que sdo botdes que desencadeiam as performances e garan-
tem a ndo-linearidade pela simultaneidade extensiva topalégica. Os maltiplos
gatilhos canstitfuem assim os campas de comutacaa, porém na seu desenralar
tenderdo a desaparecer, incorporando-se ao proprio desempenho das perfor-
mances. As performances sdo as agdes produzidas pelos inferagentes e pelas
programac@es, no casa desta (lfima enconfraremos atores e scripfs, mas fam-
bém oufros gatilhos que executam estas ac@es. Assim, fodas as medias passam
aserincorporadas as hipermaquinas digifais e fambém se fornam pela digitali-
dade oufras maquinas nao-lineares: maquinas imageéticas, maquinas texfuais,
maquinas musicais, mas fambém maquinas simuladoras, maquinas inteligentes,
maquinas pensantes, maquinas emafivas, maquinas vivas. Lom o crescimento
das redes e a mulfiplicagdo das hipermaquinas digitais conectadas entre si sur-
ge a megahipermaquina digital por ande circulam as perfarmances; os feleco-
mandos, os valores, os conhecimentos, a educagao, as aranhas. Este é o desfino
das producdes culfurais compartilhadas, que praduzem uma desterritorializa-
¢do nas produg@es culfurais, ampliando a criafividade caletiva e aumenfando a
heteragenizacdo culfural. Assim, tem-se uma megapraducdo digital formada por
mlfiplas produg@es microlégicas concebidas por diversos artistas, cientistas,
filosafos, ativistas culturais espalhadas pelo mundo e que nao se saberia onde
uma producdo cultural comeca e a outra acaba: 1) campartilhamento com produ-
cOes culturais ja publicadas; 2) compartilhamento dos envalvidos para concep-
¢do de uma produgao culfural inédita. Em ambos os casas criando uma rede de
crescimento indeterminado. Além destas hipermdquinas e megahipermaquinas,
ha fambém as maquinas-arquivos que surgiram para preencher as necessidades
de acessibilidade aos confeddos que se encanfram nas redes digitais. Existem
cenfenas delas, mas apenas algumas sdo utilizadas pelos usuérios digitais, can-
tudo as maquinas-arquivos ndo preenchem sua fungao principal, deixam de
cumprir aquilo a que se propdem: a acessibilidade sobre qualquer assunto, so-
bre qualquer matéria que se enconfre conectada a rede. A inacessibilidade acan-
tece pela dificuldade de se encantrar algo num mundo cujo nimero de confelidos
sobre varigs assuntos é exponencial e astrondmico, mas fambém pela forma de
classificacdo e de prioridades que as maquinas-arquives produzem, ainda que,
para confornar estes limites, algumas funcionem com uma performance boolea-
na, apesar da maior abrangéncia continuam senda insuficienfes. Assim, um vo-
lume enorme de materiais digitais esta inacessivel, apesar de esfar conectado.
56 a panta do iceberg geralmente esta disponivel, a maior parfe esté na profun-
didade digital a qual poderiamos chamar de incansciente digital. Por um lado, o
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inconsciente digital é importante, pois produz uma opacidade e um alisamento
digital na rede que impossibilita o contrale pelos aparelhos de estado. As poli-
cias digitais s6 podem afingir a superficie da rede; por outro lado o incansciente
das redes digifais passa a ser vital no relacionamento com os agentes da cultu-
ra digital, pais navos mecanismos podem ser estabelecidos para o afloramento
dos materiais inacessiveis, estabelecendo uma forca fransformativa de comba-
fe, ndo nos esquecamos que os cripfo-anarquismos deram candicdes para que
as mensagens enviadas pela rede mantivessem sua privacidade.

Oufra forca que corrobora com isfa é a forca do gratuifo, que vem deses-
fabilizando o capifal digital com cansequéncias imprevisiveis para o0 mercado
mundial. Para cada produto digital a ser comercializado, surge um fac-simile, as
vezes melhor, porém grafuito. Nao se fratam aqui de produtos piratas, mas ao
confrario, de produtos elaborados por programadores ou agentes culfurais que
nao querem vender ou disfribuir seus produtos com alguma forma de pagamen-
fo, existem fambém programas que, além de nada custarem, fém seus arquivos
aberfos possibilitando assim que todos possam contribuir para o seu desen-
volvimento, testemunhando a forga da criatividade coletiva. Tudo isto revela a
natureza anarqui-cultural das redes digifais. Oufras formas estao sendo adata-
das principalmente nas areas da educagdo. Educacdo gratfuita digital e mundial,
educacdo a disfancia que se funda no aufodidatismo e na aufo-iniciativa de
seus inferagentes, desmobilizando ensinos académicos baseados na discipli-
na e no canfrole e geralmenfe suportados pelo estado e pela igreja. Assim, o
anarqui-culturalismo pode vir a fazer frente, ndo so a sociedade de confrole,
coma também a sociedade dao espetaculo. A cultura da imanéncia e da partici-
pacao imersiva constifuem a possibilidade de uma aganistica com respeifa aos
mass medias analdgicos que bestializam milhares de pessoas na intrajecdo de
"memes" e de programas signicas com a finalidade perversa de comercializagdo
de seus produfos. Lembremos que as redes virfuais podem absorver fudo. Nao
ha um cantrole do que possa acarrer, apesar das tenfafivas de confrola-la, mas
sempre haverao meios e estratégias de escapar deste confrole imposto pela
culfura da franscendéncia, os hackers mulfiplicam-se a medida que sdo can-
frolados. A nafureza das redes é de imanéncia anarquica. Ela nao perfence a
nenhuma nacdo e a nenhum estado politico. Ela é pura potencialidade. Os sis-
temas juridicas ndo tém competéncia sabre ela, pois ela escapa do dominio dos
esfados, confudo ela pade absorver modos que Ihe sdo estranhos sem alterar
ou calacar em crise a sua nafureza, podendo, desta farma ser fratada de manei-
ra analégica (linear], neste caso hd um achatamento de seu patencial, pois os
fratamentos sda lineares e sobrecadificados pelos seus autores ou produfares,
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o que acorre: ou pelo descanhecimento das potencialidade das hipermaquinas,
ou por simples reprodugdo dos comportamentos analégicas com a infencdo de
massificagao. Em ambaos os casos, fodo o potencial que os instrumentas digitais
oferecem saa desprezados por uma mentalidade exfemporanea que ndao rompeu
cam as processos lineares de pensar, permanecendo ferritorializados no mundo
da franscendéncia; por oufro lado, o avanco ftecno-digital e a cultura da ima-
néncia frazem uma oufra mentalidade. Ela s6 pode acorrer se houver uma des-
canstrugdo nos procedimentos educacionais académicos e uma desmemetizagao
dos comportamentos e pragmaticas impostos & subjetividade contemporénea. £
de importancia vital que as pessoas saibam produzir as hipermaquinas, os hi-
pertextas — e ndo apenas manipula-los. 56 havera uma nova mentfalidade, além
da atual baseada na escrita, se houver um modo de pensar ndo-linear, e para
isto € necessario uma pragmatica hipertextual. Os hipertextas deveriam estar
no curriculo de fodas as escolas primarias do mundo. Eles sdo a propedéutica
para a cultura digifal, daf a imparfancia de uma politica de imanéncia cultural
que dé condicdes ndo apenas da inclusdo digital aqueles que sao desfavoreci-
dos, mas principalmente, da inclusdo na cultura digital e isfo s6 pode acantecer
pela pragmatica das perfarmances digitais que comecam com o aprendizado
dos hipertexfas, e fambém com a acessibilidade as produg@es culfurais que
estdo sendo desenvalvidas nas redes. Neste senfido, ha varios eventos como
os festivais digifais, que consequem reunir um grande nimero de produgges
culturais envolvendo a multiplicidade de aconfecimentos que atravessam as
redes, aferecendo ao plblico acesso as problematicas afuais que produtores,
programadores e pesquisadores vém desenvalvendo. Ha outros, no enfanto,
que vém expanda as produgdes digitais como mera novidade e geralmente do
prisma da unicidade analdgica da cultura da transcendéncia. Nao nos iludamas
ao achar que o grande piblico esteja parficipando destas grandes mudancas
digitais, pois por um lado as condigdes econfmicas impedem esfa aproximagao
e por outfro existe a massificacao impasta a ele principalmente pelos meios de
massa que abliteram a inclusdo na cultura digifal, apesar de muitas vezes esta-
rem conecfados a rede, mas nao na culfura digital, fixas em programas que sao
pradutos dos mass medias. Varias instituic8es culfurais fradicionais fais comao:
galerias, museus, efc, vem tentando exp0r obras virfuais e quando isfo acantece
o fazem pelo angulo transcendente da curadoria. Ora, estas instifuicBes estao
sobre a culfura da franscendéncia que opera com uma axiomafica cultural, ou
seja: com principios e com canceifos, baseando-se na autoridade discursiva, nas
metanarrafivas e nas metalinguagens. Tanto a crifica de arfe como a curadoria
operam como aparelhas de capfura cultural na medida em que seus discursas
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san sempre mefalinguisticas, discursos franscendentes que subsumem aos con-
ceifos, as obras de arfe no intuifo de submeté-las, semiatiza-las ao julgo da
autoridade, ao julgo dos axiomas, estando assim as obras e os artistas sempre
em sequndo plano e o piblica submetido a contemplagdo passiva mediante de
fal espefaculo cultural. A culfura da imanéncia opera de oufro modo, ela é a cul-
tura do virfual (poténcia), das redes digitais na agonistica das micronarrativas;
ela nao opera por aparelhos, pois sdo maquinas culturais de guerra de frans-
formagao permanente de fados os cadigos. Ao invés de curadorias e curadores
a culfura da imanéncia opera com organizadores estratégicos que frabalham
nao com uma axiomatica, mas com uma rede de performances, uma rede de
prablematicas que incrementam a patfencializacdo dos interagenfes e do gran-
de piblico; ao invés de exposicdes confemplativas, propde-se um ecassistema
digital constituido de estratégias para contexfualizar o pablico nas problemati-
cas técnico-biodigitais. Uma rede de performance que enfrelaca a apresentacao
dos trabalhos dos pradutores culfurais, da manipulacao inferafiva e inteligente
pelo pablico, da conversagao do pdblico com os produtores, da apresentagdo
de frabalhas fedricos pelos produfores... Haveria assim um ambiente ecocul-
fural de imersdo inferafiva, oferecendo as candig8es para espectadores passi-
vos paderem se fransformar em inferagentes ativas e assim produzirem a suas
préprias canexdes culfurais. Os "muitos" afamizados tornando-se conectados
culfuramente entre si, formanda uma nanotecnalogia sociocultural.

Sobre os Autores

Paula Perissinotto é artista e produtora cultural. Mestre em Poéticas Visuais pela ECA USP (2001).
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|. 0 corpo como maguina

Os remanescentes do pensamento humanista que sobrevivem em nossa socie-
dade corraboram para a manutencdo de uma afifude nostalgica dianfe do que
se costuma chamar de infromissao do mundo fécnico na esfera do humano. A
propria ideia de "infromissan”, de invasdo de um ferritério que se pretende -
ou se insiste em — canceber como delimitada e préprio, jd delafa a recusa a
priori de uma inter-relacao mais profunda enfre pessoas e tecnologias. Essa
tendéncia é até cerfo ponfa inteligivel, na medida em que ainda - apesar das
profeses e das extens@es — se mantém uma visao integral e individualista do
carpo humana como enfidade, como ferritério, cujas fronteiras sao definidas
por nossa propria pele.

A atual obsessdo pelo fema do corpo - que bem examinada nao é tdo original
nem fdo interessanfe — esta na verdade infimamente relacionada a era pés-
-industrial e digital em que vivemas. Sem a histéria do corpo - afirmou Diefmar
Kamper —, atualmente ja ndo se pode discorrer com acerto sobre o fufura do es-
pirito. Pelo menos nissa parece haver um cansenso. 0 conflito surge no momento
de adotar uma posicaa dianfe da relacdo enfre corpo e fécnica.

Uma carrente de pensamento prop@e uma separacdo entre ambos, enfre es-
pirito e medialidade, o que divide o ser humano em tese (consciéncia, raciona-
lidade, efc.) e pro-tese (tecnologia, meios de comunicagdo, efc). Diante dessa
"divisdo essencial do corpa” [Manfred Fapler] se propde a ideia do "corpo em
pracesso de formacdo”, uma teoria que ja esta presente nas formulagdes da Ci-
bernética de Narbert Wiener, assim como na fearia de Jean Piaget. Dessa pers-
pectiva, os processos humanos (fisicos e mentais) ndo podem ser contempla-
dos sem o enfarno fécnico, que determina cada vez mais infensamente o0 mado
de vida do individuo e da sociedade contemporaneas. A prépria evidéncia das
mudancas causadas pelas novas tecnalagias, como os processos de aceleragao
(cronocracia), simulagdo ou comunicagdo a longa distancia em tempo real, entre
outros, nos obriga a superar a concepgdo classica das "palaridades’, as "dicafo-
mias" ou 0s "dualismos', seja em relacdo ao vinculo ser humano-maquina, seja
na relacdo nafureza-fecnologia. Essa rendncia é o (nico caminho para uma si-
nergia posifiva enfre o humano e o tecnaldgico.

Um dos anfecedentes dessa cancepcdo remanta ao século XVIII. Em seu en-
saio L'Homme-Machine [0 Homem-maquinal, o médica francés Julien Offray La
Mettrie desenvolveu, em 1784, o canceito mecanicista do ser humanag, ndo s de
seu corpo, mas fambém de sua alma. A partir de seus esfudos de ciéncia natural
e anatomia, La Meffrie defendeu a ftese, especialmente ousada para uma época
dominada pela pensamenta cristag, de que o carpo humano é uma maquina que
funciona medianfe uma mecanica metfahélica. A ideia do ser humano transfar-
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mado em artefato mecanica subverfe a autonomia do espirito e da consciéncia,
e poe em dlvida, por cansequinte, a propria existéncia divina. Essa reducao ma-
terialista da alma humana Ihe permite comparar explicitamente a maquina do
corpo com a maquina do tempo (a mecénica da relggio), com a diferenga de que
esfa possui seus mecanismas de acionamenta no exteriar, e aquela na inferiar.
£ a propria maquina que programa a vida do corpo: "Cada individuo desempenha
um papel na vida que é determinada pelos mecanismas propulsares da maquina
(com capacidade de raciocinio), que ndo foi construida pelo proprio individuo",
afirmou La Mettrie. Os seres humanos deixam de ser personagens em um feafro
divino para ser sistemas mecanicos autodeterminados.

A oposicdo ao monopolio divino sobre a criagao se manifesta igualmente em
outro ambito de investigacdo: a ideia de assumir a prépria posicao de criador de
pracessos vifais. Embara seja costumeira identificar o florescimento do inferes-
se pelos autématos na literatura, no featra ou na mecdnica com o romantismo -
e realmenfe durante essa época os exemplos se multiplicam vertiginosamente,
desde as criaturas mecanicas de Jean Paul ou de E. T. A. Hoffmann até os seres
"mantados’ coma o Galem -, alguns casos concrefos demanstram que o espirito
da simulacdo humana vem de longe. 0 mais famaso relggio da Idade Média ja
desenvolvia a ideia do auf6mato. Na catedral de Estrasburgo foi instalado em
1352 um reldgio polifacefada que dispunha de um astralabio e de um calendario
que mudavam confinuamente; além disso, possufa as figuras mecanicas maveis
dos trés Reis Magos, que passavam dianfe de Maria cam Jesus menino. Deus "em
pessoa” descia das nuvens acompanhado de mlsica de 6rgao e foque de sinas.
E, como se ndo bastasse, um gala autmato bafia as asas e cantava para evocar
a fraicdo cometida confra Jesus.

Quatro séculos depais, em 1769, o bardo Wolfgang von Kempelen apresenfou
a corte da rainha Maria Teresa em Viena um acantecimento impressionante para
a épaca: um androide em tamanha real, que além de se maver podia jogar xadrez.
A figura mecanica feminina, vestindo um exatico fraje furco, era capaz de mover-
se e fambém de mover sistematicamente as pecas do xadrez. Pela primeira vez
o plblico, em uma mistura de espanfg, incredulidade e fascinio, pode admirar
a "habilidade" e "infeligéncia" de um autémato. A "furca” significau um passo
fundamental na direcdo do que continua sendo uma obsessdo das pesquisado-
res: simular a capacidade de escolha do ser humano, simular sua capacidade de
raciocinio, reproduzir as afividades do cérebro humano: em suma, produzir a
infeligéncia artificial.

0 salto do século XVIII para o século XX significa uma mudanga profunda
quanto aos meios e fecnalogias disponiveis. No entanto, permanece canstante
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a ideia fixa de criar autdmatas infeligentes. Sobrefudo, persiste a ideia de uma
maquina que demanstre sua "infeligéncia" jogando xadrez. No inicio do século
XX, Leanardo Torres y Quevedo, membro da Academia Real de Ciéncias de Madri,
dedicou-se a construir aparelhos capazes de executar calculos e, especialmen-
te, aut@matos eletromecanicos capazes de jogar xadrez, dos quais criou duas
versges para a parfida final contra o rei. 0 desenvolvimento do primeiro com-
putador digital que passui um confrole de programas, pelo alemaa Konrad Zuse,
em 1941, abriu caminha para uma nova geracdo de sistemas de informatica que,
enfre oufras coisas, podem vencer um jogador de xadrez profissional, j& que nao
se limitam a reprodugdo mecanica do programada, mas sao capazes de aprender
cam a "experiéncia”.

Ndo sg a tecnaciéncia ocupou-se do desenvalvimento de autématos. No cam-
po da arfe, um dos exemplos mais canhecidos € a criagao do primeira performer
androide da histéria, o Robd K456, construido por Nam June Paik em 1964. 0
rob6 podia simular fungBes humanas simples, coma movimentar bragas e per-
nas, caminhar, emifir sons ou expelir feijges. Confrolado par um radar de 30
canais, esse rob@ participou ativamente de varias agdes e concertos de Paik. Seu
aspecto antitecnalégico (é construido com pegas usadas, madeira, ferras e di-
versos maferiais de sucafa) é coerente com a estética das obras de Paik desen-
volvidas nessa época (como as Electranic Television), influenciadas pelo neoda-
dafsmo e par Fluxus. Paik Ihe dedicou em 1964 uma Robat Opera, que apresentou
no ¢° Festival de Vanguarda de Nova York; dela parficipou Charlafte Moorman,
organizadara do festival. Enquanta Moarman cavalgava pelo cenério nas costas
de Paik, o rob6 caminhava dianfe deles e deferminava seus deslocamentas pelo
cenario. Em oufras ocasides, K456 foi ufilizado em acdes de rua, nas quais se
misturava com os pedestres. Em 1982, por ocasido da retrospectiva de Paik no
Museu Whitney de Arfe Americana em Nova York, em seu trajefo pela Quinta Ave-
nida até a exposicdo, K456, ao atravessar a rua, foi (premeditadamente] afrope-
lado por um carro. Essa foi a Glfima acdo "experimentada” pelo robg.

|l. Wetware e as estratégias de controle

0 campo da infeligéncia arfificial recebeu seu nome do pioneiro John McCarthy,
organizador da famasa conferéncia de Darfmouth, em 1965, cansiderada o nas-
cimenfa dessa disciplina junto com as precoces confribuicdes de Alan Turing a
filosofa da |A. Por meio do gerador de ndmeros aleatorios do computador Mark
| (1948), cuja série foi a primeira a ser comercializada, Turing fransformou essa
maquina no primeiro ndo-humano a escrever pagemas.
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Na década de 1960, grupas de pesquisadores do MIT - Institufo de Tecnologia de
Massachusetts — e da Universidade Stanford comecaram a acoplar cameras de
televisaa e bragos robéticos aos computadares, para que pudessem obfer suas
informag@es direfamente do mundo real a sua valta. 0 especialista em robotica
Hans Moravec calculou na época que afé 2010 seria construida a primeira ge-
ragao de rob@s universais, que além de poder mover-se no enfarno poderiam
manipular diversos objetos e resolver problemas de maneira "inteligente".

A consideragdo basica da IA e da robotica parfe da ideia da simulagao: se
todos os cérebros sao computadores e efefuam computacdo, é preciso descabrir
camo funciona realmente o cérebro humano para o simular com uma maquina
digital. Esses aparelhas sda tentafivas de simulacros fisicos e cagnitivas que
hoje estdo a servigo dos seres humanos. No enfanto, "desses sistemas humana--
-maquina surgirdo uma infeligéncia e uma capacidade superiores as da menfe
humana", afirmam Edward Feigenbaum e Douglas Lenat. Nao se deve esquecer
que enfre os nove objetivas finais que os pesquisadores estipularam para a 1A
inclui-se a "infeligéncia sobre-humana".

Do campo da ftecnaciéncia da-se um passo adianfe. Tecnociéncias como a
biofecnologia, a nanafecnologia, a engenharia genética, a vida arfificial, enfre
outras, parfem da hip6tese de que os seres humanos e o mundo natural sdo ra-
dicalmente fransformaveis e manipulaveis. Da mesma maneira que se considera
o cérebra um computador, haje se enfende o ser viva — micro ou macroscapico
- coma maquina ou instrumentao, tanto para captar, fransformar e produzir ener-
gia ou oufros seres complexas quantao para fransmifir informagao. Com isso se
pretende superar definitivamente o conceito anfropocéntrica tradicional basea-
do na crenca de que a técnica (ou a biotécnica) deve ser desenvalvida unicamen-
te como prolongamento exfterno dos 6rgaos humanos ou com o fim de ampliar
suas capacidades fisicas (proteses, ferramentas, efc.). A criacdo de novas infer-
faces direfas enfre ser humano e maquina permitird uma sinfese enfre ambos
0s sistemas. Pesquisas maleculares recentemente desenvolvidas no campa dos
camputadares quimicos ou bialdgicos ufilizam as propriedades lagicas das ma-
cromoléculas, sinfefizadas por meio da engenharia genética assistida por com-
putador, para decodificar os genes, criar sondas genéticas de informacdo, mani-
pular o ONA, efc. Consequir reproduzir arfificialmente seres vivos mediante, por
exemplo, a criagaa de cartdes de idenfidade genética ou algoritmas genéticos é
um das objefivos e, sem divida, o grande desafio da fecnociéncia.

Da relagao externa ser humana-maquina, passa-se a uma simbiose mais pro-
funda enfre o nafural e o arfificial. As pesquisas de felepresenca propéem criar
"um laco de unido tao infimo entre o ser humano e a maquina, que o fécnico
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nem sequer perceba que o robd existe" (F. Harrois-Monin, em “'Homme dans la
peau du robot”). Ainterface direta e o enfoque invasor abrem horizontes que se
aproximam da franfeira enfre o imagindvel e a passivel.

Declaragtes um fanfo apologéticas de que o corpa se fornou obsolefo frans-
formaram-se em frases cofidianas, que passam a ser aceifas e assimiladas sem
grande reflexdo sabre o alcance de tal afirmagdo. Arfistas como Orlan ou Stelarc
demonsfram, afravés de suas ac@es, a dessacralizacao do corpo e sua fransfor-
macdo em abjefa de infervencdo. Sequndo palavras de Stelarc, "a pele foi, como
superficie, o inicio do mundo e simultaneamente o limite do individuo. Expandi-
da e penetrada por maquinas, a pele ndo é mais a superficie plana ou uma parede
infermediaria, ja ndo denota encerramenfa. Afualmente o que tem sentido ja nao
€ a liberdade de ideias, mas a liberdade de formas: a liberdade de madificar e
mudar o carpo. As pessoas montfadas por fragmenfas — comenta Sfelarc - sao
experiéncias pas-evolutivas".'

As atitudes adotadas par Stelarc e outros arfistas ou fedricos sobre a im-
planfacdo ou o fransplante da técnica para o inferior do corpo, assim como so-
bre a possibilidade de manipular o processo vital, ndo sao somente fruto de
uma visdo eufdrica, ou meras reflexos dos mundos da ficcao-cientifica. Antes de
mais nada, essas afitudes apontam para a necessidade de refletir sobre as mu-
dancas produzidas par deferminados usos das fecnologias e suas consequentes
ideologias, coma a necessidade de confrole e dominio, a colanizagao do corpo
(que é a terceira etapa, depois da colonizagdo do espaco e o dominio da relacdo
espaco-temporal).

E claro que os sistemas de infeligéncia e vida artificiais, assim como as co-
nexdes em rede, podem nos permifir desfrufar de meios exfraordinarios de ma-
nipulagdo, transfarmacao, conhecimento e acao. 0 ofimismo de muitos pesqui-
sadores, no entanto, parece ofuscar a visao para a questdao essencial: 0 aumento
do pofencial humano afravés das maquinas conduz diretamente a um aumento
da dependéncia humana das maquinas, um aumento do poder e do canfrole que
poderdo fer essas maquinas ou quem as dominar. E claro que s6 uma minoria
fera acesso a esses fipos de fecnologias — da mesma maneira que haoje s uma
minoria fem acesso aa felefane —, consequentemente, de que futurc para a hu-
manidade estaremos falando?

0 famoso efeito da globalizagao ecandmica ja demonstra astensivamente
0s objefivos do dominio absoluto do mercado mundial por supercorporac@es,
em detrimenfa das economias locais, ignoradas e exploradas coma mera fonte
de matérias-primas e mao-de-obra barafa. A convergéncia da ciéncia, da politi-
ca, da economia e da fecnologia que experimenfamas atualmente pade gerar a

1. STELARC.

Von Psycho- zu
Cyberstrategien:
Prothetik, Robotik
und Tele-Existenz,
in Kunstforum
International,
Tomo. 132 Nov./Jan.
1996, p.74.
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praxima efapa da humanidade escravizada por enfidades ou corporacdes supra--
-individuais. 0 neacolonialismo ps-industrial, com seus mecanismos de exclu-
sag campefitiva e de concentracdo de poder, poderia chegar a ser fambém um
neacolonialismo pés-humano, mediante uma espécie de domesticagao invasiva
dos corpos coma nava forma de exercer o confrole absoluto e a soberania so-
bre as sociedades dominadas e as populag8es marginalizadas. Ja sao realidade
as praficas discriminaférias, cada vez mais disseminadas, que se baseiam na
informacao exfraida da analise do DNA das pessoas para negar, por exemplo,
no caso de empresas de sequros, 0 acessa a planos de salide, ou em mulfinacio-
nais a um posta de trabalho. Disso a uma passivel ufilizacdo de dados genéficas
para justificar outras praficas discriminatérias mais radicais, como o racismo,
€ apenas um passo.

Da teacracia passou-se a hiocracia; o século XXI marca a fransicdo desta
para a tecnocracia e suas bifurcagdes (embora infer-relacionadas): cronacra-
tia, felecracia e biotecnocracia. Do conceito de energia da mecanica de Newton
passou-se ao conceito de informagdo (cibernética), para chegar ao afual concei-
to de cadigo. Essas transformacdes radicais e complexas exigem uma revisao
da maneira de enfocar e fearizar sobre suas cansequéncias. As metfadisciplinas
que ligam flosafa, sociologia, ciéncias cagnitivas, biologia ou neuraciéncia,
entre oufras, cria uma nova plafaforma de pesquisa que questiona os cancei-
tos basicos afé agora vinculados as chamadas ciéncias humanas. Muitos dos
problemas e quest@es dos quais a filosofia acidental se acupou durante longo
tempo, cenfrados em canceifas camo verdade, racionalidade, realidade ou su-
jeito, veem-se radicalmente afefados pela mudanca de paradigmas que experi-
menfamas neste nava milénio. As cafegorias anfropoldgicas e transcendentais
ja nda sao pertinentes.

Se nos concentrarmos no fema da relacdo corpo-sujeito-mundo, constata-
mos uma inversao fundamental na maneira de abardar a quesfao. A pergunta
epistemolégica fradicional sobre os objefos e conte(idos da percepcdo e da
cansciéncia é substituida pela questao de como se produz o pracessa de canhe-
cimento, quais sdo seus efeitos e resultados (Siegfried Schmidt]. Isso significa
enfender a relacdo sujeifo-corpa e sujeito-meio de um ponto de vista neurofi-
sioldgico. Essa nova perspectiva da tearia cognitiva questiona a crenca postula-
da pela filosofa de que o sujeito, ou seu sistema de percepgdo, esta em contato
direfo com o mundo. 0 enfoque construtivista formula a tese cantraposta de
que o arganismo real passui um cérebro que gera o mundo cognitivo, que gera
uma realidade formada pelo mundo, o corpo e o sujeito, de fal maneira que esse
sujeifo assume esse mundo e esse corpo, como afirma o biélogo Gerhard Roth.
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"Esse sujeito cognitivo ndo é evidenfemente o criador do mundo cognifivo, ja
que o criador é o cérebro real. 0 sujeito é sabrefudo uma espécie de 'objeto’ da
percepcaa, que experimenta e vive a percepgao. O cérebra real ndo esta pre-
sente no mundo cognitivo, da mesma maneira que nao esta a propria realidade
nem o organisma real."? Isso significa que ndo se pode falar em uma realidade
exfracarporal nem em uma percepcdo extracerebral. 0 "espirito" fica reduzido ao
funcionamento do wetware (o aparelho biolégica), ao funcionamento das cerca
de mil bilhGes de canexdes inferneuronais existentes no cérebro.

III. Sujeito-projeto

Aideia a que me referi no inicio deste texto sobre o "carpo em processo de for-
macdo", assim como a cifada proposta de uma fransformacao fecno-estética do
ser humana sugerida pelo artista Stelarc, encanfram na fearia do filésofa Vilém
Flusser seu curso mais interessante. Sequndo a fese de Flusser, o processo
de canstrucdo progressiva do corpo por meio das navas profeses tecnolégicas
produz um distanciamento indisfarcavel da concepcdo do corpa dado: "0 corpo
dado é resultado de um jogo de dados cego que durou milh@es de anos, e, exa-
minado de perto, esse resultado nda vem a ser canvincente. Talvez existam mé-
todos melhores de farmagdo do corpo que o cego acaso? [...) Essa questdo é o
tema principal da atual revolugdo cultural”.? Um dos aspectos mais inovadares
da teoria de Flusser € a conexdo que estabelece enfre essa ideia de consfrucao
do corpo e anogdo de processo estético. 0 prapdsito do engendramento do car-
po seria oferecer ao sistema nervasa um envaltaria estrufuralmente simples,
mas funcional. "Para isso, os critérios estéticas devem ser mais imporfantes
que os metahélicas, ja que em um desenho do carpo desse fipa a farma nao
deve sequir a funcdo."

Ora, esse fipo de corpo alfernatfivo, desenhado esteticamente, deve ser can-
figurado com tal complexidade que |he permifa expar-se a enfrapia, isto é, ao
pracesso de marte. Provavelmente o problema da imortalidade se transferiu do
ambito do mitico para o do fécnico. No enfanto, a questao fundamental nao con-
cerne o corpo imortal, mas o inesquecivel. Por consequinte, a pergunta sobre a
mortalidade ou imortalidade deve ser calocada, segundo Flusser, no confexto da
mem@ria, e isto vai muito além do corpo, irrompendo no ambito da criacdo. Em
resumao, Flusser defende a fransformacao do sujeito em projeto; em um projefo
de fundamentos estéticos, mais que puramente praficos. 0 primordial ndo se
encontra, portanto, no corpo como tal (na matéria), mas no processo de criagdo:
no sujeito-projeto.

2. SCHMIDT, Siegfried
(ed.). Der Diskurs

des Radikalen
Konstruktivismus.
Frankfurt a.M.,
Surhkamp, 1987, p.16.

3. FLUSSER, Vilém.
Vom Subjekt

zum Projekt.
Menschwerdung.
Diisseldorf, Bollmann
Verlag, 1994, pp.
101-103.

4. lbidem.
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A arientacao fisico-corporal
das performances e acoes
das decadas de 60 e /0
salientava frequentemente
a funcao do corpo comao
elemento de coesao em uma
cadeia de relacoes: arte

e vida, vida e sociedade,
sociedade e meio.
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|V. Metaformance

Em 1994, quando propus agrupar as diversas manifestacges performaticas que
ufilizam as navas tecnologias audiavisuais e sistemas inferativas ou felema-
ficas sob o termo de Metaformance, indiquei a tendéncia geral da media art a
potencializar o desenvolvimenta da interface enfre a obra e o espectador/usu-
ario. Por um lado, o processo de inferacdo enfre maquina e performer, ou da
aplicacdo das novas fecnologias, passa a ser um elemento inerente a obra. Por
outro, o préprio emprego da técnica permite ao artista/performer prescindir de
sua presenca fisica no espaco da acag, muitas vezes substifuida pela da imagem
eletronica. Mas fambém possibilita convidar o espectador a assumir seu lugar
na consumacdo da (interJacdo. 0 resultado é uma espécie de hibridacdo entre
a insfalagao ou enviranment plurimidia e a perfarmance, baseada no principio
reativa: a existéncia da obra depende do cumprimento da acdo, e ambas estao
subordinadas a afuagdo do observador. 0 espectador como observador externo
€ assim ndo s transformado em performer como fambém em participante inter-
no, mediante sua insercaa no confexto pofencial da obra.

Essa fendéncia nao s se canfirma, como ganha progressivamente peso e
significado. A Metaformance ndo aponta exclusivamente, portanto, para a versao
expandida da performance (expanded performance). Sua principal caracteristica
€ sua capacidade de gerar um novo fipa de evento, no qual os conceitos da obra,
performer, plblico, meio e procedimenta estdo em maior ou menor medida cir-
cunscritos a relagdo entre ser humano e maquina (digital, teleméatica, etc.). Por
conseguinte, o dispositivo da interface torna-se cada vez mais preponderante.’

A orienfagdo fisico-corparal das performances e agdes das décadas de 60
e 70 salientava frequentemente a funcdo do corpo coma elemento de coesao
em uma cadeia de relag@es: arte e vida, vida e sociedade, saciedade e meio. 0s
arfistas investigavam sobrefudo as possibilidades do corpo cama recipiente da
idenfidade ou individualidade, como via de representacao do discurso, camo
matéria ou objefa, como mediador no cruzamento de disciplinas, coma desti-
natario e festemunha das estratégias do sistema; em suma, coma elemento de
idenfificacdo do sujeito em e com seu canfexto.

A Metaformance néo reduz a importancia da referéncia ao corpo, da mesma
maneira que nao suspende a investigacdo sobre a relagao enfre arte e vida. No
enfanto, muda profundamente ndo sd a maneira de abordar ambas as quest@es,
coma sobretudo os proprios confelidos das colacagdes artfisticas. Em esfreita
sinfonia com as fransformag@es ocarridas nos mais diversas ambitos, resultan-
fes darevolucdo digital e biofecnoldgica, o artista assume a dificil farefa de ge-
rar as novas ferramentas conceifuais a partir das novas ferramentas materiais.

5. GIANNETTI, Claudia.
Estética Digital -
Sintopia da arte, a
ciéncia e a tecnologia.
Belo Horizonte, [/
Arte, 2006.
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Diante de cerfos discursos escatolggicos e especulativos sobre a chamada "des-
materializacdo" do corpa, defendo a fese de que ndo se trata de um "desapare-
cimenfo” do corpo/sujeito, fragado pelos meios eletrénicos e telematicos, mas
sobrefudo do eclipse de deferminados conceitos histéricos de realidade, verdade
e sujeito (carpo), responsaveis pela visdo idealista que ainda se volta, embora de
longe, para o horizonte cartesiano. Do ponfo de vista da arfe, a reestruturacdo e a
recolocagdo dessas trés cancepgdes basicas - sujeita (corpo), realidade e verda-
de - sdo as premissas para uma abordagem da feoria da Endoestética.

|V. Endoestética

As noges de sistema e inferafividade requerem que se enfenda a esfética
hoje como uma categaria pracessual imersa no sistema social e no confexto
da comunicacdo; em oufras palavras, como processo comunicativo, confextual
e relafivista, que incide em um questionamento radical de nossa compreenséo
da realidade, da objefividade (verdade] e do observador [sujeito). Essas frés
cancepcdes bdsicas sao revisadas, desmifificadas e descanstruidas pela media
art e pelas nog@es que se desenvolvem paralelamente ao uso de determinadas
tecnologias, processa manifesta na emergéncia de novos paradigmas: ubiqui-
dade, femporalidade, virfualidade, artificialidade, desmaterializagao, simula-
¢do, hipertextualidade, interface, efc. Uma consideravel ampliacao de nossos
paramefros conceifuais, como pressup8e a media art, implica em mudancas
substanciais sobre a farma de percepgdo originada por esse fipo de obras, e da
lugar a um debilitamento e dissidéncia radicais das ideias estéticas modernas.
Com base nas pautas de reflexdo para a esfética da aufo-referencialidade, da
virtualidade, da interatividade (da relatividade do observador em relagdo ao
sistema e a proeminéncia do interator no contexto do mesmo] e da interface
(0 sistema mediadar enfre o mundo artificial e o sujeito), sugiro a Endoestética
camo modelo fedrico pertinente para abranger essas diversas manifestagoes
dos madelos interativos e artificiais.”

Dada que a media art resulta em uma relagao de interdependéncia e comple-
mentaridade enfre criador, obra/sistema, espectador/participante e contexfo,
ocorre a expansao dos conceitos de aufor e observadar para os de mefa-autor
e inferafar. Nesse processo, a inferface humano-maquina funciona como ele-
mentfo que permite manter a flexibilidade e equanimidade entre acdo-reacado,
traduzir os dadas e ofimizar a disfancia e o fempo de comunicacaa enfre sis-
tema e inferator. Isso demonstra a peculiar pofencialidade da media art para
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superar as fronteiras do meramenfe insfrumental e fransformar-se em recurso
do imagindrio para a geracdo de ambientes (virfuais) experimentéveis de forma
cognitiva e sensorial. A feoria da Endoestética permite, assim, abarcar fodas
essas novas praticas sistémicas baseadas no usa de fecnologias interafivas e
felematicas em cansonancia com seus méfados.

Sobre a Autora

Claudia Giannetti é pesquisadora de arte e midia contempordnea, atua como curadora de exposicdes,
fedrica e escrifora.

Informacdes Adicionais

Parte deste texto foi publicada em: “Metaformance - El sujeto-proyecto”, in: Luces, cdmara, accién
[...] iCarten! Videoaccian: el cuerpo y sus fronteras. Valencia, IVAM Centre Julio Gonzalez, 1997. Sua
revisdo e ampliagdo foram feitas especialmente para esta edicdo.

Texto publicado pelo File em 2006.
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Prefacio

Ao dividir a inferprefagdo de uma obra de arte em varios "niveis" diferentes,
torna-se possivel recanhecer uma distincdo fundamental enfre obras de arfe
digitais e ndao-digitais, assim cama perceber que a ideologia subjacente se ba-
seia na ilusao de recursos infinifos. Como tal, ela replica a ideologia subjacente
ao proprio capifalismo - a de que existe uma quantidade infinita de riqueza que
pode ser exfraida de um recurso finifo. Essa ilusdo emerge em fantasias de que
a tecnologia digital pde fim a escassez ao aspirar a condicao de informacao. 0
digital apresenta a ilusao de um campo autoprodutivo, infinito, capaz de criar
valor sem gastos, diferenfemente da realidade de recursos, tempo, gastos efc.
limitados que governa todas as formas de valor e producdo.

As formas digitais tfambém demanstram o que se poderia chamar de "aura da
informacao" - a separacdo enfre o significado presenfe em uma obra e a repre-
sentagao fisica dessa obra. Como as obras digitais com a "aura da informacdo”
implicam uma fransformacao de objetos em infarmacao, entender a estrutura
especifica da arfe digital forna muito mais explicita a forma da "aura digital".
Esse esclarecimento permife cansiderar as diferencas enfre a escassez de pro-
ducdo material no mundo fisico real confra a escassez de capifal na reprodugao
digital: a necessidade de cantrole da propriedade infelectual na virfualidade da
reproducdo digital. Como o capital € um recurso finifo sujeifo a escassez, mas
também preso ao paradoxo capifalista da escalada de valor - nas formas duplas
de juro e lucro sobre os gastos de capifal -, existe a constante exigéncia de se
criar mais valor de mercadoria para exfrair mais riqueza da sociedade e manter
0 equilibrio do sistema.

Para compreender essa "aura da informacdc” — € necessario um reconheci-
mento da nafureza do objeto digital: ele € composto ao mesmo tempa da midia
fisica, que fransmite, armazena e apresenta a obra digifal ao piblico, e a obra
digital em si. que na verdade é compasta por uma obra gerada por uma maquina
e legivel por humanos, criada pelo computador a partir de um arquivo digital
(que é armazenado em algum tipo de midia fisica). Esse "objeto digital" é a forma
real da abra digital - uma série de sinais binarios gravadas por uma maquina e
que exigem uma mdaquina para que esse "cadiga" invisivel seja legivel por seres
humanas. 0 "objefa digital" fransforma-se nas imagens, filmes, textas, sons, efc.
em forma legiveis par seres humanos somente através das ac@es convencionais
de uma maquina que inferprefa os sinais binarios do objefo digifal e sequn-
do o paradigma inferprefativa inserido naquela maquina, que fransforma esse
cadigo hinario em formas legiveis por humanos e superficialmente diferentes.
Todos os objefos digitais tém essa forma subjacente singular - o cédigo hinario
-, fato que forna o objefo digital fundamentalmente diferente de qualquer tipo
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de objeto fisico exafamente parque |he falta a caracteristica singular de forma
que define as diferencas entre pinfuras, desenhas, livros, sons ou qualquer ou-
fro objeto ou fenémeno fisica. Diferentemente dos objetos fisicas, os digitais
sao fodos basicamente iguais, qualquer que seja sua forma aparente depois de
inferprefadas por uma maquina.

|. Fisicalidade e conhecimento

0 ensaio de Walter Benjamin A Obra de Arte na Era de Sua Reprodutibilidade
Técnica inicia a discussao crifica da ideia de que as obras de arfe fém uma
"aura", e propde que essa "aura" é destruida pelo processo de reprodugao me-
canica. Sua nogao de "aura" se expande rapidamente para incluir nao somente a
arte — qualquer coisa que seja reprodufivel é englobada nesse conceito. Embora
esfa descricao do arfigo de Benjamin seja altamente redufora, ela capfa sua
fese essencial que sugere inerenfemenfe uma perda histérica provocada pela
mudanca fecnolégica. Sequindo o argumento de Benjamin, é l8gico supor que
a arfe ficaria sem "aura" quando a reproducdo mecanica der lugar a reproducao
digital. Como natou o economista Hans Abbing;

"Walter Benjamin previu que a reproducdo fécnica da arte levaria a rupfura
do encanfamento da arfe (Entzauberung). A arte torna-se menos obscura, mais
acessivel e portanto menos magica por causa da reproducdo técnica. (... A previ-
sdo de Benjamin ndo é dificil de enfender. A (re)producdo técnica permite a pro-
ducdo macica de obras de arfe par baixas pregos. Seria de fafo muifo estranho
se issa nao reduzisse o apelo exclusivo e glamouroso dos produtos de arte. |...
Mas até agara isso ndo acanfeceu; [o compositar] Bach e sua obra mantém sua
aura. Em geral, se observarmos o stafus e a adoracdo elevados, senao aumenta-
dos, da arfe desde a primeira publicagdo do ensaio de Benjamin, essa previsao
ou estava errada ou ainda vai demorar para se realizar."!

As observac@es de Abhing sobre a fese de Benjamin de que a repraducdo
fecnoldgica e a disponibilidade macica resultam em uma diminuicdo da "aura"
sugerem que em vez de diminuir a "aura" da arte a reprodugdo ajuda a ampliar a
aura das obras reproduzidas, em vez de destrui-la. Essa interpretacaa invertida
da "aura" produzida pela obra de arfe de facil acesso e dispanibilidade muda
a énfase do arfigo de Benjamin do fradicional valor de "culto" dos objefos de
arfe para o que ele denomina seu valor "de froca" comercial. Essa énfase para o
que Benjamin sup@e que seja o papel fradicional das obras de arfe em praficas
religiosas, aparece em seu conceito de “aura” como a fisicalidade do objetfo, o
que ele chama de "autenticidade".

1. ABBING, Hans. Why
are Artists Poor?

The Exceptional
Economy of the

Arts, (Amsterdam;
Amsterdam
University Press,
2004) p. 307.



2. BENJAMIN, Walter.
“The Work of Art in
the Age of Mechanical
Reproduction,” in
Illuminations, trans.
Harry Zohn, (New
York: Schocken Books,
1969), p. 221.
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A autenticidade de uma coisa € a esséncia de fudo o que € fransmissivel desde
seu infcio, de sua duragao substancial afté seu testemunho da histéria que ex-
perimentou.’

Como implica a proposicdo de Abhing, a ideia de "autenticidade” de Benjamin
s6 se forna um valar significativo quando ha reprodugdes de uma obra de arte,
semelhanfes na aparéncia, mas ndo idénficas a sua fonfe. Porfanfa, quanto
mais divulgada uma obra de arfe afravés da reproducdo, pode-se supor que sua
"aura" logicamente tfambém aumentaria. 0 que Abbing sugere € que a "aura” ndo
€ 0 que Benjamin propds, e sim uma fungao do proprio processo reprodutivo.
Essa mudanca de concepgdo da "aura” de Benjamin sugere que os objefas de
arte fém um carater duplo. Sua "aura" é ao mesma fempo os vestigios fisicos da
historia particular que o objeto experimentou e a relagdo desse objefo com a
tradicdo que o produziu. 53o dois valores disfinfas: um reside no objeto fisico,
0 oufro no canhecimento (e experiéncia anterior] do espectador sobre a relagdo
do objefo com outros objetos semelhantes. Se o primeira valor € um "festemu-
nho hisférica", o sequndo pode ser chamado de "relagao simbdlica". Embora a
relacao com a fradicao seja um valor independente, separado das proprieda-
des fisicas que formam o "festemunho histérico", nao pade ser reduzida a um
canjunto de caracteristicas fisicamente presentes. Separar esses dois valores
resulta num novo canceifa de "aura”, independente das proposicdes iniciais de
Benjamin, que € especificamente aplicavel a fecnolagia digital: a ideia de "aura”
resulta da funcdo que a obra exerce sociologicamente para seu pablico (como
ele emprega a obra em sua sociedade]. Esse conceito, relacionado ao acesso do
plblico aquela obra de arte, forna os canflitas sobre "propriedade intelectual
uma consequéncia inevitavel da emergéncia da fecnolagia digital.

Mecanica ou manualmente, as objetos (reJproduzidos sempre tém um limite
implicita de disponibilidade (portanto, sua acessibilidade]; os objetos digitais
nao fém um limite desse tipo — em principio, um ndmera infinito de qualquer
obra digital pode ser produzido sem alferacaa ou perda, ou mesmo desvio enfre
qualquer das obras. Essa distincdo enfre fodos os objefos fisicas e os objefos
digitais revela uma semelhanca fundamental entre a obra de arfe original e suas
reproducdes mecanicas; essa semelhanca configura as antigas relacdes entfre
capia e original: ela revela sobretudo a diferenca basica entre o digital e o fi-
sico. Toda reproducdo digital € idéntica a fodas as outfras; os objetos digitais
sag armazenadas como uma forma de informacda, e nao limitados como sdo,
inerenfemente, as objetos fisicas; portanto, o estado digital pode ser enfendido
camo uma forma de linguagem instrumental — instruc@es para executar a "recu-
peracdo” de uma determinada obra (de arte] digital.
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Enfre os objefas fisicas, cada objeto € na verdade (nico, mesmo quando é um
exemplo idéntico de um deferminado fipo: enquanto duas folhas de papel em
branco podem ser aparentemente idéntficas em todos os aspectas, cada folha
e um exemplo (nico, fisicamente independente de fodos os outros. As repro-
duces digitais sdo todas iguais, e ndo exemplos Gnicos de um deferminado
tipo (como folhas de papel em branca); cada uma é uma execucdo idéntica de
instrug@es uniformes e constantes, uma "copia”. A tearia da informacao descre-
ve obras desse tipo como exibindo enfropia informacional-tedrica zero: como
a execucdo dos dados instrumentais dos objetos digitais (o arquiva eletrgnico
armazenado num computadar) é um processo totalmente previsivel no ambito
de um dado sistema digital, ndo ha necessidade de informacdo para produzir
uma obra digital a partir de um objeto digital (arquivo eletrgnico).” A reprodugdo
digital é, parfanta, fundamentalmente diferente de qualquer tipo de reproducao
anterior, e os objefos digitais submetidos a esse fipo de reproducao podem ser
considerados uma nova classe de abjefas.

As obras (de arte) digitais retém sua forma inicial ao longo do tempo, sem
degradacdo, porque naa ha um aobjetfo fisico sujeito a decamposicdao do fempa.
Elas podem ser editadas, compiladas, combinadas e distribuidas sem qualquer
modificacdo em qualquer reproducao subsequente; as "cpias’ podem ser re-
praduzidas infinitamente, sem ser submetidas a perda inerenfe a midia fisica.
Uma "copia” é ndo apenas equivalente em confeldo, como € idéntica a sua fonte.
0 conceito de "original" digital desaparece porque fodas as versges sao "origi-
nais" idénticos, ou sdo todas "copias" idénticas.

Alinguagem confemporanea carece dos termos necessarios para descrever a
relacdo enfre instancias diferenfes de um objefa digital idénfico: "capia” supde o
modo fradicional de originais e réplicas; "clone” infraduz uma analogia biolggica
que ndo obstante sugere uma fonte ariginal anterior que (pelo menos) poten-
cialmente existe como origem. Como os dados que constituem a obra digital em
si permanecem constanfes, as objetos digitais sao indistinguiveis; a distingao
enfre duas inferag@es quaisquer de uma abra digifal singular ndo € uma questao
de confeddo ou forma, porque a informacdo digitalizada permanece constante;
uma questdo de localizacao e apresentagao fisica — onde uma versao especifica
se sifua na midia fisica que carrega sua impressaa e/ou a exibe de uma forma
legivel pelas humanos.

3. ABRAHAM, Ralph,
Peter Broadwell e Ami
Radunskaya. Mimi and
the Illuminati; Notes,
http://pages.pomona.
edu/~aer04747/mimi/
miminotes.html.

44

45



FILE TEORIA DIGITAL

I1. Objetos fisicos X digitais

A distincdo enfre objetos fisicas e objefas digitais é absaluta. Essa distincdo
se refere a uma dualidade enfre o significado simbélico e a fisicalidade que co-
mega com a primeira forma de reproducao em massa: a cunhagem de moedas. A
impressao de emblemas nas moedas forna cada uma valiosa par meios duais:
através de seu maferial (metais preciosos), e simbolicamente identificada como
auféntica (que seu valor é real] pelas marcas brasonadas em sua superficie
(conteddo simbglico). A autenticidade é uma conclusdo baseada numa sequnda
ordem de inferprefacdo, derivada de uma decisdo sobre o confeddo simbdlico de
um objeto. 0 objeto digital, por nao fer um companente fisico, existe como can-
teddo simbélica que se forna uma forma fisicamente acessivel somente quando
apresentado através de um intermedidrio tecnoldgico por exemplo, um monitor
de video ou de computador] ou transformado em objeto fisico (como uma im-
pressdo em papel).

As valéncias separadas de material e simbalo podem ser enfendidas como
existentes em niveis diferentes de interpretacaa: a fisica fornece o primeiro
nivel, com fodas as concluses sobre a idade do objeto, efc., formando uma
primeira ordem; o canfeido simbélico, incluindo sua ligacdo as fradicges, se-
melhanga ou diferenca de outros objetos, a relacdo do inférprefe com o objefo
particular, efc., formam fodos uma sequnda ordem de inferprefacdo. Enquanto
a sequnda ordem, simbélica, necessita da primeira ordem (algum tipo de pre-
senca fisica) para sua apresentagdo, o confetido interpretado existe camo um
excedente da primeira ordem. £ a informacdo fornecida e criada pelo intérprete,
usando a experiéncia anterior de interpretar a forma e o carater da primeira
ordem, que produz a segunda ordem.

0 dualismo da "aura" dos objetos fisicos aparece como uma funcao fanfa do
objeto maferial quanto de seu confeddo simhélico. Nao é casual que o dualismo
da "aura" esteja ligado a invencdo do valor de troca (moeda). 0 valor de froca
depende da agéncia humana de maneiras saciais e politicas para alcancar seu
significado e manter seu valor. £ exatamente na definigdo do valor por meio de
um esquema parficular de muitos objetos diferenfes governados pela agéncia
humana que surge o "valor". A consciéncia da relagao simhélica enfre um objefo
e oufro é um resulfado inferprefado da agéncia humana, e nao inerenfe ao ab-
jefo em si. A aura das obras digitais refém essa dualidade enquanto dispensa
a resfricdo literal da fisicalidade especifica. 0 encontro com um objeto digital
ainda é um engajamenta material, mas no qual o material  separado da obra di-
gital, servindo como apresentacdo da obra - por exemplo, o que é visto e ouvido
quando se assiste a um videoclipe num computador.



A AURA DO DIGITAL

A distincao entre objetos
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fisicos e objetos digitais —

e absoluta. £ssa distingao
se refere a uma dualidade
entre o significado simbolico
e a fisicalidade que comeca
com a primeira forma de
reproducao em massa: a
cunhagem de moedas.
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A separacao entre a apresentacao especifica de uma obra digital de nosso con-
ceifo daquela obra, literalmente inscreve o desejo madernista de isolar a obra
de arfe do confexto que a produz em nossa consciéncia e interpretagao da obra
digital: em vez de exigir o espaco branco e assépfico da galeria para eliminar o
canfexto externo das inferprefagdes da arfe, com as obras digitais essa elimina-
(do das especificidades de localizacdo, apresentacdo, confexto, etc. acontece na
mente do espectador. Esse efeifa decorre da "aura de informagdo” a que aspiram
as abras digitais.

Como os aspectos materiais das obras digitais sao efémeros, durando nao
mais que o encontro fenomenoldgico com a apresentacdo do objeto digital (ge-
ralmente em algum tipo de tela), a "aura da informacdo” sugere que o proprio
digital franscende a forma fisica. Essa ilusao define a "aura da informagao".
Como as obras digitais emergem de uma interpretagao de segunda ordem, elas
perfencem a mesma categoria de objefos que a misica codificada para ser re-
produzida por uma maquina, como uma pianala. Os objetos digitais nao estao
pranfos para leitura humana, e s6 se farnam sensiveis como obras quando
pracessados por uma maquina. Como a misica codificada no rolo perfurado da
pianala, o objeto digital é separado de sua incorporacdo fisica, muitas vezes
reproduzida de maneiras e com tecnologias (coma a linguagem] independentes
das formas digitais, mas sao facilmente reprodutiveis sem perda e tofalmente
dependentes de fecnologias especificas para seu desempenho ou apresentagao
(coma as abras digitais).

Como os objefos digitais nao se degradam com o fempo, eles nao desapare-
ceraa. 0 limite de uma obra digital ndo se baseia em sua decompasicao fisica,
mas sobrefudo em sua disponibilidade denfro da fecnologia confemparanea.
Obras digitais mais antigas s6 se "perdem" porque o suporte fecnoldgica para
acessd-las desaparece; tearicamente, a obra digital perdura e pode ser recupe-
rada no fufuro. A reprodugdo digital forna-se enfdo nao apenas uma caracferis-
tica inerenfe aos objefos digitais, como fambém seu meio para a efefiva imorta-
lidade. A reproducdo digital de arquivos de fecnologias mais anfigas para novas
tecnologias permite a continuidade (manutencdo perpétua) das obras digitais,
independentemente da tecnalogia em que elas comegaram; os anfigas progra-
mas de computador, como jogas arcade de 8 bits que existiam originalmente
cama chips ROM, por exemplg, os cartuchos de jogos Afari 2600 Home Enfertain-
ment System, ainda sdo acessiveis parque a tecnalogia contemporanea é capaz
de emular os sistemas obsolefos e descartados, assim permitindo que as obras
digitais sejam lidas com equipamentos vastamente mais poderosas e incompa-
tiveis com arquivas digitais mais anfigos. No caso do sistema de jogas de com-
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putador Atari 2600 existe um grande, embora limitada, nimero de Afari Home
Enferfainment Systems em funcionamento, e quando o Glfima sistema quebrar
de modo irreparavel o acesso as vers@es ariginais dos arquivos nos carfuchaos
ROM por seu sistema de hardware original se perderd. Essa perda constitui o
testemunha histérica dessa tecnalogia e das obras digitais acessiveis a ela. No
enfanfo, o festemunho historico desses sistemas é fotalmente separado dos
arquivas contidos nesses ROMs, e a sobrevivéncia dos dados neles contidos &
de natureza diferente da sobrevivéncia do proprio sistema fisico original. (Essa
leitura é resultado de sistemas mais novas que emulam o funcionamento de sis-
temas digitais antigos.)

A capacidade de separar o arquivo digifal do hardware dramatiza a aura dos
objefos digitais: a obra digital como imortal, passageira, adaptavel a qualquer
nova fecnologia de apresentacdo que surja. Ela fambém conecta a aura dos obje-
fos digitais d aura da informacao, ja que a informacdo € uma funcdo de inferpre-
facdo e tearicamente fambém pode ser transferida de um sistema de repraducao
para outrg, assim como linguas antigas e "mortas’, como o grego antigo ou os
hiergglifos egipcios, podem ser fraduzidos em linguas canfemporaneas como o
inglés. Tearicamente, o conte(ida da lingua anfiga permanece canstante; com os
objefos digitais esse aspecto fedrico da linguagem e do significado humanas
forna-se fato, por causa da distincdo entre a linguagem de cadigo binario da
maquina que é prescritiva, e a linguagem humana que é descritiva e denofafiva.
Como a linguagem hinaria da magquina € um conjunto de comandas, a fransfe-
réncia e conservagaa da informacdo confida naquela linguagem néo se sujeita
ao "deslocamento” semigtico do significado que afefa foda linguagem humana.
Assim, o confeldo de sistemas digitais "morfos’ pode ser recuperado, garantin-
do a imortalidade de qualquer abjefa digital.

No enfanfg, a imortalidade dos arquivos digitais também leva a um acimulo
de obras cujo gerenciamento e acessibilidade inevitavelmente comecaréo a se
fornar um problema, além da simples questdo da capacidade de acessar arqui-
vos anfiquados consfruidas e ufilizados com hardware que se fornou absaolefo
e insubstituivel.

(Quando a imortalidade das obras digitais é enfendida no sentido de que es-
sas obras se acumularaa e serao imanenfemente presentes no futuro indefinido,
surge um problema malthusiano. Conforme os materiais se acumulam em forma
digital eles se farnam cada vez mais dificeis de organizar, acessar e usar. A "aura
da informacdo” implica que esse continuo acmulo de informacdo é um valor
posifivo em si, separando a informacdo da capacidade de usa-la ou defermi-
nar seu valar. A "aura da informacac” ganha seu aparente valar das sociedades
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pré-digitais, onde o acesso a e a posse de informagao era um valor positivo
porque o volume de informacdo, mesmo potencialmente disponivel, era limitado
fisicamente a objefos especificos e pela capacidade de reproduzir essa infarma-
¢do. Em fal saciedade, a informacdo estocada fem valor em si parque a quanti-
dade de informagao permanece limitada. Para as tecnalogias digitais, a criacao,
armazenamenfa e disfribuicdo de informacdo nao sao limitados como para as
sociedades fradicionais. Porque a informacdo digital aspira a imortalidade, &
infinitamente reprodutivel e reivindica a "aura da informagao” a problematica do
aclmulo e gerenciamentfa de arquivos digifais necessariamenfe emerge como
um resultado inevitavel do desenvolvimento da fecnologia digital.

[1l. Testemunho histérico

Todas as reprodugdes mecanicas sao objetos em si; como fal, carregam seu pro-
prio "testemunho histrica" e estdo sujeitas aos efeitos do fempo e da decom-
posican coma qualquer oufro objeto. Isto vale para a reproducan mecanica em
todos os niveis de sua existéncia; o negafivo fotografica esta sujeito a decom-
posicaa e perda, assim como a placa metdlica usada na imprensa gradualmente
se desgasta com o uso para fazer reproducdes. A reproducao mecanica pode
porfanto ser considerada como tendo o mesmo potencial de autenticidade (via
testemunho historica) que qualquer outra obra de arte fisica.

Em cantraste com a reprodugdo mecanica, a reprodugdo digital € um objefo
polivalente. A reproducdo fisica do objefo digital, coma por exemplo numa tela
de computador, ndo submete aquele arquive ao desgaste que os objetos fisicas
sofrem; fampouca a copia, envio ou armazenamento desses objefos digitais ne-
cessariamente os danificam. A fransferéncia digital de arquivas produz cépias
idénficas e perfeitas, ndo submetidas ao festemunha histérico dos abjetas fisi-
cas. De fato, o objefa digital - a informacao confida no/como arquivo digital é
independente de festemunho histarico. No enfanfo, 0 meio que armazena o ar-
quivo digifal esta sujeito ao "testemunho histarico”. Esse recipiente é diferente
de seu confeldo, e deve ser enfendido como separadao dele.

Os tipos de "testemunho historico” que impactam os arquivas digifais po-
dem, porfantg, ser divididos em frés tipos: (1) os que impactam o recipiente, seja
o disco, (0, ROM ou outro meio de armazenamento; (2] os que afefam o arquivo
digital em si, diferentemente do meio de armazenamento; e (3] a acessibilidade
do arquivo que usa tecnologia confemporanea (a questdo da obsolescéncia do
software, hardware e dos arquivos produzidos com tecnologia mais antiga). Um
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(D quebrado pode farnar inacessiveis os dados que ele cantém, mas naa destroi
realmente os dados. Um arquivo de computador danificado ou corrompida é con-
seqliéncia de erros feifos pelo sistema ao armazenar ou exibir o arquive, e nao
sao exemplos de festemunha histérica, mas sdao mais semelhantes a erros de
impressdo ou oufros feifos com o maquindrio de reprodugdo mecanica.

A acessibilidade de um objeto digital produzido com tecnalogia obsoleta ndo
deixa vestigios no objefo em si; é a capacidade de ler o conte(ido do arquivo que
se afenua com o fempa, ndo o arquive em si. Seu confeddo permanece canstante,
mesmo quando ndo podemos mais acessa-lo. Essa sifuagan se compara a nossa
capacidade de ler linguagens humanas anfigas ou "mortas’ escritas em hierggli-
fos ou caracteres cuneiformes: o confedido dos fextos independe de seu meio de
armazenamento ou do formato (lingua) em que foram escritos.

Essas falhas ndo canstitfuem um testemunho historico para os abjefas digi-
fais; pela cantrario, demonstram a natureza da obra digital como interpretacges
de sequnda ordem apresentfadas a visao. Isto explica sua falta de presenca fi-
sica e a relacdo desconfortavel enfre o "madela” ou ariginal digifal, o arquivo
digital e as versdes fisicas produzidas a parfir dele, como impress@es, exibicao
em monitares, efc. 0 conflito que cerca os direitos de propriedade intelectual
refere-se mais ao acesso ao "objeto" de arfe em si, pais no reino digital o po-
fencial de reproduzir e disfribuir nao inclui necessariamente o direito de ler
(acessar] a obra - é por isso que toda proposta de gerenciamento de direitos
digitais (ORM - digital rights management] limita e controla o acesso a obra de
arfe digital: o direito a ler!

|V. A independéncia da apresentacao digital

Interprefacdes de primeira ordem de obras de arte histéricas como a Capela
Sistina baseiam-se na fafo de que ela confinua sendo a Capela Sisfina em fo-
das as circunstancias; no enfanto, essa suposicao revela seu carafer atenuado
com a reproducdo mecanica, e se manifesta claramente com as obras digitais
(se ndo for completamente invalidada pela enorme variedade de exibigdes da
mesma obra por meio de diversas projefores, monitores, diferenfes parametras
de usuarios em diversos computadares, etc), a fal panfo que se torna menos
adequado pensar nas obras digitais em fermas das especificidades de uma de-
terminada forma de exibicdo do que pensar sobre elas independentemente de
sua exibicdo.

4. 0 conceito de
“direito de ler”
origina com Richard
Stallman, da Free
Software Foundation.
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Considere, por exemplo, a questao da cor. Monifores de computador diferentes
exibem a cor diferentemente, dependendo da idade do monitor, ha quanto fempo
ele esta senda usado, a construcdo particular dos pixels em sua fela, a configu-
ragao especifica no momento da exibicdo, efc. As lojas que vendem monitores
tém vifrines com os madelas dispaniveis porque essas diferencas impactam a
aparéncia das obras digifais exibidas. A questdao da cor forna-se ainda mais va-
ridvel quando a consideracaa da exibicdo vai além dos monifares e inclui oufros
tipos de exibigao como projecdo, fransmissao de TV e afé videa em telefones
celulares. Cada expansao da possivel forma de exibicao aumenta a variagao da
aparéncia de um arquivo digital, fornando problematica a questao de qual ver-
sag é a auténtica, ja que o arquivo exibido pade permanecer constante.

A aura de informacdo exige que os espectadores ignorem a apresenfacao
(monitor de video, projetar, impressdo, etc.) ao considerar o "contexto” da obra
- conclusdes relacionadas a qual seria a primeira ordem de interpretac@es para
obras nao-digifais: por exemplo, de ande € a pintura, como esta iluminada, qual
sua idade - quest@es que geralmente sdo eliminadas quanda diante de uma pro-
jecdo digifal. Idade, maferiais, efc. ndo sao deduzidos dos materiais fisicos da
apresenfacdo de uma obra digifal, mas de considerag@es sobre seu confeldo
simbdlico. Na medida em que uma obra digital fem um testemunho histérico, &
uma consequéncia de se histaricizar o estilo e a forma da obra [inferpretagdes
de sequnda ordem). 0 fato de uma obra digital ser exibida numa tela plana, num
tubo de raios catédicas ou outro, e como projecdo em outras ocasiges, nao afe-
ta nossas consideracoes sobre aquela obra digital. Enquanto as apresenfacdes
podem mudar, a obra digital é considerada a mesma sejam quais forem os meios
usados para sua apresentacaa. Essa negagao da variabilidade das apresenta-
¢0es das obras digifais sugere que a obra digital existe e é enfendida como
independente de suas diversas apresenfacdes. A mesma negacao do arquivo
digital fisicamente armazenado reflete a negacao das especificidades das apre-
senfagdes; ambos sdo efeifas da aura da informacdo, gerando a crenca de que
0s objefas digitais sdo separados da fisicalidade.

A independéncia das obras digitais de sua apresentacao fisica esfa ligada
a confingéncia do direito de ler um arquiva digital e & base tecnoldgica da (re)
producdo digital. Enquanto as reprodug8es manual e mecanica sempre preser-
vam o carafer fisica do abjefo, deixando-o sujeito a seu festemunhao histérico
particular, as abras digitais ndo. Qualquer tipo de material impressa retém sua
forma, a menos que seja fisicamente afacado - enferrar um livro na lama pode
resulfar na decomposicaa do livro, com sua consequente perda coma fal; uma
obra digital ndo pode ser atacada dessa forma, mas tampouco pade ser acessa-
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da sem um suporte tecnalggico. Os arquivos digitais s6 aparecem em variagoes
sugeridas pela discussdo da car, acima.

Admitir a falta de testemunho histérica das obras digitais cria uma esfrufu-
ra que afasta os objetos digitais dos afributos parficulares de abjefa fisico de
sua apresenfacdo para uma arfe volfada para o ndo-objefo. A singularidade das
obras digitais nao pode parfanfa, ser cansequéncia de haver "apenas uma“, nem
suasingularidade pode ser resultado de um caréter solitario (individual), porque
fodas as "cOpias’ sao idénficas em todos os sentidos. Na verdade, para as obras
digitais (assim como para as obras (reJproduzidas mecanicamente antes delas)
nao ha objefo de primeira ordem, na maneira como ha uma Capela Sisfina.

0 impacto da forma particular de "singularidade” da obra digital sabre a pro-
priedade infelecfual revela-se coma a questdo de acessa a obra: o direifo a ler,
mais que de passuir uma copia. A posse e 0 acesso sao separados entre si. Com
objefos de primeira ordem, como a Capela Sistina, a posse fambém canfere o
direito de acesso: fer a posse garanfe o acessa a obra; com as obras digitais, a
posse farna-se afenuada — € passivel "passuir” arquivas num computadar, mas
nao fer a capacidade de acessar o confeddo desses arquivos. 0 madela que essa
prapriedade infelecfual adofa €, portanfo, muito mais proxima da ideia de um
banco, onde s pessoas aufarizadas padem fazer negécios e fodas as autras sao
descartadas, a menas que elas fambém passam investir dinheira no banco. Em
fodo caso, aquilo a que os clienfes tém acesso, as agdes que lhes sdo permiti-
das, e mais significativamente, quanto custa realizar essas agges, € defermina-
do pelo banco. 0 que esses "clienfes" podem fazer é estritamente limitado pelas
particularidades de seu investimenta especifico no banco.

V. A materialidade das obras digitais

A reproducdo mecanica é sempre limitada pelos materiais fisicas, fanfo na for-
ma da tecnologia (re)produtiva (imprensa, negativo fotografico, etc.) quanto nos
materiais que formam essa reproducdo. Esta base impde uma duracao ao abjefo;
até que a obra digital seja (reJproduzida fisicamente, ela fica fora dessa res-
fricdo. Apesar de o arquivo digital ser sempre fisicamente armazenado, a obra
digital que esse arquivo praduz continua sendo uma entidade separada, embora
inerenfemente relacionada ao arquivo digital. £, como a aura da informacaa leva
aignorancia inferpretfativa da aparéncia fisica da obra quando é apresenfada ao
publico, ficar "fora" significa que ela ndo esta sujeita aos efeifos de degrada-
¢do do fempo afravés da duracdo, seja quando repraduzida como objeto ou em
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Apesar de o arguivo digital
ser sempre fisicamente
armazenado, a obra digital
gue esse arquivo produz
continua sendo uma
entidade separada, embora
inerentemente relacionada
ao arquivo digital.
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sua forma digital nativa. Assim, a "autfenficidade" da obra digital esta em ser
independente dos efeitos causados pela passagem do tempo, seu uso (obras
digitais ndo se "desgastam" coma os objetos fisicos), ou por sua replicagdo e
distribuicao em forma digital: diferentemente dos abjetos fisicas, as obras digi-
fais ndo existem com restricdo fisica as obras em si, somente na capacidade de
armazena-las (e transmiti-las), assim como a capacidade limitada de armazenar
arquivas em um disco rigido.

A auséncia de limite fisico significa, em principio, que as obras digitais po-
dem ser consideradas imortais - fazendo da extensdo da propriedade esfatu-
taria (direitos autorais, patentfes, etc.) um corolario necessario e inevitavel ao
conflito sobre propriedade intelectual: a manutencao da propriedade como fal
exige que ela dure fanto quantfo a obra em questaa. Do confrario, seria recanhe-
cer a confingéncia desse direifo de leifura a economia de produgao e consuma
baseada em objefas, que anfecede a emergéncia da obra digital.

Implicitano "direito a ler" estd a idealogia de "vanguarda” que forna as fec-
nolagias digitais absoletas. Com essa mudanga fecnolgica de atual para antigo
hé& uma resfricao aos avangos partficulares da tecnologia - o que foi chamado
de obra voltada para corfe/fusdo/remix/colagem/mantagem/banco de dados -
baseada numa remonfagem de materiais existenfes em formas "novas'. Que
essa forma estéfica fenha recorrido em abordagem e forma quase idénficas
a cada nova fecnologia (o fato de Dziga Verfov fer experimentadao gravagdes
em cera para fazer remixes nos anos 1920°) sugere que essas abordagens sdo
banais, e ndo diruptivas (excefo na linguagem econdmica atualmente ligada a
"propriedade intelectual” e direitos autorais). Mais que uma "exploracdo” da
nova fecnologia, essas obras sugerem uma negagao freudiana dos chogues
potenciais que essa fecnalogia implica afravés da repeficdo. Os perigos psico-
l6gicas que obras sinistras podem representar sdo evitados antecipadamente
por meio da rubrica de obsalescéncia e das repeficdes inerenfes a remixagem
de maferiais existentes.

VI. Gerenciamento de direitos digitais [DRM]

0 direito de limitar o acesso (via ORM] é o aspecto chave da propriedade de
obras digitais. 0 controle do direito de ler obras digitais baseia-se em leis
antigas, destinadas a confrolar a impressao e publicagdo: leis de direifas aufo-
rais que codificam supasicdes sobre objefas fisicas e o acesso e a propriedade
dessas obras.

5. PETRIC, Vlada.
Constructivism in
Films: The Man with
a Movie Camera,
(Cambridge:
Cambridge University
Press, 1987); veja
também: Vertov,
Dziga. Kino-Eye:

The Writings of
Dziga Vertov, ed.
Annette Michselson,
trans. Kevin 0'Brien,
(Berkeley: University
of California Press,
1984).
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Como as obras digitais sdo (basicamente] arfefatos baseadas em ndo-objetos
de sequnda ordem, isto é, sdo obras sem forma fisica particular (e porfanto ndo
sdo limitadas por condigdes naturais de escassez, fabricagdo e material), au-
mentar a capacidade do produfor de controlar sua "propriedade” digital, mesmo
quando a vende a oufra pessoa, farna-se uma consequéncia inevitavel da mu-
danca constante para a fecnologia digital na criacdo e distribuicao de fodos os
aspectos da culfura.

A fransformacdo em forma digital de tudo o que pode ser digitalizado (a as-
piracdo universal ao estado de informacda) decorre da logica do DRM: o conflito
sobre propriedade infelectual é portanto inevitavel. Obras baseadas em objetos
fornam-se aufomaticamente propriedade do consumidor, e podem ser dadas,
revendidas, etc. quando se obtém sua posse, mas para obras baseadas em nao--
-objetos, s esquemas de gerenciamento de direifos digitais significam que es-
sas obras digitais carecem dessa dimensdo de propriedade baseada em posse.
Mesmo depois que uma obra foi adquirida, o modelo bancdrio de propriedade
prevalece: quando a posse € alcancada, o consumidor nao possui a obra - fem
apenas um direito confingente de |8-la em sua forma hipatética, os consumido-
res ndo padem revender, dar, emprestar ou compartilhar qualquer obra digital
restrita por DRM. Os mecanismos que cantrolam o acessa as abras digitais fam-
bém reproduzem o conflito que deveriam resolver, num circulo vicioso em que
cada nova restricao ao direito de ler infensifica o conflito. Em sua forma mais
bésica, esse é um conflito sabre se as obras baseadas em ndo-abjefas se infitu-
lam a0 mesma fratamento dado a obras baseadas em objetos.

Conclusao: A Aura Digital

A"aura" de uma obra de arfe pode ser considerada coma o efeifo inferprefati-
vo fercirio resultante de um ferceiro afo interprefativo que usa a experiéncia
anterior para criar uma consciéncia daquele abjefo, superando fanfo sua forma
fisica quanto sua relacdo com a fradicdo. Esta diferenca permite a existéncia
da "aura" (confrariando Benjamin) em obras mecanicamente reproduzidas - e
porfanto também permite a "aura” em obras (de arte] digitais. A consciéncia
desse tipo torna-se possivel por meio da reproducao, embora exista em graus
menores nas sociedades fradicionais, em que a consciéncia das obras de arte
é "reproduzida” como artefato linguistico, mais que visual. Essa consciéncia é
imbuida de valores especiais (como observou Benjamin). As obras mais antigas
podem ser enfendidas como sujeitas a reproducdo verbal (ndo-visual), e a cons-
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ciéncia que isso produz gera uma "aura” que é consistente cam aquela gerada
por reproducao digital /mecanica.

Portanto a reprodugdo — mecanica ou digital - é a fonfe e o veiculo para a
"aura" de uma obra. 0 encantro de um espectador com uma obra "famosa” como
objefo é claramente diferenfe de seu enconfro com uma obra desconhecida,
porque € a ampla disseminacdo daquela obra afravés de reproducdo que cria
a experiéncia particular: o furisma culfural baseia-se nessa ideia de enconfros
com originais, cuja aura é uma funcao do fafo de serem amplamente reproduzi-
dos. Quanto mais uma obra é disseminada, maior sua "aura”. A persona de Andy
Warhol e sua canstrugdo de superstars que sdo "famosas por ser famosos',* de-
monstra a natureza efémera, confingente desse conceito de "aura", sua natureza
socialmente construida e sua dependéncia da repraoducdo para existir.

A imortalidade semigfica/instrumental consagrada como a aura do digital
reifica uma ideologia em que a obra de "génia" (literalmente] "vive para sem-
pre" nos esquemas simulfaneos da DRM e da reprodugdo digital. A propriedade
das ideias é acoplada a forma material especifica que essas ideias assumem na
tecnologia digifal. Essa imortalidade semigfica forna-se imartfalidade instru-
mental no reino do cédigo digital executado de modo auténoma por maquinas:
€ a"aura do digifal".

A aura do digital indica o digital como o local de uma reificacdo especifica
que dramatiza um canflito subjacente entfre produgdo e consumo no proprio ca-
pitalismo — isto &, enfre o acimulo de capifal e seu gasto. Ao permitir a fanfasia
do acimulo sem cansumo, a fecnologia digifal forna-se uma forca ideolggica
que reifica o conflifo enfre os limites impostos ao valor do capital via gasfos
e inflacdo, e a demanda implicita na ideologia capitalista da escalada de valor.
A reciprocidade entre produgao e consumo é necessaria para que o acimulo de
riqueza (capital) seja algo mais que uma patologia econdmica. A lacuna que a
riqueza acumulada apresenfa é uma em que a inflagao parece ser a carrecao ne-
cessaria — desvalorizar o capital acumulado para manter a circulacdo necessaria
para mantfer a dialética da producao e cansumo: quando o capital se acumula,
seu valor diminui. A aura do digital perturba essa dialética ao reificar somente
um lado da constfrucdo - a ilusao de producdo de capital sem o cansumo neces-
sario. A aura do digital é, parfanto, um sinfoma da estrutura de uma idealogia
capitalista patolagica que se realiza como fanfasia da fecnologia digital, sem
levar em confa a nafureza iluséria dessa fransferéncia, ou a realidade dos gas-
fos exigidas na criagao do proprio digital.

Atecnologia digital, seu desenvalvimento, utilizacdo, producdo e acesso exi-
gem um grande gasto de capital, tanto para criar como para manter. A aura do

6. SMITH, Patrick.
Andy Warhol’s Art and
Films, (Ann Arbor: UMI
Research Press, 1986)
pp. 195-202.

56
57



7. BETANCOURT,
Michael. “Labor/
Commodity/
Automation” in
(Theory, e133 -
9/15/2004.

FILE TEORIA DIGITAL

digital separa os resulfadas de sua base tecnolégica - a ilusao do valor criado
sem gastos: uma forma patfolégica de ideologia capitalista que exige a imple-
mentacdo de confroles da tecnologia digital [DRM), enquanto aspira ao estado
de informagdo e assume a "aura da informacdo”, é coincidenfe com a aura do
digital. Embora as origens da "aura da informacgdo” residam nos parametras
técnicos do digital, seu papel na idealogia-fanfasia capitalista de acimulo de
riqueza forna seu conceifo do digital ndo apenas fundamentalmente falho, mas
também uma formulacaa que sustenta o desprivilegiamento da agéncia humana
anteriormente discutido em # Labor/ Commodity/ Automation como o desen-
volvimento lagico de uma idealogia anferior de realizacdo auténoma que serviu
para justificar a ordem social do século XIX.” Ao naturalizar a concentracdo de
capital, a aura da informacdo fransforma a tecnologia digital em um recurso
magica que pode ser usado sem consuma ou diminuigao.

A consequéncia inicial desse recurso magica surgiu como a "bolha das panto-
cam" no final do século XX, quando a infernet emergiu como meio popular comer-
cialmente exploravel. 0 colapsa desse periodo foi inevitavel, pois sua economia
dependia da explaracdo da produgdo sem fantasia de consumo. A mudanca de
énfase para varias farmas de "ORM" comecou ainda antes de esses confroles
serem implementadas pela propria tecnologia, na forma de pafenfes tecnalg-
gicas, registras baseados em direitos autorais e "assinafuras' de software, efc.
Essa fase inicial levou direfamente ao DRM fecnol@gico. Ele afirma essas liga-
¢0es enfre a aura do digital e a aura da informacao necessarias para justificar a
imposicao capitalista de controles (ORM) sobre a propriedade intelectual. Ou a
aura do digital ameaca o status quo porque a ilusdo de lucro sem gastos sugere
a possibilidade de que o digital possa realizar uma situacdo em que o proprio
capitalismo deixa de existir.

Portanto, a aura do digifal é coma Jano, sugerindo uma producdc magica sem
cansumo, reificando essa ideolagia capitalista fundamental ao mesma fempo
em que implica uma supressao do prgpria capifalisma. No enfanto, fodas essas
sugestdes procedem de uma falsa consciéncia baseada na recusa a reconhecer
05 gastos reais necessarios para a criagao, produgao, manufencdo e acesso as
tecnologias digifais e aos materiais disponibilizados por essas tecnalagias, que
fornam possiveis essas fanfasias. Nesse sentido, a "aura do digital" pode ser
idenfificada com uma miopia pafolégica: esta implicita na fantasia anficapita-
lista de um "fim da escassez" que aboliria o capitalismo, e na ideologia capita-
lista reificada na ilusdo de producan sem consuma. Cada uma dessas crencas é,
porfanfo, uma falsa consciéncia: um produfo de cada uma negando a fisicalidade
real, e porfanfo os gastos e custos da tecnologia digital.
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No Museu do Louvre, em 2001, um dos seus milhares de visitantes deleifa-se
em frente a A Apotease de Henrique |V e a Proclamagdo da Regéncia de Marie
de Médicis obra de 1622-1625 de Pefer Paul Rubens (1577-1640]. Uma exibicdo
pradiga em cares e formas, resultando na composicdo de um sistema de linhas
diagonais que nas relata a historia com uma estética propria criada por seu autor.
Aenergia, a forca, o confraste, o movimento, enfim, fuda ali, naquele quadro, nos
poe em canfato com aquila que Rubens vivenciou séculos afras. 5o indmeros os
quadros que o Museu do Louvre oferece para deleites semelhanfes. Sdo varios
0s pintores que a historia consagrou e que as instifuicdes acolhem e preservam.
Para quem esfuda e vive a historia da arfe, esses mestres sao como uma fonte de
alimento. Poder estar frente a frente com Peter Paul Rubens (1577-1640), Andréa
Mantegna (1431-1506), Leonardo da Vinci [1452-1519), Albrecht Direr (1471-
1528), Raphaél (1483-1520), Pieter Brueghel {1525-1569), El Greca (1541-1614),
Rembrandt (1606-1663), Jan Vermeer (1632-1675), Francisco Goya (1746-1828),
Louis David 1748-1825 ou William Turner (1775-1851) é como ter a oportunidade
de conversar com cada um deles e discutir sobre os seus anseios, buscas, con-
flitos e devaneios. Esse confato nos oferece a oporfunidade de mergulhar num
mundo que sg pademas imaginar e as alus@es a oufras épocas estimulam e enri-
quecem a nossa imaginagao.

Como seria um munda sem as reminiscéncias do passado?

Ndo prefendo fazer destas linhas uma apalogia a genealagia, mas confesso
que, ao mesmo fempo, ndo consigo vislumbrar um munda que ndo olhe para suas
pracedéncias ou para os rastras deixadas por agueles que fizeram a histéria,
seja com o intuito de desenvolvimento, de canstatagao, ou mesmo de negacdo
ou de superacdo. 0 olhar para fras parece inevitavel na histaria da humanida-
de. Mesmo sabendo que a histéria é dependente de uma cerfa inferpretacdo que
dela fazemas, sera que o homem seria capaz de se privar de interprefa-la? 0
mundo nas coloca hoje frente ao desafio de preservar uma instabilidade veloz.
Tao veloz, que, quando nos damas canta, ela ja nao existe mais. De que farma
poderiamos compreender 0 mundo sem considerar 0s processas que nas levaram
ao que somas haje?

Suponhamas que estivéssemos hoje em 2063, no Brasil, e um estudante de
arfe inquiefa procurasse nos arquivos existentes referéncias sobre as iniciati-
vas artfisticas no camega do século XXI. De repente, ele se depara com um acervo
de documentos impressos e de cerfos objefos chatos redondos chamados outro-
ra de cd-rom. Ele ja finha ouvido falar da existéncia de fais midias naquela época
(inicio do séc XX1), mas as tinha visto, até entdo, apenas em livros e filmes. Esse
esfudante fem agora em suas maos muifas bits de infarmag@es. Como ele devera
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prassequir cam suas averiguagdes? Como acessar o confelido dos fais objefas,
chamados em fempas remotos de disquetes, jazz, cd-rams, mdvs, dvds e etc?

0s museus e as instituicdes fazem fodos os esforcas necessarios para man-
fer as referéncias arfisticas e histéricas desde os primérdios da hisforia da hu-
manidade, mas parece que as candigoes para a preservagao fidedigna das mani-
festacBes estéficas digifais ndo sao ainda ideais. A luz, os cadigos e a mutagao
consfante da tecnologia dificultam os seus registros. Alguns museus estdo se
organizando para discutir métadas de preservar a arte digital. Um projeto mais
recente, Arquivando a Vanguarda, procura estabelecer algumas direfrizes para
museus, galerias e arfistas que desejam preservar os seus trabalhas digifais.
Varias instituicdes americanas estdo envolvidas em fal projefo: os arquivos da
Berkeley Art Museum e a Pacific Film, associados com a Universidade da California
em Berkeley, o Museu Guggenheim, o Walker Center, em Mineapalis, o Rhizome.
org, o arquivo de Franklin Furnace e o arquivo do Festival de Performance e Arte
de Cleveland. Essa parece ser a primeira rede de arganizages norfe-americanas
dedicadas a lidar com a preservacao da midia variavel. A fragilidade fisica das
fitas de videos e dos filmes se fransforma agora em fransmissdes de dadas, em
experiéncias inferafivas produzidas para a Infernet. A expansaa da midia digital
e seu ambiente mutante, que se fransforma com rapidez, nos pde em cantafo com
a problematica de como seria possivel manter a intengao fundamental e preser-
var a infegridade de uma manifestacdo estética produzida para tal ambiente.

0 projeto Arquivando a Vanguarda propge algumas regras e fécnicas para pre-
servar a arte digifal. Mark Tribe, um dos integrantes do projefg, esbaca quatra es-
fratégias diferentes que sdo discutidas no projefo: a documentacdo, a emulacdo,
amigracao e a recriacdo. A documentacao, uma estratégia de preservacao usada
com outros fipos de arfe, registraria o frabalho em instantaneo e suas descrigges.
Aemulacdo faria uso de um computador nave com o soffware de um computador
antigo, permitindo, dessa forma, mostrar uma producdo arfistica digital feita no
passado. A migracdo substituiria o codigo de um frabalho antigo feito para um
computador ulfrapassado por um cadigo novo fazendo com que esse frabalho
possa ser rodado em uma maquina mais recente. Em casos em que naa for pos-
sivel usar os recursos de emulacdo e migracdo, e dispondo apenas dos registros
insfanfaneas do frabalho e da sua documentacao, seria feita enfdo uma recriagao
da obra, sendo essa, a (ilfima estratégia, arriscada no sentido de nao garantirem
seu resulfado final a fidelidade a obra original. A ideia de recriacdo, migracdo ou
emulacdo de um trabalho de arfe € complefamente inédita, considerada quase
antiética para praficas de documentacdo fradicional. Por exemplo, profissionais
de preservagdo de obras de arfe jamais fenfariam recriar sequer uma parfe de
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um Leonardo da Vinci, seja em forma digital ou tridimensional. Mas esse também
parece ser um dos desafios langados pela cultura digital: a fransformacdo e a
superacdo das férmulas e das regras ditadas pela ética da fradicdo.

Ainda sequnda Mark Tribe, para impedir uma lacuna na histéria da arfe, nao
devemas permitir a exclusao dessa nova categoria, as Novas Midias, que, mesmo
embrionaria, ja comeca a fazer parte dos acervos das principais galerias de arte.
As Novas Midias ja sao uma categoria reconhecida amplamente em muitos paises,
as principais fundagdes americanas apdiam esse tipo de producdo e as principais
instituicdes de arte contemporanea exibem e colecionam esse fipo de arte.

Existe um senfimento forfe de que as praficas culfurais mais significantes,
neste infcio do século XXI, estdo pairando no contfexfa ligado as Novas Midias,
assim como aconfeceu com a fofagrafia e o cinema no inicio do século XX. Duranfe
muito tempo, a fotografia e o filme ndo foram reconhecidos pela histria da arte
coma meios viaveis de arfe. Porém, quando olhamas hoje para fras, ndo podemas
deixar de recanhecer que, tanto a fotografia como o cinema, fornaram-se marcas
de referéncias transformadaras no pensar artistico durante todo o século XX.

0s museus envalvidos no “Arquivando a Vanguarda” fardo esfudos de caso
de trabalhas particulares, enquanto o projefa se inferessara principalmente em
estabelecer regras gerais para a preservacag, e nag se ocupara de projefos de
preservacao especificos. 0 projeto é programado para emitir um relafério denfro
de dois anos. Duranfe esse periodo, seus infegrantes discutirdo técnicas de pre-
servacdo com oufras instifuic@es e com artfistas. A largada ja foi dada.

Sabemos que faram reconhecidas as limitag@es da digitalizacdo para aces-
s0 a informacaa a longo prazo. Um exemplo bastante conhecido é o ocorrido ha
frinfa anas com a propria NASA, quando Armstrong caminhou pela primeira vez
na lua. Tados os dados desse registro foram perdidos e o que sabrou € ilegivel
por conta do descaso, na ocasiao, em relagdo aos cuidados que deferminavam a
sua preservacao.

Todoesse alharparaessa iniciativa da Américado Norte pode nos aliviar quan-
do voltamas a pensar naquele estudante brasileiro que, em 2063, esfara fazendo
sua pesquisa, pais quem sabe fal proposta possa garantir o acesso ao canfeldo
daqueles objetfos que, por ventura, venham a se fornar ulfrapassadas. Hoje, ainda
frata-se de uma dificuldade meramente fécnica que cerfamente sera fransposta.
A corrida para acompanhar a evolucdo fecnoldgica e sua preservagao esta, de cer-
fa forma, aberta a fodos, uma marafana em que o pré-requisito para participar é
fer competéncia, recursos e conhecimentaos que englobem pelo menos alguns dos
itens basicos camo: Internet, profocolos, sistemas operacionais, plugins, Real
Player, Quicktime, fecnologia streaming, encapsular, encodar, performances de
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[...] esse também parece
ser um dos desafios
lancados pela cultura
digital: a transformacao e
a superacao das farmulas
e das regras ditadas pela
etica da tradicao.
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avatares, HTML, Flash, chat, deskfaop, telerobotica, netart, web camera, netcasts,
network, Java applets, websites, software art e efc. Uma vez familiarizados com
fais termos, poderemos enfdo comecar a discussao sobre: copias, duplicacdes,
emuladas, re-interprefacdo, emulagao performativa, migracao, reprodufibilida-
de, Novas Midias, etc. E claro que os mais preparados sempre estardo & frente
nesta carrida, e quem esfiver inertfe e indiferente jamais fara parfe do jogo.

0 FILE - Festival Infernacional de Linguagem Elefronica, uma organizagao
cultural néo governamental, sem fins lucrativas e de iniciativa brasileira, ha
cinco anas vem incluindo o Brasil nessa maratona infernacional. Além de promo-
ver e incentivar as manifestagdes estéticas, culfurais e cienfificas produzidas
para cultura digital, o FILE constifuiu, duranfe esses anos, o (nico acervo da
Ameérica Lafina com aproximadamente 800 obras digitais nacionais e infernacio-
nais referentes a 40 pafses. £ um arquivo praticamente inédito em contetido e
quantidade. Hoje, existem pouquissimas instifuicdes no mundo com algo similar.
Durante esses cinco anos de existéncia, desde o ano 2000, o FILE recebeu uma
média de 250 frabalhos por ano produzidos em diferentes suportes, linguagens,
soffwares e formatos, caracterizando um acervo com propostas estéficas infer-
disciplinares que envolvem varias areas das artes. Trafa-se, sem dlvida, de uma
referéncia historica.

Afravés da documentacdo, O FILE ja vem organizando a cafalogacao, o arqui-
vamento com registros e cuidados de armazenamento desse arquiva. Desde o0 ano
de 2003, vem sendo constituido um banco de dados digital em que fodas as infor-
mag0es sobre os cinco anos de existéncia do FILE podem ser acessadas rapida-
mente afravés de palavras chaves tais como: nome do artista, pais de origem, tipo
de frabalho, plataforma, além da busca por categorias: e-video, web design, vida
arfificial, simulacdo e modelagem, Java, VRML, webart, netart, animacdo inferafi-
va, hipertexto, web filmes interativas, panorama e oufras. 0 abjefivo desse banco
de dados é sistematizar as informag@es dos frabalhos, assim coma informagges
dos artistas e produtores das trabalhas que participaram e que venham a partici-
par do FILE. A proposta € de um criar um sistema que funcione tanto offline como
online. 0 confeddo desse canjunto de infarmacdes é formado atraves dos formu-
larios de cadastro para cada uma das areas referentfes as propastas do evento:
Festival, bames, Symposium e Hipersonica; incluindo informagges e dados fais
como: referéncias pessoais sobre os artistas, dados do projeto (especificaces
técnicas, categorias, suporte e etc), descricdo tedrica dos projetos em porfugués
e em inglés, imagens, biografia do aufor e consideragdes feitas pelos proprios
arfistas. Por meio desse arquivo digital € passivel fazer buscas especificas sabre
todo seu conteddo.
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Coma o crescimento desse acerva tem sido de uma constancia anual, o FILE acre-
dita que um espaco fisico compativel para armazenar esse acerva rigido comeca
a se fazer necessdrio. Um espago para armazena-lo nao apenas com o infuito de
conserva-la, mas principalmente para desponibiliza-lo ao piblico inferessado.
Esse acerva € muito mais do que uma mera documentacao. Ele € um patriménio
cultural que representa o pioneirismo das manifestagoes esféticas da culfura di-
gital em ambito nacianal e infernacional na inicio do século XXI.

0 FILE online [http://www.file.org.br] é um grande arquivo eletrdnico com vin-
culos enfre centenas das produc@es estéticas digifais e pode ser também, afravés
de seu arquivo rigido, uma fonte de pesquisa potencial para fazer do Brasil um
participante ativa na pesquisa sobre a preservacao dessa fal “vanguarda”. Uma
iniciafiva que, com apoio e parcerias carretas, podera nao apenas inserir o Bra-
sil no confexto da discussao infernacional sobre preservagao digital, mas quica
também |he oferecer a oparfunidade de ocupar um lugar de destaque nesse fema.
Estamos falando de um confeldo Gnico que abrange varias linguagens e lagicas
variadas. Uma fonte de pesquisa replefa de informag@es que pode preencher as
questBes técnicas em pauta na discussdo sobre a preservacdo digital: emulagdo,
migracao e a recriacao de canfeddo digital. Nesse sentido, as parcerias com uni-
versidades, instifuicdes culfurais, instifuicdes governamentais, empresas pri-
vadas, nacionais ou infernacionais, mostram-se absolufamente indispensaveis
para abracar o desafio de preservar a cultura digital.

Ndo podemas ainda garanfir férmulas e nem mesma aponfar com certeza
uma solucdo. A prablematica foi lancada. Compreendemos e buscamos solucio-
nar um dos grandes problemas que a cultura digital enfrentard num futuro muito
proximo: a questdo de sua preservacaa. 0 FILE e suas fufuras parcerias fardo o
possivel para que o confeddo dessa culfura de nossa épaca possa ser de alguma
forma acessado por aquele estudante que, em 2063, estara fazendo sua pesquisa.
A nossa maior preacupacdo, neste momento, é buscar meios técnicos para evitar
que geragdes futuras sejam impassibilitadas de inferpretar parte da histéria da
arfe do século XXI, pois, como ja constatamas anferiormente, as referéncias de
um mundo passado farna mais rica a nossa imaginacao.
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2. Embora haja muita
discussdo sobre o
papel dos museus

e dos curadores na
cultura em geral,
este trabalho ndo

aborda direfamente
essas probleméticas,
supondo que
independentemente
de sua opinido sobre
elas a Internet vai
afefar e intersectar
com elas.
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1. 0s museus em uma cultura da interface

0Us museus caonsideravam a si préprios coma instituicées para colecionar e pre-
servar objetos de todo 0 mundo, lugares para o estudo cientifica de suas cale-
caes, e s6 em dltimo lugar coma locais para exibir o exdtico ao pablica. Alguns
referiram-se a esse periodo de exibicdo como a filosafia de empilhar coisas.
Ao lango dos anos os museus mudaram muito. Hoje, enquanto os museus sGo
diversificados, assim como seus objetivos, pode-se dizer com sequranga que
eles estdo basicamente no setor de disseminacdo de informagdo, mais que de
artefatos. A vantagem de pensar em termos de informacdo é que ela valida a
colecdo de intangiveis, como histérias orais, e réplicas, assim como artefatos
verdadeiros; ela coloca os museus em uma posicdo chave na era da informagdo;
e torna mais fdcil integrar as fung@es tradicionais de colegdo, preservagdo, pes-
quisa e exposicdo com as novas palavras chaves, “educacdo” e “comunicagdo”.
- David Bearman'

Escrevendo em 1392 sabre a fecnologia nos museus, Bearman resume claramen-
te uma mudanca profunda dos museus na percepgao de sua missao, gue samente
se acelerou desde enfao com a explosdo da Infernet e da WWW.

Essa mudanca enfafizau inevitavelmente o papel central do curador no mu-
seu. Ndo que ele ja ndo estivesse sob fogo em muitas frenfes, desde questdes
de auforidade onisciente em uma era pos-moderna de maltiplos significados a
acusacdes de vigilancia parcimaniosa, aos desafios de comunicar ideias dificeis
e pesquisas complexas para um “pablico geral” (que geralmente significa mui-
fos pablicos diferentes com necessidades especificas e ponfaos de vista muitas
vezes rigidos). Independentemente de camo se defina o papel curatorial, porém,
a Internet em particular e a cultura da inferface em geral apresentam oporfuni-
dades inferessantes e talvez profundas, que fambém paderiam ser percebidas
como pressdes campetitivas na arena cultural ?

Minha experiéncia hoje em dia (em oposicdo ao ano passado] de frabalhar com
museus e novas midias € que enquanfo a maioria dos funcionarios ndo enfende
coma a Infernet funciona - o que parece perfeitamente razoavel -, cada vez mais
eles compreendem como ela pade funcionar para eles. Geralmente isto  mais um
caminho para a educagdo e a comunicagao. Nesse sentido, nao ha nada especial-
mente revolucionario sobre a Web. £ um pouco como o marketing direto, sé que
mais diverfido. £ como um aprendizado & distancia, s6 que através de um com-
putador em vez de uma camera. £ como publicar uma brochura ou um catélogo,
s6 que vace ainda pode fazer modificages depoais que esta “impressa”. 0 eco de
McLuhan aqui - fendemos a compreender a nova midia, inicialmente, em fermas
de nosso entendimento da velha midia - é familiar e fotalmente aprapriado.
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Estou inferessado em pelo menos cansiderar se e como a culfura digital pode
afefar a culfura dos museus de maneiras inesperadas — e falvez “irracionais”.
Steven Johnson escreve quase no final de Interface Culture:

3. Steven Johnson,
Interface Culture:
How New Technology
Transforms the

Way We Create and
Communicate. (Nova

A mudanga mais profunda provacada pela revolugdo digital ndo envolverd coi- York,1997), 213
ork, , .

sas vistosas ou novos truques de programacdo... A mudanga mais profunda es- 72
tard em nossas expectativas genéricas sobre a prépria interface. Passaremosa 4. A colecio de 73

pensar na nova desenha de interface como uma forma de arte - talvez a forma
de arte do préoximo século. E com essa mudanga mais ampla virdo centenas de
efeitos naturais, efeitos que se transferem para uma ampla se¢do da vida coti-
diana, alterando nossas apetites para contar histérias, nosso senso de espago
fisica, nossa gosta musical, o design de nossas cidades.?

Sou céfica de que a inferface se fornard a nova forma de arte durante um século,
mas acho plausivel que nossa compreensdo da inferface se expandira drasti-
camente e fera um impacfo direfo sobre a expressao criafiva, e é par isso que
neste frabalho examino basicamente, embora ndo exclusivamente, exemplos da
inferseccan enfre museus e a Web nas artes. Acredito que os arfistas confempo-
raneos e os “inferfacers” (Johnson) tém muito a nos ensinar sobre as possibili-
dades relevanfes de uma nova midia em uma sociedade cambiante.

2. 0s museus reagem a Weh
Visitas virfuais e exposicdes ampliadas em museus

Saltando rapidamente a era de “esfilo folheto” de seus sites na Web, os museus
perceberam a possibilidade de colocar suas exposices anline, muitas vezes
ampliando os esforcos com infarmagdes mais complefas e que ndo poderiam
esfar dispaniveis na exposicao.

Por exemplo, a primeira exposicao online do Smithsonian fai “A colecdo de
arfesanato americano da (asa Branca”, apresenfada e produzida pelo Museu
Nacional de Arte Americana. Essa expasicdo incluia extensos clipes de video e
audio do curador falando sobre as pecas escolhidas e manipulando-as de ma-
neiras que naa seriam possiveis durante a exposicao. Além disso, cada artista
foi salicitado a responder a uma série de perguntas sobre seu frabalhg, o que
nao fazia parte da exposicdo em si.*

Oufro exemplo mais afual da visita online basica a uma exposicao de museu é
a bela implementacao do Museu de Arte de San Jose de Correntes alfernadas.

Artesanato Americano
da Casa Branca
estreou na Weh em
25 de abril de 1994.
Note o fundo cinza
do Netscapeea
necessidade de baixar
arquivos de video

de vérios MB nesta
exposicdo, criada
antes que houvesse
tag <bgcolor>,
tabelas, ou mesmo
um tag <center>

em uso geral ou

a possibilidade

de streaming

video. Um aspecto
imporfante na época
foi a capacidade

de acrescentar
comentarios a um
livro de comentérios,
embora essa

funcdo tenha

sido desabilitada
por questdes de
seguranca.



5. QTVR significa
Quicktime

Virtual Reality,

uma fecnologia
proprietéria mas
amplamente usada da
Apple Corporation.

A homepage da QTVR
fica em http://www.
apple.com/quicktime/
gtvr/. RealSpace é
outra tecnologia
proprietéria da

Live Picture Corp.
Mais informagdes

em http://www.
livepicture.com/
download/clients/
Ipviewer.html.

VRML significa
Virtual Reality
Modeling Language

e é atualmente o
(nico padrdo aberto
dos trés, emhora
seja necessario um
plug-in especial de
navegador para vé-lo.
A pégina do consércio
VRML esta em http://
www.vrml.org. Ver
James Johnson, The
Virtual Endeavour
Experiment: A
Networked VR
Application,
Proceedings ICHIM 97,
(set. 97), pp. 68-74
para uma descrigdo
do projeto.

Em sua apresentagdo
oral na Conferéncia
ICHIM, Johnson
mencionou 0s
estusos de piblico
preliminares,

que serdo
publicados em 1998.
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Esse sife deixa claro camo a crescente sofisticacao da linguagem HTML permite
um confrole muito maior do design e layout das paginas da Web. Nofe que as
versges online fanto da Colecao de arfesanato americano da Casa Branca quanfo
de Correntes alternadas sdo citadas como “tours” (excursges), uma importante
diferenca semantica que fenfa esclarecer a nacao de que as apresentacdes anli-
ne nao prefendem substituir as exposicdes.

Voc@ estd |a: a inferface imersiva

Outra abordagem além da “ampliacac” da exposicdo que os museus fenfaram
na Web é uma inferface mais imersiva, “vocé esta 14", usando QTVR (por exem-
plo, Andersen Window Gallery no Walker Art Center], RealSpace (por exemplo,
Thomas Moran na National Gallery of Art, ou VRML (por exempla, The Virtual
Endeavour no The Natural History Museum). £ interessante notar que hé certa
evidéncia preliminar no experimento da Virtual Endeavour {Iniciativa virtual] de
que os jovens visitantes preferem a maior inferatividade e confrole da navega-
¢do permitida por uma interface imersiva.’) Se isso for verdade, pode se fornar
um motiva importante para que as museus experimentem interfaces inovadoras.
Atualmente, essas iniciativas sao muitas vezes consideradas simples “adornos”,
que no maxima complicam, em vez de aumentar a comunicacao.

The Virtual Endeavour na verdade tinha um componente de VR em rede. Ou-
fras instifuictes, coma a Ars Electranica em Linz e a ZKM em Karlsruhe, buscam
ambientes fotalmente imersivas que também possam ser postos em rede, como
¢ demonstrado pelo programa NICE no Labaratorio de Visualizacdo Elefronica da
Universidade de Illinois.?

A exposicdo estendida

Finalmente, em fermas de visitas online a exposi¢des de museus, além de am-
pliar a exposicdo e apresenfar uma inferface imersiva, também ha a opcdo de
esfender a expasicao. Como as melhaores publicag@es de exposicdes, estender
uma exposicag online significa mais que simplesmente re-representé-la, mas
também reformata-la para a melhaor experiéncia possivel no meio - diante de
uma fela de computadar, fransmitida pela Infernet,

Um exemplo de exposicao estendida é Diana Thater: Orchids in the Land of
Technology (Diana Thater: Orquideas na ferra da tecnologia). A versdo online
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foi “anunciada” por uma série autamatizada de paginas, refomando uma das
obras em video de Thater, que parecia um “fdnel” na entrada da homepage do
Centro Walker.

Ao clicar sabre ela, o espectador se via dianfe de uma citagao em mavimento
de Walter Benjamin, que famhém era baseada em um “rétulo de parede” exposto
em um monitor de TV no infcia da site-expasicdo. 0 espectador pode entdo “pas-
sear” par galerias de (TVR, onde muifas objetos apresenfados sdao “quentes”.
Enquanto as percorre, é possivel escufar frechas de dudio de um dialogo com a
arfista no dia da inauguracdo. Mas € aqui que o designer, Louis Mazza, estende
a experiéncia, ao remixar o audio de uma maneira que chama a afencdo para
0 mix, assim como a “mixagem” feita por Thater dos canais rgh do projefor de
video chama a afencdo para os supartes fecnolégicas e construidos da experi-
éncia narrativa, normalmente transparente. £ uma linha ténue enfre apresentar
o trabalho em uma expasicao e estendé-lo de modo apropriado - fanfo para a
obra quanto para o meio.

Exposicdes criadas para ser online

(ada vez mais, as exposicdes sdo criadas para ser pela menas parcialmente an-
line. Isto é, desde a concepcdo inicial de uma exposicao se planeja um compo-
nenfe online infegrado. Basicamente, estes envolvem exposicdes baseadas em
sifes, mas isso fambém esta mudando, como veremos.

Alguns exemplos sao: Arts As Signal: Inside the Loop, Bodies Incorparated,
Mixing Messages: Graphic Design in Contemparary Culture e Techno Seduction.

Uma das expasicdes anline mais radicais é Revealing Things (Revelando Coi-
sas), no Smithsonian, curada por Judy Gradwahl. Baseada em “objetas catidia-
nos” do acervo do Museu Nacional de Histgria Nafural, ndo ha insfalacao fisica
ligada a essa iniciafiva, a qual Gradwahl dedicou mais de dois anos. Nao esta
claro se a longo prazo exposicoes totalmente virfuais de abjetos fisicos se for-
narao uma pratica comum - alguns diriam que o objefo auténtico é praficamen-
fe a (nica coisa que separa 0s museus de fodas as oufras praticas curafariais
online -, mas de qualquer moda é um paramefro importante. 0 sife fambém usa
uma inferface inovadaora baseada em Plumb Design's Thinkmap.

6. A Ars Electronica
opera um CAVE -- um
cubo de 2,5 metros
com uma experiéncia
de VR imersiva em
3D projetada em 3
paredes e no chdo,
baseado no CAVE em
EVL. ZKM (Zentrum
fur Kunst und
Medientechnologie)
recenfemente
adquiriu um
simulador de voo para
projetos artisticos,
e o Lahoratério

de Visualizacdo
Elefrénica tem
desenvolvido
aplicagdes imersivas
em VR em seu CAVE
ha varios anos.

Ars Electronica,
http://www.aec.
at/center/centere.
html. ZKM, http://
www.zkm.de. NICE
Project (Narrative-
based Immersive
Constructionist/
Collaborative
Environments),
http://www.ice.eecs.
uic.edu/~nice/NICE/
aboutnice.html.

7.0 tinel ndo estd
mais no Walker Web
site, mas pode ser
acessado em http://
www.walkerart.org/
thater/cyan.html.
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0 curador como filtro

Ndo importa de que maneira vocé a divida, é clarg, colacar online uma ver-
sao de uma exposicdo ndo é a mesma caisa que fazer curadoria na Web. Nesse
aspecfa as museus até haoje foram mais circunspectos, mas varias direges
frutiferas foram experimenfadas. Afualmente, a comunidade de museus esta
aplicando um grande esforgo para simplesmente digitalizar seus acervos e tor-
na-los cada vez mais acessiveis online. Digifalizar os bens ndo € diferente da
funcdo histérica do museu de preservar os artefatos. Conforme esse processo
se farnar cada vez mais eficaz, porém, havera uma crescenfe necessidade de
encantrar maneiras de “filtrar” as enormes quantidades de informacdo dispo-
niveis. A énfase mudara de simplesmente “criar” confelido para apresentar um
cantexto para ele; um ponfa de vista sobre ele — assim camao um dos papéis
do curador é idenfificar, confextualizar e apresentar um ponto de vista sobre
obras de arfe. Enquanto muitos websites de museus tém listas de links, poucas
tendem a “curar” esses links, ou oferecer motivas para visita-los além de um
genérica “sites a verificar”.

0 site do Whitney Web, por exemplo, diz: “A partir daqui, oferecemos um
link para oufros sites de museus, onde esta ocarrendo a mais interessante
oferta de conte(ido de museus online. A inclusdo nesta lista ndo constitui um
endosso do Whitney Museum, nem essa lista é de modo algum abrangente”. E
embora isso possa ser mais explicito que a maioria, ndo € rara. 0 Musée d'Arf
Contemporain de Monfreal fem uma das listas mais abrangentfes e organizadas
de arfe confemporanea na Web, mas eles fampouco oferecem muita canfexfua-
lizacdo para os links. 0 Cincinnati Contemporary Arts Cenfer declara: “estamos
inferessados em explorar a Web como ‘novo meio’ para arfistas e prefendemos
desenvolver esta pagina de Exposicdes Virfuais com esse im. Enquanto issa,
aqui estao links para varios sites que usam o ciberespago como espago para a
arte”. E eles dao informacao confexfual sobre os links. De modo inferessante,
um museu de ciéncia, o Explaratorium, fem uma listagem semanal de “dez sites
bacanas”, muitas dos quais séao de arfe. 0 sife de fotagrafia do Museu Nacional
de Arte Americana, Helios, fambém resenha recursos de fofografia na Web a
cada duas semanas, em “Transmissions”.

Curadoria na Web: Mapas e hiperensaios

0 paralelo mais proximo de uma lista “curada” de links da Web talvez seja a
bibliografia anatada. No entanto, quando saimos do acerva do museu (na Web),
mesmo de maneira bibliografica, as comportas canceifuais se abrem para a
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curadoria na Web propriamente dita. £ claro, exposicdes externas ao acervo nio
sao novidade, mas ainda ndo sao amplamente praficadas na Infernet. Ha, parém,
alguns exemplos infriganfes.

0 Instituta de Arte Contemporanea em Londres fem o que chama de “Cura-
fours”, que “explara ideias e femas em sifes da Web. Cada Curatour explora um
tema diferente e € curado por um especialista do campa”. Até hoje sao apenas
dois curadares e eles estdo ha quase um ano, por isso naa estfa claro se o ICA
pretende confinuar o programa. Colour-Lolor, do artista Jake Tilsan, “enfoca o
uso da cor na Infernef, de questdes simhdlicas e tetricas aos efeitos que ela
cria”. 0 outra “curafour”, Collapse, é na verdade menos um four na Web do que a
ideia de usar uma inferface diferente — neste caso VRML - para explorar o site
do ICA de um ponto de vista diferente, por assim dizer.

0 Museu Guggenheim fem um pragrama semelhante, que chama de “Cybe-
rAtlas”, um esforco dedicado a mapear esta ferra incggnita do ciberespaco. 0
abjetiva de CyberAflas € encomendar e calecionar uma série de mapas do ci-
berespaco, com um enfoque particular para sites relacionados a arte visual e a
cultura. Diferentemente do fipico mapa de navegacao, os mapas de CyberAtlas
podem leva-lo aonde vacé quiser, assim como |he dizer coma chegar |&: clicando
em um sife em qualquer dos mapas o fransportfara imediatamente para a pagina
correspandente na Internet.

Seus primeiros dois projefos saa Electric Sky, de Jon Ippalito - “Estrelas bri-
lhantes no irmamento da arfe online e as redes que as sustentam” - e Intelligent
Life, de Laura Trippi - “Um mapa temafico que fraga canex@es entre recenfes
avancos cientificas e arte, teoria e culfura popular”. 53o obras maravilhosas,
imperdiveis, que apontam uma direcdo importante em curadoria (na) Web.

Como uma varianfe do webmapa, o Walker Art Center encomendou um “hi-
perensaio” baseado na vida e obra de Joseph Beuys. 0 prefexto foi uma exposi-
¢do de sua obra, mas o objetiva era escrever um fexto informativa que pudesse
nao apenas ser lido de maneira ndo linear, mas que fambém seria criado para
aproveitar as vastos recursos da Infernef, ligando-o a eles sempre que fosse
adequado. 5e a WWW é um protétipo do Memex de Bush ou do Xanadu de Nelson,
entdo deveriamos criar programacdo que aproveite essa “biblioteca universal”.?
0 Walker pretende encomendar pelo menos frés hiperensaios par ana sobre fe-
mas amplos relacionados a programacdo on-sife.

8. 0 artigo Memex de
Vannevar Bush e links
relacionados podem
ser encontrados em:
http://www.isg.sfu.
ca/~duchier/misc/
vbush/. A homepage
de Ted Nelson fica em
http://www.sfc.keio.
ac.jp/~ted/index.html.
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Curando web-arte

Anotar links, mapear ferritérios, navegar uma rota, fodas sdao func@es de tipo
curatorial que atuam sobre objetos digitais e/ou em um dominio digital. Talvez a
mais clara expressao desse tipa de iniciafiva é curar arte especifica para a Web.
Enquanto a fecnologia, incluindo a Web, tem aberto caminha para denfro da ga-
leria nos (ltimos 30 anos ou mais, parece haver pouco consenso na comunidade
dos museus sobre a definicao ou mesmo o valor da arte especifica para a Web.

Muifas arfistas incorporaram a Infernef como um aspectfo de suas instala-
cGes fisicas em museus: Bowling Alley, de Shu Lea Cheang, originalmente apre-
senfado no Walker Art Cenfer, a recente instalagao e projeto Exploding Cell, de
Peter Halley, no Museu de Arfe Moderna, para cifar apenas dois, mas a adogao
pelos museus da arte especifica para a Web fai mais cautelosa afé hoje.

Dois dos primeiras pioneiros, é interessanfe nofar, sao museus de univer-
sidades com uma forte conexdo com a fofografa e a programacdo dirigida por
arfistas. 0 Museu da Fotografia da California na UC Riverside tem apresentado
projetfos de arfistas especificas para a Web, assim como incentivada ha varios
anos exposicoes de instalagdes com importantes componentes da Web. Eles até
adquiriram uma cdpia do soffware Adobe Phafoshap para sua calecdo perma-
nenfe, por causa de sua imparfancia para a fufura histaria das imagens. @ar,
que fem como cofundadar o fatégrafo Joseph Squier, € uma galeria de arte ele-
tronica afiliada d escola de arte e design da Universidade de Illinois em Urbana-
Champaign. Os projefas da @art's incluem obras de Peter Campus, Carol Flax,
Barbara DeGenevieve e outfros.

Uma das iniciafivas mais inovadoras e substanciais de um museu para
apoiar a arfe especifica para a Web é a série de mais de meia dizia de projefos
do Dia Center que ocorre desde 1394. Aqui estd uma descricdo de seus esforgas:
os projetos de arfistas do Dia para a Web comegaram no final de 1994, quando
Michael Govan fornou-se direfor do Dia. Seu apoio enfusiastico @ Web finha dois
objetivas: fornar a informagdo sobre o Dia e seus programas acessiveis a um
plblico maior; e, mais importante, encomendar obras de arfe feitas especifi-
camenfe para a Web. Desde sua concepgdo, o Dia se definiu como um veiculo
para a realizacdo de projetos de arfistas extraordinarios, que de outro mado
poderiam nao fer o apoio de insfituicdes mais convencionais. Com esse fim, ele
sempre fenfou facilitar experiéncias diretas e ndo mediadas enfre o piblico e a
obra de arte. A Web forneceu uma oporfunidade para levar a arfe direfamente ao
plblico, ao se encamendar projetos significativos de artistas interessados em
explorar os pofenciais estéticos e canceifuais desse novo meio.

A curadora do Dia, Lynne Cooke, seleciona os arfistas com quem o centfro
pretende frabalhar em consulta com Sara Tucker, diretora de midia digital. Com
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base em nassa exfensa e canstante pesquisa na prafica de arfe contemparanea,
acompanhamos o frabalho de muitas arfistas, fanfa nos EUA coma no exterior,
que vao de jovens e descanhecidas até aclamados e estabelecidos. Escolhemas
arfistas principalmente das belas arfes, mas também de disciplinas adjacentes,
incluindo danca e arquifefura, com base em nossa convicgao de que eles vao
abordar o meio de maneira original, e afé heterodoxa. Os arfistas trazem para
a Web os conjuntos de questdes e femas que eles abordam em seu trabalho em
outras midias, formulando projetos que expandem suas préprias ideias enquan-
fo abardam o confexto e as caracteristicas da Web.

Ndo ha regras ou diretrizes formais para esses projefos — o pracesso de pro-
ducdo geralmente varia muito de um projefo para oufro. Sara Tucker trabalha
esfreifamente com o arfista para realizar o projefo em termos ideais. As deci-
sdes sobre largura de banda ou browser para o qual criar sdo deixados a cargo
do artista, depois de eles ferem compreendido as varias opcdes. Embara fenha
havido algumas exceg@es, a maioria dos artistas nao finha técnicas de progra-
magdo: o processo do trabalho envolve primeiro explorar potenciais e limites,
depois o artfista frabalha com Tucker para desenhar e programar os projetos.

A multimidia e a eletrénica nao sdao novas para as artes visuais. 0 Dia, por
exemplo, pafrocinou as instalagBes multimidia de arfistas coma La Monte Young
e Robert Whitman na infcio da década de 1970. A midia digifal, parém, tornou-
-se cada vez mais imporfanfe nas arfes visuais conforme 0s avangas nas tec-
nologias de computacdo e comunicagdes permifiram que os arfistas manipulem
com facilidade imagens, fexto e som, e imaginem distribuir seu frabalho para
o enorme pdblico sugerido pelo crescimento exponencial da Infernet. Ja que o
desenvalvimento histérico de qualquer nova midia, como cinema ou fofografia,
foi liderado por arfistas, é nossa esperanga que o Dia, ao implementar projefos
de arfistas no reino da midia digifal, possa estender os limites desse meia e
desafar as suposicdes dominanfes que o gavernam.

0 objetivo geral deste pragrama de projetos de artistas para a Web é enco-
mendar uma série de projetas variados, desafiadares e infrigantes.’

0 The Walker Art Center, com o relangamento de seu site na Web em julho de
1997, criou uma “Galeria 9" virtual, em que instituiu uma série de projefas de
artistas para a Web, sendo o primeiro Oing an Sich [The Canan Series), de Piofr
Szyhalski. No proximo ana, o Walker vai se concentrar em encomendar praje-
fos de arfistas emergentes para esse meio emergente, com planas imediafos
de obras de Lisa Jevbrat para “Stillmanizar” o site do Walker; Paul Vanouse, com
uma apresenfacdo de seu Lonsensual Fantasy Engine e uma “colaboracao adver-
saria” de Janet Cohen, Keith Frank e Jon Ippolito.

9. E-mail de Sara
Tucker e Lynne Cooke
para Steve Dietz,
16/03/1998.

78
79



10. Susan Kuchinskas,
Museums Add

Web Sites to
Collections, Hotwired,
12/02/1997, http://
www.wired.com/
news/news/culture/
story/2009.html.

11. Matthew
Mirapaul, Leading
Art 5ite Suspended,
The New York
Times Cybertimes
3/03/1998, http://
search.nytimes.com/
books/search/bin/
fastweb?getdoc+
cyber-lib+cyber-
lib+20071+0+
wAAA+adaweb.

FILE TEORIA DIGITAL

Colecionando web-arte

0 Museu de Arfe Moderna de San Francisco fez um dos maiares sucessos de mi-
dia até hoje em termos de museus e da Web ao “adquirir” partes de frés websi-
tes: adaweb, Atlas e Funnel. Apesar de o curador de arquitefura e design, Aaron
Betsky, fer pedida a esses sites que fizessem uma doacdo para o acervo, e ele
“esta fratando as pegas como faria com desenho grafico, mais que obras de be-
las artes”,'” a decisdo curaforial consciente de colecionar “isto e ndo aquilo” -
especialmente quando “isto” é um site da Web — é um exempla significativo.

0 Museu Whitney de Arte Americana adquiriu A Primeira Sentenga Colabora-
tiva do Mundo, de Douglas Davis, como parte da doacdo do legado do caleciona-
dor Eugene Schwartz, e tem planas de hospeda-la em seu servidor, embora ainda
esfeja hospedada no departamento da universidade onde comegou.

0 Walker Art Cenfer fambém tem um acordo em principio para adquirir fado
0 sife adaweb, que seus proprietarios corporativos ndo desejam mais apaiar
como uma iniciativa em curso.' Adaweb continuaria sendo servido pelo site do
Walker, mas novas projefos nao seriam acrescentados a ele. 0 Walker planeja a
aquisicao do adaweb como um primeiro passo significafive em um compromisso
canstante para criar uma calecdo digital de arte especifica para a Web.

3. Concorréncia cultural

Quando a Disney propds um parque tematica histérico parcialmente no local de
um campo de batalha da Guerra Civil na Virginia, houve muitas reclamacges - e
somente parfe delas veio da arisfocracia fundiaria local, preacupada com seu
impacto sobre a caga de raposas. Houve igual preacupacao sobre a “disneyfca-
(do" dahistéria e como um verdadeiro museu como o vizinho Smithsonian pode-
ria concorrer com esse “diverfimenta educacional”. Na verdade, é lugar-comum
queixar-se da sina dos museus que fém de competir com os varios idolas do
enfrefenimenta popular, seja Niketown, Disney au Amistad.

Sem reduzir a - ou querer enfrar aqui em — quest@es de experiéncias autén-
ficas e inaufénticas em uma cultura mediada, na minha perspectiva, esqueca a
concarréncia com a visao artistica de um Steven Spielberg ou James Cameron;
nos, museus, dificilmente conseguimos nos manter a vista, quanfo menos a
frente, dos mais modestas esforgos de arfistas e organizag8es que trabalham
na Web hoje.

Em janeiro de 1997 fui convidado pela publicacao da AAM, Museum News,
para escrever sobre os melhares sites de museus. Acabei sugerindo que um nao
museu, arfnetweb, finha o melhor website de museu. 0 ambiente de museus na
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Web esta uma ordem de magnitude mais rico um ano depais, mas ainda nao es-
fou canvencido de que as melhares sites de museus estejam sendo produzidos
por museus reais com acervos de obras de arte.

Museus virtuais

Assim coma na “vida real” o Louvre € um dos mais renomados museus do mundo,
o Le WebLouvre é um dos sites mais conhecidos, visitados e linkadas com maior
frequéncia no ciberespaco. Mas Le WeblLouvre & um museu virfual. Ele ndo fem
acerva e ndo é oficialmente relacionado ao Louvre (hoje é formalmente chamado
de Le WebMuseum depois de uma “conversa” com os advogados do Lauvre).

Parte do servidor da ENST (Ecole Nationale Superieure des Telecommunica-
tions, Paris) na WWW, Le WebLouvre - sem relacdo oficial com o famaso museu
de arte - fai criado por Nicolas Piach, um estudante de 23 anas e instrutor de
informatica na ENST. 0 projeto é cantinuamente desenvolvido e ampliado com a
ajuda de confribuintes externos porque “ha necessidade de mais coisas artisti-
cas na Internet”, como explica Pioch."

Ha oufros exemplas de museus virfuais que “emprestam” as acervos de ou-
fros museus ou sao madeladas como museus, mas estou mais inferessado no
incrivelmente amplo leque de “instifuicGes” que fazem muifas das coisas que os
museus deveriam fazer mais, sem necessidade de se definir como museus. De
que adianta, afinal, se a colegdo é virtual (isto é, inexistente] ou digital, e nesse
caso infinitamente e exafamente replicavel e a questaa da propriedade ndo é fao
cenfral quanto outras questdes, coma ponto de vista, confexto, inovacdo, apoio
a pratfica artistica e muito mais?

Organizacoes de artfes virtuais

Existem provavelmente centenas de organizagdes virtuais mesmo no reino li-
mitado da arfe confemparanea. Uma lista inadequada de algumas das mais no-
faveis do mundo inclui: adaweb, Digital XXX, irational.org, Stadium, The Thing,
Turbulence, Year Zero One e ZoneZero. Uma lista dos artfistas e projefos repre-
sentados apenas por esses sifes, enfrefanto, constituiria um “acervo” signifi-
cafivo. [Antes que vocé resmungue sobre os grandes sites que faltam, continue
lendo, muitos outros sdo discutidos abaixo em diversos contextos.] Além disso,
a dedicacdo de cada um desses sifes a um contexto crifica, educacdo, inferface

12. Ralf Neufang,
American Library
Association, http:/
www. lib.cwu.
edu/~samato/IRA/
reviews/issues/dec94/
louvre.html. Para mais
sobre o “duelo dos
Louvres”, ver http://
www.strcom.com/
wehzeumz/luves1.htm.
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inovadora, construgao de comunidade, e sim, selecaa curaforial, & impressio-
nanfe e inspiradora. A questdo interessanfe nao é como esses sifes se cam-
param ags sites de museus ou como museus virfuais, mas sim 0 que 0Ss museus
tradicionais fém que esses sites nao tém, ou nao conseguiram?

Antes de explorar essa questao, porém, eu gostaria de detalhar um pouco a
outra “concorréncia” que os sifes de museus encontram. No “mundo afémica”,
é dificil para uma revista de arte, por exemplo, competir direfamenfe com um
museu. Um “projefo” nas paginas raramente é comparavel a uma insfalacao nas
galerias. No reino digifal, enfrefanto, a galeria virfual de um zine é pofencial-
mente tdo eficaz quanfo a galeria virfual de um museu — ambas podem oferecer
amesma quantidade de espaco na disco rigido, de ciberespago, de espaco calo-
rido, de capacidade de codificacao. Mais uma vez, entdo, qual é a diferenga?

Galerias de zines

Talvez seja verdade que fodo deparfamento de arfe de universidade do mundo
esfa lancando zines online. E varios deles sao muifo bons. A academia fambém
nao é a (nica fonfe de zines. Mas, seja qual for sua origem, a maioria frafa de
arte e cultura visual de alguma maneira significativa, “curando” galerias digitais
de obras de arfe online. Uma lista curta e mais uma vez inadequada paderia
incluir a galeria rgh da Hotwired, Leanardo Electronic Almanac, Speed, Switch
do CADRE Institute na Universidade Estadual de San Jose, Talk Back!, Why Nof
Sneeze? E muitas autras.

Enquanto concebia a reforma da Leanardo Electronic Almanac Gallery, senti a
necessidade de recuar alguns passos para poder avangar. A World Wide Web
estd cheia de “galerias virtuais’, a maioria das quais sdo simplesmente links
para obras ou paginas pessoais. Embora esses sites ds vezes sejam interes-
santes, apresentam mais uma calegdo de portfélios do que se poderia esperar
sob o titulo de “galeria”. Com a LEA Gallery, eu quis manter alguns aspectos da
galeria tradicional - a presenca curatorial, temas e uma sensacdo de lugar em
uma histéria maior que a da World Wide Web.

A LEA Gallery é concebida para estar sempre em mutagdo — adaptando-se
em design e funcdo para complementar novas projetos, além de oferecer uma
estrutura para o arquivamento de obras mais antigas. Enquanto a Leonardo
Electronic Almanac em si é desenhada para acomodar uma variedade de usud-
rios — os que tém a mais avangada tecnologia assim como os que contam com
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modems dial-up e browsers mais antigas —, a LEA Gallery foi desenhada para
aproveitar alguns dos avancos tecnolégicas mais recentes. Conforme a galeria
evoluir e se adaptar, o mesmo ocarrerd com a tecnologia que ela utiliza, e, ao
se manter aberta d exploragdo tecnoldgica, cria a possibilidade de projetos que
pesquisam e usam animagdo, som, VRML e Java.

0 futuro da galeria inclui a apresentacdo de navas obras que exploram as
limites da arte, ciéncia e tecnalagia, obras tapicas que lidam com temas explo-
rados nas edigGes mensais do Almanac, homenagens artisticas a pioneiros da
midia, e obras que esclarecem tearias contempordneas nas artes e ciéncias. -
Patrick Maun, curador, LEA Gallery."

Como programador da Gallery 9 do Walker, eu passo identificar muitas objetivas
semelhanfes. Em qué samos diferentfes?

Uma festa movel

Um dos sites mais canhecidos de novas midias nem sequer tinha uma casa per-
manente afé o ano passado. No entanto, o “Festival de Arte, Tecnolagia e Sacie-
dade” Ars Elecfronica tem uma forca significativa ha quase 20 anas, e nos (lfi-
mos teve uma ampla presenca na Web. De mado semelhante, a conferéncia anual
da International Saciety for Electranic Arts — ISEA (Saciedade Infernacional para
Artes Elefronicas) tem um website com um canjunto seleto de links para obras de
arfe. A veneravel canferéncia SIGGRAPH possui uma galeria de arfe online. Até a
mais recenfe Jocumenta curau um site d parte de suas instalacdes fisicas. E este
ano a canferéncia Museums and the Web tem uma expaosicdao anline de nef-arte.

Alguns dos esfor¢os mais imparfantes em fermos de identificar e cantextu-
alizar nef-arfe estao sendo feitos em uma base anual em festivais e conferén-
cias ao redor do mundo. E enquanto uma canexao CU-SeeMe ou um clique em
http pode ndo ser a mesma coisa que fomar um espresso em um café de Paris,
é realmente uma festa em rede que permife a alguns as mesmas vantagens de
branding dos museus com sites.

13. Patrick Maun,
e-mail para
Steve Dietz.
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Desenhando arte

No reino digital, parece que nao basta para os estidios de design ferem algu-
mas confas de prestigio, como sites de museus na Web. Muitas das principais
agéncias criam seus proprios sifes de “arte” — iniciativas semiautdnomas que
sag consideradas ao mesmo fempo um canal para criatividade e uma pesquisa
de design de vanguarda.

Por exemplo, a Agency.com tem Urban Desires, uma iniciativa em formato de
fanzine que esta em pracesso de mudanca, mas cujos objetivas talvez tenham
ainda mais a ver com criar conteida cultural: ... vamos criar um local para a
distribuicao de novas midias da nova escola: pegas altamente visuais, narrafi-
vas nao fao lineares, explorag@es inferativas, filmes curfos de animagdo, jogos,
experimentas, piadas de midia... e quem sabe o que mais”." A Razorfish tem
duas iniciativas: The Blue Dot, “curade” por Craig M. Kanarick, que assume como
desafio “pravar que a Web pade ser bela”, e rsub, cujo objetivo é “criar uma rede
online de confeldo original exatamente quando fodas os outras desistiram”.

Além da (con)fuséo de casas de design criando conteddo/arte originais, a
interface em si, como foi discutido, é uma forma de arte importante [p.ex., o
5FMoMA, que coleciona design de websites ). Uma inferface particularmente infe-
ressante, Thinkmap/Visual Thesaurus da Plumb Design, foi na verdade uma filial
do rsub da Razorfish, e é a principal interface para a exposicdo do Smithsonian
ja mencionada, Revealing Things.

Galerias de e-comércio

As galerias comerciais, em toda a histdria da arte moderna, estiveram enfre
0s primeiros a recanhecer novas formas de arfe. Talvez dada a facilidade de
replicabilidade de grande parte da arfe na Web, juntamente com uma afitude
“anti-produto” por parfte de muitos praticanfes de net-arfe, ainda ndo ha uma
ampla atividade de galerias de arfe comerciais na Internef, mas existem alguns
esforcos significativos, como a Sandra Gering Gallery, Postmasters. Também ha
outros canais interessantes, como a Robert J. Schiffler Foundation.

Bibliotecas e arguivos

Normalmente, pensamos nas hibliotecas e arquives como complementos dos
museus, o que cerfamente sdo, é clara (e vice-versa). Ao mesmo fempa, na me-
dida em que as museus esfao “basicamente no sefor de disseminar informagao”,
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ha uma sobrepasicdo. A curto prazo, os esforgos do bibliofecarios para identi-
ficar fontes de informagdo de qualidade devem dirigi-los para os recursos daos
museus, se fizermas nossa trabalha direito.' A longo prazo, porém, as decisdes
sobre que “coisas” arquivar - incluindo, par exemplo, sites de web-arte - é equi-
valenfe a uma decisao curatorial. Exceto que nao apenas os curadores podem
nao estar fomando essas decisdes, como elas podem ser tomadas diretamente
por nenhum ser humano.

Em seu fascinante trabalho para a canferéncia Time & Bifs, Michael Lesk der-
ruba a ideia de que sera fisicamente impossivel armazenar a soma do conheci-
menfo humana, mas sugere um problema ainda maior — como avalia-lo.

Haverd suficiente espago em disco e armazenagem em fita no mundo para ar-
mazenar tudo o que as pessaas escrevem, dizem, apresentam ou fotografam.
Pais escrever isto jd € verdade; para os autros faltam apenas um ou dois anas.
Somente uma pequena fracdo dessa informacdo foi profissionalmente aprova-
da, e somente uma pequena fragdo dela serd lembrada por alguém. Como foi
notado antes, a midia de armazenamento vai superar nossa capacidade de criar
coisas para guardar nela; e assim, depois do ano 2000, o disco rigido médio ou
o link de comunicagdo conterdo comunicagGo maquina a maquina, e ndo humano
a humano. Quando atingirmos um mundo em que a peca média de informagdo
nunca seja examinada por um ser humana, vamos precisar saber como avaliar
tudo automaticamente para decidir o que deve receber o precioso recurso da
atengdo humana.'

Padraes, classificacdo de Dewey, arquivos, longevidade. Nao sao femas atraen-

fes, mas a menos que lhes demos afencag, a histéria podera ser compreendida
por nosso netos de maneira muito diferente do que a vivemos.

4. Os artistas indicam o caminho

Os artistas compreendem a rede de maneira quase intuitiva, e demonstraram
grande interesse e entusiasma pelo pracesso colaborativo, expondo vises re-
almente interessantes dos usas que se podem dar d Web, como ela mudaria
nosso modo de nos comunicar, coma reuniria as pessoas de modo diferente,
criando o que eu ds vezes chamo de “mundo vigeo” - geografia virtual, infor-
mada pela midia.

— Benjamin Weil, curador, adaweb

15. Hope N. Tillman,
Evaluating Quality on
the Net, http://weh0.
tiac.net/users/hope/
findqual.html.

16. Michael

Lesk, “How Much
Information Is There
in the World?”, Time &
Bits: Managing Digital
Continuity, http://
www.ahip.getty.edu/
timeandbits/ksg.html.
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Net-arte

Ndo apenas muitos arfistas estdo se envolvendo na Web cam frabalha inovador,
camo alguns fambém estao problematizando o papel patencial dos museus e
outros espagos instifucionais/colecdes em relagan a Web de maneiras desafa-
doras. A questdo 6bvia que vem a menfe é a estrutura de “muitos para muitos”
da Infernet, e o que foi chamado de “desinfermediacdo”. Em oufras palavras,
afravés da Internet um artista em quase qualquer lugar do mundo pade alcancar
alguém em quase qualquer lugar do mundo que fenha uma conexdo com a Infer-
net, sem fer de passar por um “intermedidrio”, como uma galeria ou um museu.

Uma das iniciativas mais conhecidas nesse sentido - e mais misteriosa, de
muifas maneiras — € uma confederacdo frouxa de arfistas, que as vezes admitem
arubrica de “nef-arfe” e se cangregaram em varios pantos ao redor da lista de
discussao nettime e do website irational.org, assim coama varios outros. Basta
dizer que vale a pena passar muito fempa lendo e clicando no arquivo de nettime
eirational.org, mas que os artistas e fegricos associados a nef-arte problemati-
zam fimidamente questdes de curadoria e institucionalizacdo ao mesmo tempo
que praficam formas delas.

E também quando falamos sobre net-arte e arte na Internet algumas pessoas
dizem que devemaos nos livrar da prépria ideia de arte e que temos de fazer algo
que ndo se relacione ao sistema da arte, etc. Acho que isso ndo é absoluta-
mente passivel, especialmente na Internet, por causa do sistema de hiperlinks.
Qualguer coisa que se fagca pode ser colocada no contexto da arte e ligada a
instituicoes de arte e sites relacionados a arte.

— Alexeij Shulgin

A net-arte sa funciona na Internet e escalhe como tema a Internet ou o “mito
Internet”. Muitas vezes lida com conceitos estruturais: um grupo ou um indivi-
duo cria um sistema que pode ser expandido por outras pessoas. Ao lado disso
hé a ideia de que a colaboracdo de vdrias pessoas serd uma condi¢do para o
desenvalvimento de um sistema geral.

- Joachim Blank

Desktap 15, de Shulgin, é sintomatico dessa abordagem. Uesktop 15 é ao mesmo
tempa uma “obra” de Shulgin e uma iniciativa de grupo aberta a fados. 0 “cha-
mado” vale a pena ser citado na infegra.
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DESKTOP 15

Primeira Exposicdo Internacional de Desktop Online
http.//www.easylife.org/desktop

Se vacé quiser participar:

tire uma foto da sua drea de trabalho [aperte o botdo “PrtScr” no Windows e
‘Apple+Shift+3" em Macintosh)

salve-a coma um arquivo JPEG e chame-a de “desktop.jpg”

coloque-a no seu website e envie o link para desktop@easylife.org [se vacé ndo
tiver um website, mande seu arquivo desktap.jpg como anexa - nds o colocare-
mos anline na site DESKTOP 15). Ndo hd prazo para a exposicdo; as novas inscri-
¢des serdo adicionadas quando recebidas durante pelo menos b meses a partir
de 20 de outubro de 1397. Estamos considerando mostrar DESKTOP 15 em uma
galeria de arte. Tados os participantes serdo contatados para discutir detalhes
e condigges."

Ndo ha nada revolucionério, é claro, em projetos de arfe que canvidam a parti-
cipagao aberta sequndo um formata predefinida. Muitos arfistas fizeram isso ao
longo das anos, como o impartante trabalha de fofografa de Lew Thomas no ini-
cio dos anos 1970. Ha dais paralelos com artistas postais, que “como praticantes
de um mavimento de arfe infernacional frafam o sistema de disfribuicao como
infegrante de seu meia”. £ Group Material descreve seu processo desta maneira:

Nosso métado de trabalha pade ser descrito como dolorosamente democratico,
porque grande parte de nosso processo depende da resenha, selecdo e justa-
posicdo critica de inimeras objetas culturais, optar por um pracesso coletivo é
extremamente dificil e demorado. No entanto, o aprendizado e as ideias com-
partilhados produzem resultados que sGo muitas vezes inacessiveis aos que
trabalham sozinhos.'®

A Infernet, porém, talvez seja um meio unicamente fluido e adequado a esses
prajetos — em termos de fazer a convocacdo, da facilidade de criar a obra, de
contribuir para a obra, e especialmente em termos de exibir a obra (apesar da
possibilidade de uma instalagao em galeria de Jesktop 15, ela vive em perfeito
conforto na Internet]. Talvez o mais impartante, porém, enquanto a Internet se
forna cada vez mais ubiqua, a inferface desenhada farna-se concomitantemente
cenfral para nassas vidas, e  importante questianar e investigar como algo que
é de fato construido e ndo “nafural”, como passamas a pensar inconscientemen-
te no desktop - se € que pensamas nele.

17. "Interview

with Alexeij
E.Shulgin: Balancing
between Art and
Communication, East
and West”, Armin
Medosch, Telepolis
(22/07/97) http://
www.telepolis.de/
tp/english/special/
ku/6173/1.html
Joachim Blank,
“What is netart

;-)" contribuicdo

a uma exposicdo e
congresso chamados
“(History of) Mailart
in Eastern Europe” no
Staatliches Museum
Schwerin (Alemanha)
1996 http://www.
irational.org/cern/
nefart.txt

---, Desktop IS,
http://www.easylife.
org/desktop.

18. Daniel 0. Georges,
“Mail Art from 1984”,
In The Flow:
Alternate Authoring
Strategies, Franklin
Furnace, 1994. http://
www.franklinfurnace.
org/flow.
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Arte colaborativa

A instalacan de Antonio Muntadas, File Room, ndo foi criada como um projefo
exclusivo para a Web, como A Primeira Sentenca Colaborativa do Mundo, de Dou-
glas Davis, mas foi especificamente estendida a Web para canvocar a colabora-
¢do de pessoas de fodo o0 mundo.

The File Room ... documenta diversos casos individuais de censura ao redor do
mundo e ao longo da histéria com um arquivo de computador interativo e facil
de usar. ... The File Room ndo atua como uma enciclopédia eletrénica, mas como
uma ferramenta para troca de informacdo e um catalisador para o didlogo. Tex-
tos e imagens desapareceram, foram retirados de vista ou proibidos desde o
inicio da histéria. Este projeto pretende tornar visiveis em todo o mundo alguns
desses incidentes e atas, como uma fonte de documentagdo para novas inciden-
tes que podem ser apresentados pelos usudrios online.

File Room ndo apenas permite que os usudarios acrescentem suas praprias his-
torias aos arquivos, como fambém usa as capacidades pesquisaveis, de acesso
aleaftrio, da midia digital para ajudar a fornar o que era invisivel mais facil-
mente visivel. Entretanto, como uma irfnica e fragica nofa de rodapé, o fecha-
mento da Randolph Street Gallery, que coproduziu o projeto, File Room néo esta
mais dispanivel online em sua mais recentfe incarnagéo. "

0 piablico como curador

Se o refrdo popular de visitantes a exposicdes de arte abstrata e oufras contem-
poraneas € “meu filho de b anos poderia fazer issa”, o equivalente na Internef
talvez seja um “agenfe infeligente” saber anfes de vacé de qual livro, (D ou obra
de arfe vocé vai gostar e “linka-la” a vocé. A equipe de artistas Kamar & Melamid
levau isso um passo além, ao criar pinturas baseadas em preferéncias de usua-
rios em uma “amastragem cientifica”.

Este projeto, criado pelos arfistas dissidentes russas Vitaly Komar e Alex
Melamid, tenta descobrir o que seria a verdadeira arfe “popular”. Através de uma
firma profissional de marketing, foi feita uma pesquisa para determinar o que 0s
americanos preferem em uma pinfura; os resultados foram usadas para criar a
pintura America’s Most Wanted. Este projeto foi expandido em ambito e em audi-
éncia afraves da Infernef no website do Dia, permitindo que os visitanfes vissem
as pinturas com base nas pesquisas em mais de uma dizia de paises, analisar 0s
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dados da pesquisa e participar diretamente de uma pesquisa no site para criar
uma nova pinfura “Most Wanted", especifica da comunidade da Infernet.
Enquanto Komar e Melamid ndo vao tao longe a ponto de “customizar em massa”
suas afertas - eles estdao mais interessados na média e na norma —, 0 aspecto
de levar seu projefo a Web claramente joga com a muito elogiada comunicagao
de duas vias na Infernetf. No apenas os espectadores podem dizer aos artistas
0 que pensam, como podem influir direfamente no que eles criam.

Paul Vanouse leva isto um passo adiante cam seu projeto Persistent Data Confi-
dante. No PD(, os visitantes contam um segredo (de pelo menos dez palavras)
e enfdo ouvem um segredo, ao qual ddo uma nofa na escala de 1 a 10. Com o
fempo, os segredos que recebem mais nofas sao classificados por algoritmos
quanto d adequacdo para “repraoducdc”. Afinal, os segredos de notas mais altas
se fundem para criar um “nova” segredo. Curando camo selegdo darwiniana? Os
participantes podem escalher/curar seus preferidos, sim, mas os resulfadas de
suas opgdes ndo sao conhecidos - de maneira semelhante a nao saber como
ficarao afinal as pinfuras de Kamar & Melamid.

0 artista como museu

De Andrew Wyeth a Andy Warhal, nao é novidade um museu dedicada a um Gnico
artista, mesmo quando o artista ainda vive. £ um pouco menos comum que o ar-
fista seja arquitefa, diretor, designer de exposicdes, de publicacges e direfor de
RP, educadar, e, oh, sim, artista. Mas ha varios desses edificios na Infernef que
imitam as esfrufuras tradicionais dos museus na gravidade 0 do ciberespaco. 0
Lin Hsin Hsin Art Museum tfalvez seja o mais enérgico exemplo, com loja de su-
venires, café, um banheiro musical e muito mais. Torne-se sacio agora e receba
ingressos com desconfo para...

0 Museu Hsin Hsin € um pouco como um banquefe em homenagem a uma pes-
soa famosa. Podemos falar a verdade revestindo-a em excesso. Seja ou nao uma
zombaria, 0 museu Hsin Hsin espefa The Museum aa recriar fiel e amorosamente
suas formas sem se preocupar muito com seus significados. E isto ndo é uma
descricdo imprecisa das primeiras ondas de websites de museus. Conheciamas
a forma, e consequimas uma fecnologia moderna, mas é essa a experiéncia que
queremas fer na Web?

0 Project Tumbleweed, de Rabbin Murphy, porém, € um pouca como visitar um
grande museu onde ha muita coisa aconfecendo e a significacdo s6 faz senfido
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realmente depois que vacé esteve |3 algumas vezes e comega a ficar 4 vontade
cam as coisas. Para um visitante novato, pode ser um pouco desorientador, mas
estd claro que hé algo ali. Murphy, um cofundador do arfnetweb (e nem sempre
estd claro onde um termina e o outro comecal, escreve sobre seu projeto:

Todo o projeto é uma investigagcdo em evolugdo sobre as possibilidades dos am-
bientes multidimensionais online, e serd um madela para o que muitos canside-
ram um ‘museu virtual”, Eu uso esse terma com hesitagdo, mas reconhego que
se tarnou comum pensar em termos de multimidia — CO-ROM e outras formas de
entrega digital que se tarnaram comuns, mas ndo sGo necessariamente aplicd-
veis a um ambiente em rede coma a Internet.

Minha definicdo de virtual seria mais préxima de “universal”, significando
um museu do possivel. Afinal, “irreal” e “universal” podem significar a mesma
coisa parque a palavra “universo”é uma metdfora do que ndo podemos compre-
ender totalmente, uma mentira que contamas a nés mesmos para evitar pensar
na impensdvel. Par isso, um terma melhor seria “potencial”, e é por isso que dou
a este projeto o subtitulo de “um museu patencial”, uma “casa das musas” que se
baseia ndo em uma colegdo, educagdo, conhecimento ou qualquer outro aspecto
de nossas atuais instituicges, mas no que os museus [as filhas da memaria)
prometem - potencialmente.

Ao confrario de Hsin Hsin, que anuncia “mais de mil obras de arte digital” como
um comunicado de imprensa da Corbis, a obra de arfe & um pouca mais dificil
de encantrar no Project Tumbleweed — ou melhar, o projefa é a obra de arfe em
grande medida. Existe um calapso do confinente e da contfeddo. Tudo é superfi-
cie, nao importa a profundidade a que vocé va. Coma escreve Mark Taylor sobre
oufro arquiteto, Bernard Tschumi, em seu brilhante novo livro, Hiding [Oculto]:
Quando a realidade € filtrada, o real torna-se virfual e o virtual torna-se real.
Em seu frabalha afual - especialmente no Cenfro Estudantil da Universidade
Columbia - Tschumi estende os processas de mediatizar e virtualizar a realidade
transformando corpos em imagens. 0 espago infermediario onde as eventos de
midia sedobram na edificio de tal maneira que felas filiram oufras felas. Te-
las infinitas fornam o real imagindrio e as imagens, reais... As telas nao sao
simplesmente fachadas externas, mas se sobrepdem de fal modo que o edifi-
cio forna-se uma mantagem camplexa de superficies em camadas. Enquanto os
carpos se movem através de peles profundas, o material forna-se imaterial e
o imatferial se materializa. Ao longo do limite infermindvel da inferface, nada
estd oculto.”
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Ha reproduc@es digifais de pinfuras anferiares de Murphy, é claro, mas estas
realmente servem mais como “estacdes” para ele meditar, fanfo sobre sua vida
coma sobre a construcaa do significado/o significada da arte. Mais criticamente
do que apresentando alguma ideia de seu frabalho em si, embutidas na estrutu-
ra de Project Tumbleweed, estaa as nog8es de pontfo de vista e perspecfiva. Isto
€, Murphy recanhece e interpreta diversos papéis — e assume que o visitante
também vira de diferentes pontos de vista, seja como surfista ou critico, artfista
ou afar, arqueélogo ou adivinhador. A principal via esfrufural como isto é se
acomoda em trés “niveis” (perspectivas):

“<i>iola</i>"éaplataforma em primeiro plano [vermelho] e é uma interface
pessoal curada com o resto da Internet através de links para artigos, e-zines,
livros e projetos atualizados diariamente. £ uma “entrada” para o resto do pro-
Jeta, mas a maioria dos limites levard o visitante a outro lugar. A maioria das
instituicdes quer manter os visitantes em seu préprio “espago”. 0 que elas ndo
levam em consideragdo € que na edificio fisico as pessoas ndo se materializam
na porta de entrada, elas vém através de algum meio de transparte — caminhan-
do, de tdxi, de dnibus - e do “exterior”. A transicdo de “exterior” para “interior”
é metafdrica online, e a vantagem dos links seria a capacidade de linkar em
ambas as direges. A vantagem é que isso cria um espago de entrada com a pos-
sibilidade de ir para outro lugar e que incentiva visitas de retorno. A entrada
tem outra utilidade além de uma cdmara de descompressdo estética.

A partir dessa plataforma vocé pode entrar no “Hypomnemata’, ou plata-
forma média [verde], que também pade ser considerada uma espécie de “atelié”
para mim, ande eu trabalho em projetas e mantenho a informagdo e o material
para estes e futuros projetos. No futuro essa plataforma serd espacial, usando
VRML, HTML dindmico e/ou as ferramentas que estiverem disponiveis para de-
senvolver metdforas espaciais. Estou intencionalmente tentando evitar pensar
em termos de madelagem em 30 e optei par comegar com a quarta dimensdo, o
tempo [ou cronolagia neste caso), em uma representagdo muito simples. Alguns
dos projetos nesta plataforma investigam o tempo mais em termas de ritmo e
looping, usando animacgdo gif e javascript.

De “Hypomnemata” vacé pade entrar no “Undergrowth”, ou plataforma do
fundo [azul], que consiste em revistas dos Gltimos 15 anas que estou canver-
tendo ao formato digital e carregando na rede. Esta eventualmente terd ima-
gens e serd um banco de dados relacional, onde meu passado, ou algum tipo de
histéria, pode ser recanstituido.
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21. Ver a excelente
entrevista de
Josephine Bosma com
Heath Bunting (http://
www.factory.org/
nettime/archive/0680.
html) para mais
sobre a Infernet
como confexto para
produzir trabalhos.
Outro exemplo de
como a tecnologia e
a rede aumentaram o
processo curatorial
de maneira simples
edivertidaéo
projeto de Barbara
London Stir-fry.
Todos tivemos de
escrever relatdrios
sobre nossas viagens
-- pessoas que
encontramos, arte
que vimos -- para
nossos colegas.
London, em uma
colaboragdo com a
adaweh, postou suas
notas, fotos e sons
na Web diariamente,
permitindo que
qualquer pessoa
acompanhasse seu
frajeto enquanto
“descobria” 35
artistas de midia
emuma terrade 1,2
hilhdo de pessoas.
Stir-Fry, http://www.
adaweb.com/context/
stir-fry.
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Este € um projefo significativo do qual os museus deveriam roubar o maximo
que puderem.

Para uma iteracao do “museu virtual” de aparéncia mais fradicional mas to-
talmente envalvente, provacadora de pensamentos, ver ZoneZero: From Analog
to Digital Photography. Pedro Meyer, o criadar de ZoneZero, porém, defende a
fese provocante de que a melhor maneira de pensar em ZoneZero e outras si-
tes semelhantes nao é como uma versao virfual de um meio analggico que nés
ja pensamaos que conhecemas e compreendemaos, mas como uma forma de arfe
campletamente nova. Ver em particular seu editorial, “Questées sobre o que
constitui a arte na Web".

5. Net.curador?
Guia ao lado

Em educacao, tornau-se lugar-comum descrever o papel mutante do professor
camo passando do de “sabio no fablado” para o de “guia ao lado”. A fecnologia
nao causa isso, mas pode endossa-lo. Com o enfoque dos museus para alcancar
0 pUblico, pade ser que o papel do curadar esteja sofrendo uma fransformagao
semelhanfe. £ na medida em que os processas corporativas sao desejaveis, a
Internef € um grande facilitador.

Acho que a primeira vez que realmente despertei para essa passibilidade foi
fropecando pela listserv da exposicao PORT: Navigating Digital Culture. Basica-
mente, foi um processo curaforial aberto do qual qualquer um podia participar,
podia propor projefas, podia apenas escutar. Seria ingénuo pensar que fodas
as decisges foram fomadas naquela /istserv, mas ela basicamente criou um
canfexto para si mesma, fanfo para tesfar nossas ideias como para idenfificar
oportunidades. *'

Autocuradoria

0 Museu Hsin Hsin, Project Tumbleweed e ZoneZero podem ser considerados
exemplos de aufocuradoria por arfistas, mas fambém ha a ideia de curadoria
automatica. A versdo mais provavel disto no futuro proximo — na verdade, no
presente — & o da variedade “faca seu préprio mapa”.

Por exemplo, neste momenta posso ir @ base Arfs Wire na Web e inserir
critérios de que quero ver arte especifica para a Web em sites de museus ou
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galerias que tenham a palavra “mulheres” na descricao do site. Voild. Um four
instantaneo da Web. E claro, existem varios fatores que afetam qudo bem o
ferritério é coberto, por assim dizer. Com que frequéncia o banco de dados é
afualizado? Qual a consisténcia dos criférios aplicados? Qual a profundidade
da informacdo catalogada? Quao bem a Web canfexfual é captada? Qudo maluco
€ 0 algoritmo? Pode ndo ser o assunfo mais excitante do munda, mas bancas de
dados como os usados nos sites da National Gallery of Art do San Francisco Mu-
seum of Fine Arts permitem uma inferrogagao muito sofisticada dos recursos
dos museus. Nao ha motiva - na verdade, qualquer probabilidade - de que essa
catalogagao ocorra em foda a Web, em fados os dominios de conhecimenta,
em fodos os fipas de arfefafas. Com o acesso a informacdo do fipo Xanadu, o
valor do papel curatorial nao esfara fanto no que se sabe como em quao bem as
histérias podem ser confadas.

A narratfiva ndo precisa se assemelhar a Disney e Hollywood.? Existe um pro-
grama experimentfal de “curador virfual” chamado “The Intelligent Labelling
Explorer” [0 Explorador de Ratulos Inteligentes], ou ILEX.

Oenfoque do projeto é a geracdo de texto automdtico. Nesse campo, constroem-
se sistemas que produzem textas descritivas, explanatérios ou argumentativos
para realizar vdrias tarefas comunicativas diferentes. Pretendemas construir
um sistema que produza descricies de objetos encontrados durante uma visita
quiada de museu. No primeiro caso, a visita serd de uma galeria “virtual” explo-
rada através de uma interface em hipertexto.”

0 desafio de computacao do ILEX € ser capaz de gerar fexto de maneira dindmica
com base na rastreamenta do que o usuario ja viu e seu nivel de inferesse. Para
criar o fexto-base, os pesquisadares de ILEX passaram muitas horas enfrevistan-
do o curador da colecdo usada (joias), dividindo seu canhecimenta em histérias
sobre os diferentes objetos, que ela havia contado durante as visitas guiadas.

De maneira inferessante, em fevereiro a Scienfific American Frontiers frans-
mitiu um programa em que “Alan 2.0" — uma recriacdo digital realista a seme-
Ihanca de Alda - foi programado para falar frases que ele nunca havia dito an-
fes, acessando um banco de dados de fonemas que ele ja havia falado. Imagine
casar a geracdo de texto dindmico do ILEX com um modelo visual realista que
pode falar o fexta de maneira verossimil.* A conversa com um curador virtual
que ndo precisa sequir um rofeira predefinido nao é mais ficcao-cienfifica.

A questdao de fudo isso naa € incensar alguns futuros curadores animatr-
nicas, que sabem fudo mas ndo agem necessariamente como fal. Mas confarme

22. Embora seja
verdade que Bran
Ferren, um imagineer
da Disney, tenha uma
tese convincente
paraa narrativad la
Disney, mesmo no
ambiente de museu.
Ver The Future Of
Museums - Asking
The Right Questions
http://www.si.edu/
organiza/offices/
musstud/proceeds8.
htm.

23. ILEX: The
Intelligent Labelling
Explorer. http://www.
cogsci.ed.ac.uk/~alik/
ilex.html.

24. “The Art of
Science: Alan 2.0,
Scientific American
Frontiers 18/02/1998.
http://www.phs.org/
saf/B--resources/83-
-transcript--804.
html#parte.
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a capacidade da saciedade de processar “informacdo” se torna cada vez mais
fluente, talvez precisemos refinar nossas nogoes de quais sao 0s melhores pa-
péis para 0s museus e para os curadores.

b. Hibridismo e fusao

Museus virtuais de verdade ja estdo aparecendo no harizonte. Franklin Furnace,
por exemplo, fechau recentemente suas portas e hoje esta curando uma série de
performances quinzenais especificamente para a Internet e planeja disponibili-
zar seus exfensas arquivas na Web.

De moda geral, parém, é improvavel que uma abardagem monalitica seja ex-
clusivamente para utilizar ou especificamente ignarar o virfual seja uma grande
tendéncia. Em vez de ou/ou, as respostas serag ambas ou nenhuma das duas -
uma terceira via. Museus como o ZKM ja esfao fazendo extensos esforgos para
infegrar novas midias - fadas as midias — em seu acerva permanenfe em uma
base permanente. Museus de arfe contemporanea cama os de Chicago e 5an Die-
qo, e o Centro de Artes Walker (denfre muitos) estdo fazenda esforcos significa-
tivos para colocar sua programacdo anline.

Recentemente, esta abordagem “intermediaria” foi codificada (pelo menos
na versdo 1.0) no “manifesto” Technorealism. Nem salvador nem anticristo, a
tecnologia ndo pode dar aos museus um objefive, mas os museus ignoram a
realidade do virtual sob seu prépria risco.

Para mim esta claro o que aplicagdes inovadoras da Infernet fém a oferecer
aos museus. 0 que esta menos claro é se 0s museus vao aufomaticamente “ven-
cer” a competicdo cultural, se e quando eles entrarem na disputa para valer. Ha
evidéncias de ambos lados.

Apenas cinco anos afrds vocé nao poderia fer uma marca mais veneravel que
a Enciclopédia Britanica. Mas, basicamente, uma versdo em (D-ROM de US$ 100
de um concarrente exfinto, Funk & Wagnalls, levou a EB a faléncia. Poderemas
discutir para sempre se — au melhor, em que medida — esse foi um caso de “as
pessoas” preferirem baixo preco a qualidade, ou uma vitdria do marketing
(sombras de vhs versus betfa), ou um dinossauro que ndo prestou afengdo no
futuro e se senfiu sequro em um enorme conjunto de pesos para parfa de mais
de US$ 1000, como se o formato fosse importante, e ndo o conhecimento e a
infarmacda que ele continha (IBM diz alguma coisa?).

Enfdo o que isso tem a ver com os museus? Acho que é um caso admoni-
torio de que nossa existéncia pode ndo ser garantida, especialmente em uma



CURANDD (N)A WEB

forma imutavel, independentemente de quao impassivel e até ridiculo pareca
hoje confemplar um universo sem nds. A prosperidade, sendo a sobrevivencia,
podera exigir uma autodefinicao cada vez mais hibrida e uma abertura a fusao
e a mutacdo.

(Quanto a curadoria, ndo temos opcaa. Iremos aonde os artistas nos levarem.

Sobre o Aufor

Steve Dietz é Diretor de Iniciativas em Novas Midias, Walker Art Center.

Tradutor do texto Luiz Roberto Mendes Gongalves.

Informacdes Adicionais
Apresentado pela primeira vez em abril de 1998 em Museums and the Web (http://www.archimuse.
com/mw38/index.html). Licenciado pela Creative Commons Attribution-NonCommercial-NoDerivs 2.5.

Texto publicado pelo File em 2001.
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Links

White House Collection of American Crafts
http://nmaa-ryder.si.edu/whc/whcpretour
intro.html.

“In virtu" tour (videoclipes)
http://nmaa-ryder.si.edu/whc/
invirtutourmainpage.html.

Exemplo de perguntas adicionais “Pergunte
ao artista”
http://nmaa-ryder.si.edu/whc/artistshtml/
hoffmann.html.

Alternating Currents: American Art in the Age
of Technology
http://www.sjmusart.org/AlternatingCurrents.

Andersen Window Gallery, Walker Art Center
http://www.walkerart.org/programs/andersen/
Vistes em OTVR deste espago de exposigdes
mutdvel. Filmes em QTVR também permitem
que o visitante online “passeie” pelo Jardim de
Esculturas de Minneapolis.

National Gallery of Art (0C) “Web Tours”
usando RealSpace
http://www.nga.gov/exhibitions/webtours.htm
Os tours online RealSpace incluem Lorenzo
Lotto: Rediscovered Master of the Renaissance,
Thomas Moran, Sculpture of Angkor and Ancient
Cambaodia: Millennium of Glory, e Thirty-Five
Years at Crown Point Press.

The Natural History Museum (Londres),
Virtual Endeavour
http://www.nhm.ac.uk/VRendeavour.

Diana Thater: Orchids in the Land of
Technology
http://www.walkerart.org/thater.

“Tunnel” de Thater
http://www.walkerart.org/thater/cyan.html.

Art As Signal
http://gertrude.art.uiuc.edu/@art/leonardo/
leonardo.html.

Bodies Incorporated
http://arts.ucsh.edu/bodiesinc.

Mixing Messages: Graphic Design in
Contemporary Culture
http://www.si.edu/organiza/museums/design/
exhib/mixingmessages/start.htm.

Revealing Things
http://www.si.edu/revealingthings.

Techno.Seduction
http://www.cooper.edu/art/techno.

Whitney Museum of American Art Art Links
http://www.echonyc.com/~whitney/weblinks/
main.html.

Musée d’Art Contemporain de Montreal
http://media.macm.qc.ca/homea.htm.

Cincinnati Contemporary Arts Center Virtual
Exhibition Links
http://www.spiral.org/virtualexhibitions.html.

Exploratorium Cool Art Sites
http://www.exploratorium.edu/learning--
studio/cool/arts.html.

Helios, National Museum of American Art
http://nmaa-ryder.si.edu/helios/index1.html.

Transmissions
http://nmaa-ryder.si.edu/helios/
fransmissions.html.

Curatours, Institute for Contemporary Art
(Londres)
http://www.illumin.co.uk/ica/CURATOUR/
index.html.

CyberAtlas, Guggenheim Museum
http://cyberatlas.guggenheim.org/intro/
ca-Fhitml.

Beuys/Logos: A Hyperessay, Walker Art Center
http://www.walkerart.org/beuys/
beuysframe.html.

Shu Lea Cheang, Bowling Alley
http://www.fa.indiana.edu/~bowling/
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Peter Halley, Exploding Cell
http://www.moma.org/exhibitions/halley/
index.html.

UCR/California Museum of Photography
http://www.cmp.ucr.edu/site/webworks.html.

@art
http://gertrude.art.uiuc.edu/@art.

Dia Center for the Arts Artists’ Projects

for the Web
http://www.diacenter.org/rooftop/webproj/
index.html.

Walker Art Center Gallery 9
http://www.walkerart.org/gallery9.

San Francisco Museum of Modern Art Web site
http://www.sfmoma.org.

adaweb
http://www.adaweb.com.

Atlas
http://atlas.organic.com.

Funnel
http://atlas.organic.com.

Douglas Davis, The World’s First
Collaborative Sentence
http://math240.lehman.cuny.edu/art.

Steve Dietz, What Becomes a Museum Web?
http://www.yproductions.com/talks.

Le WebLouvre
http://mistral.enst.fr/~pioch/louvre.
U.5.-based mirror site
http://sunsite.unc.edu/louvre.

Digital Studies
http://altx.com/ds.

irational.org
http://www.irational.org.

Stadium
http://stadiumweb.com.

Turbulence
http://www.turbulence.org.

The Thing
http://www.thing.net.

Year Zero One
http://www.year01.com/year01.

Leonardo Electronic Aimanac Gallery
http://mitpress.mit.edu/e-journals/Leonardo/
gallery/gallery294/gallery.html.

rgh
http://www.hotwired.com/rgh.

Speed
http://tunisia.sdc.ucsh.edu/speed.

Switch
http://switch.sjsu.edu/Web/v3n3/
militarytoc.html

Ver especialmente Web Art Taxonomy.

Talk Back!
http://math.lehman.cuny.edu/th.

Why Not Sneeze?
http://www.ccc.nl/sneeze.

agency.com
http://www.agency.com.

Urban Desires
http://www.urbandesires.com.

Razorfish
http://www.razorfish.com.

The Blue Dot
http://www.razorfish.com/ns-frameset.html.

Plumb Design
http://www.plumbdesign.com.

Thinkmap
http://www.thinkmap.com.

Revealing Things
http://www.si.edu/revealingthings.

96
97



FILE TEORIA DIGITAL

Ars Electronica
http://www.aec.at/center/centere.html.

ISEA 97
http://sthelens.neog.com/isea/isea.htm.

SIGGRAPH 98
http://www.siggraph.org/s98/cfp/art
Beyond Interface: net art and Art on the Net.

Sandra Gering Gallery
http://www.users.interport.net/~gering.

Postmasters Gallery
http://thing.net/~pomaga.

The Robert ). Schiffler Foundation
http://www.bobsart.com.

Time & Bits: Managing Digital Continuity
http://www.ahip.getty.edu/timeandbits.

<nettime>
http://www.factory.org/nettime.

Rhizome
http://www.rhizome.org/fresh.

Desktop 15
http://www.easylife.org/desktop.

Muntadas, File Room
http://simr02.si.ehu.es/FileRoom/documents/
TofCont.html

Infelizmente, a versdo bésica da Web de File
Room esta offline com a extingdo da Randolph
Street Gallery em Chicago, que coproduziu o
projeto, mas uma interface anterior existe no
enderegoi acima. Uma “pagina de informagdes”
também esta disponivel na pagina do NII
Awards 1995.

Komar & Melamid, The Most Wanted Paintings
on the Web
http://www.diacenter.org/km/index.html.

Paul Vanouse, Persistent Data Confidante
http://www-crea.ucsd.edu/~pdc.

Lin Hsin Hsin Museum
http://www.lhham.com.sg/Ihh.html.

Robbin Murphy, Project Tumbleweed
http://www.artnetweb.com/iola/tumbleweed/
index.html.

ZoneZero: From Analog to Digital Photography
Questions of what constitutes art on the Web.
http://www.zonezero.com.

PORT: Navigating Digital Culture
http://www.artnetweb.com/port.

Franklin Furnace
http://www.franklinfurnace.org.
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1. Leis de Direitos
Autorais do Canada
http://laws.justice.

gc.ca/en/C-42/
Apresentacdo de
Emenda a Lei de
Direitos Autorais pelo
Governo do Canada
http://laws.justice.
gc.ca/en/C-42.

2. Lei de Direitos
Autorais dos

Estados Unidos
http://www.copyright.
gov/title17.
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Este arfigo sobre arte digital e propriedade infelectual foi patrocinada e publi-
cado pelo Canadian Heritage Information Netwark (CHIN], um setor de operag@es
do Department of Canadian Heritage. [...]

[...] O Direito autoral ndo é a Gnica forma de propriedade intelectual que deve
ser relevante para as artes digitais. A tecnologia frequentemente fica sob a
sombra das leis de patente e as organizag@es culturais sempre negociam com as
leis de mercado. Serd impartante para a comunidade de patriménio cultural que
monitare os desenvolvimentas nestes campas, tanto quanto nas campas legais
que precisam ser relacionados com a arte digital, assim como as leis de privaci-
dade e outras especificas que cobrem o terreno das artes. No entanto, na arena
da propriedade intelectual, as produgdes e obras de arte normalmente entram
na lei de direito autoral e na maioria dos casos, estudos e entrevistas citados
neste artigo enfatizam o direito autoral. Entdo, no intuito de focar e prover uma
profundidade nesta discussdo, este artiga ird concentrar-se nas leis de direito
autoral do Canadd' e dos Estados Unidos® relacionados d arte digital. [...]

[...] Midias Variaveis

Talvez a mais importante causa dos afritos na inferface enfre arfe digital e
propriedade intelectual aconteca na natureza do meio em si. Midia digifal € por
definicdo midia computacional, que nao € apenas o resultado final do processo
camputacional, mas fambém pode ser composta par processas computacionais
cantinuos. Geralmente essa nafureza computacional infroduz algum nivel de
fluidez e mudanca denfro da obra de arfe digifal em questdo. Além disso, as
midias digitais ndo ficam devendo a ideia de separacdo do confeddo da infra-
estrutura, que é exigida pela teoria da “méaquina universal” (uma maquina cuja
infra-esfrufura pade ser repragramada para frabalhar com ela mesma e produ-
zir quase uma infinita quantidade de confetidos; um computador].

Devido a natureza fluida e variavel da midia digital, muitas obras de arfe
digitais sao recanfiguradas cada vez que sao exibidas. Indo além neste senfida,
elas sdo reconfiguradas cada vez que sao experimentadas e reconfiguradas di-
ferenfemente por cada pessoa que as experimenta. Quando distribuidas afravés
da Infernet, elas podem ser experimentadas de in(imeras formas par uma vasta
gama de computadores domésticas com cambinag@es dnicas de velocidades de
rede, famanhos e configurag8es de monitares e capacidade de carfdes de midia.
Elas podem ser recanfiguradas instantaneamente, pois sdo o resultado da infe-
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rafividade do usuério com o processo computacional ao viva, que nunca produz
exafamente o mesmao resultado duas vezes. Variabilidade é uma propriedade
inerente da midia digital e uma de suas principais qualidades, para que os artis-
tas a utilizem. £ claro que, com o tempo, obras de arte em qualquer midia sofrem
com a deferioracao natural por causas fais coma luminosidade e quimica, mas a
arfe digital muda com mais frequéncia, numa velacidade mais rapida, proposi-
falmente e em frajeftrias tdo imediatamente observaveis que tém implicacdes
direfas na propriedade infelectual.

Um dos primeiros conceitos legais desafiadas pela variabilidade da midia
€ o do formafo definitivo. Nenhuma lei de direitos auforais concede direitas
ao criador de uma ideia abstrata, mas exige um formato definitivo de expres-
sao para profegdo. Seftores camerciais que lidam reqularmente com confeddos
efémeraos, fais como fransmiss@es ao vivo, prafegem a si mesmos fazendo uma
gravagao desta transmissdo, fixando assim este confeddo efémera numa forma
valida para sua protecdo. £ claro que este conceito tem implicacdes para artistas
que incluem fransmiss@es comerciais ao vivo nas suas insfalagdes. No enfanfa,
implicacdes mais pertfinentes e falvez mais complexas surjam em forno da arfe
digital. Quando a arte digital produz infinitos resultadas variaveis o fempo foda,
qual é o foarmata definifivo do trabalha? Por exempla, o UC Berkeley Arf Museum
and Pacific Film Archive adquiriu uma obra digital, Landslide, da artista Shirley
Shor.® Para praduzir Landslide, Shor desenvalveu um soffware prprio que pro-
jefa um padrdo de luz infinitamente variavel, criando fopografias numa caixa
de areia instalada na galeria. A projecdo ndo é armazenada ou gravada. Neste
caso, 0 proprio programa pode fer seus direifos autorais assegurados, mas a
prajecdo, que fanfos consideram o coragao da obra, ndo.

Enquanto a portfabilidade do conteldo e a variabilidade da forma sdo da-
divas da midia digital, corfes juridicas nos EUA continuam em conflito sobre a
forma de coma encaminhar estas questdes. Um caso nos Estados Unidos ilustra
bem este ponfo; o agora famoso casa envolvendo direitos autorais arfisticas,
onde o arfista Jeff Koons foi processado pelo fotdgrafo Art Rogers. Rogers
acusou Koons de violar seus direitos autorais - ao criar uma escultura de uma
coluna de bichos de pelicia no colo de um casal, baseado numa fofografia de
Rogers canfendo @ mesma imagem.” Uma das defesas de Koans foi argumen-
far que sendo o original uma fotografia e o frabalho dele uma escultura, ndo
houve plagio, mas sim uma nova obra. 0 jiri decidiu cantra Koons, declarando
que fomar confeddos através de midias diferentes era irrelevante; Koons in-
fringira na imagem ariginal de Rogers. No enfanto, o caso Tasini versus The New
York Times, parece langar uma luz diferente ao assunto.” 0 New York Times havia

3. Landslide
http://www.
shirleyshor.net/
landslide/
landslid.htm.

4. Koons

versus Rogers
http://www.law.
harvard.edu/faculty/
martin/art_law/
image_rights.htm.

5. New York Times (o.,
versus Tasini
http://straylight.law.
cornell.edu/supct/
html/00-201.25.html.
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1. Projeto Lost Love
http://lostlove.
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index2.html.
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obtido permissdes de direifos autorais de escritores free lancers das matérias
que foram primeiramente publicadas no jornal e depais no web sife da NYT. Os
escritores cantestaram que a editora havia pago apenas pelos direitos de publi-
cacdo destes artigos nos jornais e nao finha a permissao adicional necessaria
para publicar os arfigos anline. Neste caso, o farmato imparfou e os direitos ab-
fidos em uma midia nao foram automaticamente validados em outros meigs. Até
mais complicado foi o caso Biblioteca de Arfe de Bridgeman versus Carel Corp.,
caso que divide os canceitos sobre esta questdo em duas esferas equivalentes.®
A Biblioteca de Arte de Bridgeman havia produzido reproducdes de pinturas de
artistas de colec@es de varios museus. A Carel Corp. enfao produziu um C0-ROM
ufilizando muitas daquelas imagens, sem a permissao da Bridgeman. As pin-
turas ndo finham direifos aufarais; elas eram de dominia pablico. No enfanto,
a Bridgeman reivindicou que as fotografias das pinfuras finham seus préprios
direitos autorais, como frabalhas distintos. A corte decidiu que essa nao era
a questao; que uma simples reprodugdo de oufro trabalho nao constituia um
trabalho distinto. Curiosamente, a decisdo valia apenas para frabalhos bidimen-
sionais que haviam sido “simplesmente copiados” sem qualquer criacdo original
por partfe do fotografo. Porém, fofos de esculturas tridimensionais devem ser
cansideradas frabalhas distinfos, com seus proprios direitas auforais, porque
traduzir imagens de trés dimens@es para duas requer originalidade por parfe do
fofografo em relacdo a angulacao, luminasidade, efc. Por alguma razao, Koons
nao foi capaz de usar este arqumento na direcdo oposta. Parfanto, o formato
tem relevancia ou nao? Parfindo destes frés casas separadamente € muito difi-
cil para os profissionais de conservagdo de pafriménios culturais friangularem
praticas com direfrizes claras. Além do mais, elas fraduzem os proprios conflitos
das carfes judiciais nesta questao.

A nafureza variavel das midias digitais acende ideias ja familiares ao mundo
da arfe: aufenficidade, apropriagao, versdes, reproducdes e frabalhos derivadas
de outros. Abaixo, ha trés dos muitos exemplos possiveis de como a arte digital
leva estas ideias para seus limifes e levanta questes imediatas sobre proprie-
dade infelectual.

0 primeiro, Lost Love, do arfista Chris Basset & um web site onde os visitan-
tes sao convidados a contribuir com suas histarias pessoais de amores perdi-
dos e a ler histdrias de outros numa central de armazenamento de dados.” Ndo
existe nenhuma autorizagao ou confrato no sife atualmente. Lost Love € uma
obra tipica de Infernef Interativa e levanta a questdao de que varios parficipan-
tes andnimos de todo o munda detém o direito auforal neste frabalho. Se cada
um detém os direitos auforais das suas proprias palavras, enfdo sera necessa-
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rio oabter suas permissdes cada vez que o frabalho for exibido? 0 que acantece
quando o trabalho enfra para uma colecao? Qual € a exfensao da cantribuicdo
dos envalvidos? Eles deveriam ganhar crédito como co-criadares da obra? Na-
furalmente, trabalhos que lidam com noc@es de auforia descentralizada lidam
também com a propriedade intelectual.

0 sequndo exemplo, um projeto de Soffware Arfe Larnivare, criado pelo co-
letivo artistico Radical Software Group, é um software de cadigo aberto do fipo
“kit de ferramentas”.® 0 Radical Software Group programou uma parte do cadigo
do software que monitora o frafego em redes de computadares e converte es-
fes dados de safda para o uso em inferfaces de softwares secundarios. Oufros
arfistas saa incentivadas a fazer download do soffware e uséa-lo para criar suas
préprias inferfaces. Os resultados destes outfros trabalhos podem parecer muito
diferenfes um do oufro, mesma que eles fenham sido baseados na mesma “en-
genharia” de software. Trabalhos modulares e colaborativas nao sdo incomuns
na arfe digifal e eles questionam diretamente canceitos tradicionais defendidos
pelo mundo das arfes e pelo consenso legal sobre originalidade e individualida-
de. Eles confundem infencionalmente nog@es estritas e rigidas sobre frabalhas
derivados de outras e sobre versges de trabalhos, os quais tém suas ramifica-
¢0es legais esperadas.

Por dltimo, Shredder é uma obra digital do artista Mark Napier. Shredder can-
vida os visitanfes a digitar o endereco de qualquer web site em sua interface.’
Shredder entdo copia este web site, virando-o as avessas; mudando o famanho
e cor das fontes, os fextos e as imagens, revelando afé mesmo o codigo HTML
que normalmente estdo salvos, ocultos nos bastidores da maioria dos sifes. 0
resultado geralmente se parece um pouco com o web site ariginal passado par
uma retalhadora. Shredder € um férum para a variabilidade. Ele estd sempre
mudando ndo apenas porque a tada web site ele foma uma forma diferente, mas
também por fazer isso em fempa real, repercutindo mudancas em sites de qual-
quer um, quanfas vezes sejam necessarias. Também ndo sdo fao incomuns obras
de arte digitais que se apropriam do conte(ida de oufras fontes, assincronica-
mente (offline) ou em tempo real, levantando questdes sobre apropriacdo de
confeddo e frabalhas derivados de oufros.

Como mencianado anferiormente, a arfe digital pade incorporar muitas for-
mas de midia dentro de um trabalho. Cada forma incluida no frabalha (imagens,
misicas, objetos fisicos, games, codigos) deve carregar seu proprio rol de direi-
fos autorais, mediages e praficas. Eyes of Laura, de Janet Cardiff, ilustra a na-
tureza composta de alguns frabalhos de arte digital." Bruce Greenville, Curador
Sénior na Vancouver Art Gallery descreveu Eyes of Laura comao um frabalha que

8. Larnivore
http://www.rhizome.
org/carnivore.

9. Shredder
http://www.
potatoland.org/
shredder.

10. Eyes of Laura
http://www.
potafoland.org/
shredder.
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esfa na Infernef e inclui elementos de narrafivas inferativas e cameras de sequ-
ranca. A abra consistia num video aa vivo, alimentfado pela cdmera de seguranca
da Art Gallery e permitia ao espectador mover esta camera. 0 trabalho fambém
incluia um diario como se fossem registras de um sequranca da Art Gallery. Em-
bora a galeria que exiba esta obra esteja no (anadd, a maioria dos componentes
dos servidores eram armazenadaos por um provedor de Infernef nos Estados
Unidos. Depois, por confa de questdes de propriedade técnica e intelectual, to-
dos os companentes foram relocados para um provedor canadense. Uma vez que
os visitantes online podem mudar a imagem da camera, eles fém algum direito
em suas “preferéncias de diretor”? Se uma pessoa foi enquadrada pela camera
neste frabalho inferafivo, seus “direitos de imagem” sao violados mesma se as
leis de privacidade assim permitem? Se o feed de video nao foi armazenado ou
gravado, as leis de direitos autorais sdo aplicaveis neste caso? Para enfender
infeiramente as implicacBes apenas deste frabalhg, alguém feria de pesquisar
similarmente a histaria do cinema e featfro, como fambém os direitos autorais
e leis de privacidade.

Nina (zegledy, uma curadora canadense independente, afirmou que as orga-
nizagdes de arfes visuais que cada vez mais estaa exibindo e colecionando obras
de midias complexas, ndo estao fao preparadas quanfa das artes performaticas
para lidar com as direitos mulficompostos. (zegledy entende esta lacuna como
uma oportfunidade. Se ha um pequeno precedente nas artes visuais para lidar
cam estes direifos autorais compostos, enféo a comunidade de arfes visuais
tem uma chance de estabelecer um madelo intelectual e juridico que faca sen-
fido para os arfisfas, as obras e as organizag@es envalvidas. Mas esfa chan-
ce sd podera ser enfendida se a comunidade arfistica realizar duas acdes, as
quais ela nao é conhecida por resolver bem. Em primeiro lugar, a comunidade
artistica e, especialmente grandes organizages como museus, precisam se for-
nar proativas nas quest@es polificas e legais. Muitas museus frequentemente
evitam questdes de ordem legal porque as suas organizacdes mantenedaras,
camo universidades, governos ou fundagdes gastariam de manfer a neutralida-
de nesfas questdes conflitugsas externas. 0s museus entendem que eles podem
influenciar a sociedade como um todo, mas usualmente o fazem através meios
muifa lentos de mudangas culturais. Enquanta € verdade que debates culfurais
sobre os grandes valores da sociedade em farno da propriedade irdo servir a
algum proposito, leis de propriedade infelectual nos fempos digitais nao padem
se dar ao luxo de gastar tanfo tempa. Essas forgas externas estéao frabalhando
agora em moldar leis e, enquanfo algumas atividades e discussées podem ser
conduzidas dentra dos limites e do confrale do mundo das artes, os direitos au-
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forais nao podem. Depois, 0 mundo das artes precisa compafibilizar a inerenfe
natureza variavel da midia digital com seus préprios modelos cansagrados para
a aquisicdo e preservacao das obras de arfe. 0s museus agem especialmente
coma guarda costas das obras de arte, protelando os efeitos do fempo e as mu-
dancas, nointuito de preservar a infegridade e a precisao da evidéncia histérica.
Ainda que esta estrafégia fenha funcionado bem até enfdo no que diz respeito a
arfe digital, os museus precisam considerar a mudanga como parte da solugdo,
e ndo parfe do problema (para informacdes defalhadas nesta area consultem
0s projetos Variable Media' e o Archiving Avant Garde).”* N&o serd por acaso
que a coisa mais antiga que os museus preservem da passado seja sua propria
maneira de conduzir os negdcios [...].

Sobre o Aufor

Richard Rinehart é diretor de Midia Digital e Curador Adjunto na UC Berkeley Art Museum/Pacific
Film Archive. Leciona teoria e préafica de arte digital na UC Berkeley no departamento Novas
Midias e Praticas Artisticas. Também atua no San Francisco Art Institute, na UC Santa Cruz, na
San Francisco State University, na Sonoma State University e na JFK University. Richard compde
o Comité Executivo do UC Berkeley Center for New Media e faz parte do corpo de diretores do New
Langton Arts em S&o Francisco.

Tradutor do texto Luiz Roberto Mendes Gongalves.

Texto publicado pelo File em 2009.

11. Variable Media
Initiative
http://www.
variablemedia.net.

12. Projeto Archiving
the Avant Garde
http://www.bampfa.
berkeley.edu/ciao/
avant_garde.html.
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Figura 1. Primeiro mapa de fluxos publicado, mostrando o fransporte de recursos através de
linhas sombreadas, com largura proporcional ao nimero de passageiros (Henry Drury Harness,
Irlanda, 1837).
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Figura 2. 0 primeiro diagrama que enquadra uma leve curva em um scatterplot (mapa com linhas de
fuga): posigdes x tempo para g; Virginis (John Herschel, Inglaterra, 1832).



1. http://www.math.
yorku.ca/5C5/Gallery/
milestane/sec5.html.

* Nota do tradutor

0 uso da palavra
“discreta” que
adjetiva termos
como “categoria”,
“escala”, “unidade”
é referente a “midia
discreta”, que sao
midias estéticas
como fextos, imagens
e graficos em relagdo
as midias continuas,
dependentes do
tempo como flmes,
sons e animagdes.
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Computer graphics

A explosdo de novas ideias e méfodas nas disciplinas culturais nos anos 1960
nao pareceu ter afefado, na pratica, a apresenfagao dos processas culfurais.
Livras, museus dedicadas a arte, design, midia, enfre oufras areas culturais,
canfinuam a organizar os seus femas em um pequeno ndmerao de categorias dis-
finfas: periodos, escolas arfisticas, ismos, movimentos culfurais. Os capifulos
de um livro ou as salas da maioria dos museus afuam camo divisares materiais
enfre essas cafegorias. Dessa forma, uma evelugdo confinua de um “organismo”
cultural € colocado a forga em caixas artificiais.

Na realidade, enquantfo que em um ambito tecnalégico a mudanga do analdgi-
coparao digital ainda é um fato recente, nds ja temas “sido digitais” (digitais) em
nivel tedrico por um longo periodo. Ou seja, desde a emergéncia das insfituicges
modernas de armazenamenta culfural e da producdo do conhecimento cultural
no século XIX (ou seja, museus e disciplinas na area das humanidades alocadas
em universidades) nds temos utilizado categorias distintas para exemplificar a
confinuidade da cultura no senfido de feoriza-la, preserva-Ia e exibi-la.

Podemas perguntar: se estamos atualmenfe fascinados cam as ideias de
fluxo, evolugdo, complexidade, heterogeneidade e hibridizagao culfural, por-
que nossas representagdes e apresenfacdes dos dados culturais nao refletem
essas ideias?

0 usa de um pequena ndmero de categarias distinfas para descrever conte-
(dos caminhou passo-a-passo com a recusa das humanidades modernas e das
instituic@es culfurais em utilizar representag8es graficas para repraduzir esse
canfeddo. Muitos conhecem o famaso diagrama da evolucdo da arfe maderna
criado por Barr (o fundador e primeira direfor do MOMA em Nova lorque), rea-
lizado em 1935. Mesmo que esse diagrama ainda utilize categorias discrefas”
camo seus fundamentos, ele € uma evolugdo frenfe as padronizadas linhas do
tempa da artfe e dos pisos planos dos museus de arte, ja que ele representa um
pracesso culfural como um grafico em 20. Infelizmente, esse é o (nico diagrama
mais conhecido da historia da arfe produzido em todo o sécula XX.

Cabe realcar que, desde as primeiras décadas do sécula XIX, as publicages
cientificas comegaram a ufilizar fécnicas graficas em larga escala que permitiam
representar fenémenos coma variagoes canstantes. De acardo com a histaria vi-
sual online da visualizacao dos dados de Michael Friendly, durante aquele perio-
do “fodas as formas de expasicdo dos dados foram inventadas: barras, graficas,
histogramas, graficas em linha e fracos de séries temporais, fracos de conforno
e assim por dianfe.”!

Embora uma histéria sistematfica da exibicdo dos dados visuais ainda esta
por ser pesquisada e escrita, livros populares de Edward Tufte ilustram como os
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Figura 6. Superficie 30 NURBS.

graficos que representam dados quantitativas ja finham se tornado comuns em
varias areas profissionais no final do século XIX.?

0 usa de representag@es matematicas definidas de qualidades continuas foi
largamente acelerado apds os anos 1960, devido a adacdo de computadores para
criar graficos automaticamente. Em 1960, William Fetter (um designer grafico da
fabrica de avides Boeing) cunhou a frase “Computacdo Grafica”. Na mesma épo-
ca, Pierre Bézier e Paul de Casteljau (que trabalhou para a Renault e Citroén res-
pectivamente] independentemente inventaram as splines — matematicamente
descrifas camo linhas suaves que padem ser editadas por um usuario. Em 1967,
Steven Coans do MIT apresentfou os fundamentos mafematicos para o que even-
fualmente se fornou a forma padrdo para representar superficies em softwares
de computacdo grafica: “Sua técnica para descrever uma superficie foi construi-
la a partir de uma colecao de partes adjacentes, de cantinuidade confraida e que
permitiam as superficies ferem a curvatura esperada pelo designer.”. A técnica
de Caons se fornou o fundamenta para a descricdo de superficies na computagao
grafica (das quais a mais popular é o NURBS - Non Uniform Rational Basis Spli-
ne, ou Linha de Base Racional Ndo Uniforme).

Quando os campas do design, da midia e da arquitetura adotaram soffwares
de computagdo grafica nos anos 1390, issa canduziu a uma revalucdo infelectual
e estéfica. Até aguela década, a (nica técnica pratica que representfava abjefas
30 em um computador era produzida afravés da madelagem de poligonos pla-
nos. No inicio dos anos 1990, o aumento na velocidade de processamento das
computadores e o aumento da capacidade de memadria farnaram-na realidade
pratica para oferecer madelagem em NURBS originalmente desenvalvida par

2. Edward Tufte,

The Visual Display
of Quantitative
Information, sequnda
edicdo. Graphics
Press, 2001.

3. http://design.
osu.edu/carlson/
history/lesson4.html.
Sobre a publicacdo
original, veja Steven
A. Coons, Surfaces

for Computer-Aided

Design of Space
Forms, MIT/LCS/TR-41,
June 1967.
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Coons, entre oufros, ja nos anas 1960. Essa nova técnica para representar for-
mas espaciais forcou um distanciamento da geometria retangular modernista
no campo do pensamento arquitet@nico na direcaa de privilegiar formas suaves
e complexas criadas a partir de curvas continuas (ou seja, dos NURBS). Como
resultado, no final do século XX a estética dos “blobs” comegou a dominar o pen-
samento de varios estudantes de arquitetura, jovens arquitefas e até mesma de
reconhecidas “estrelas” da arquitefura. Visual e espacialmente, curvas suaves e
superficies com farmas livres emergiram como a nova linguagem de expressao
para 0 mundo glabalizado e ligado em rede, onde a (nica constante é a mudanca
rapida. A estética modernista da simplicidade e discricdo foi substituida pela
nova estética da continuidade e complexidade. (Qutro termo Gtil cunhado para
essa nova arquitefura, com faco na pesquisa de navas possibilidades de formas
espaciais possibilitadas pela computagdo e nas novas fécnicas de construgao
necessarias para consfrui-las é a chamada “arquitetura ndo padrac” - non-
standard architecture. No inverno de 2004, o Centro Gearges Pompidou organi-
zou uma mostra sobre arquitetura ndo padrdo’, que foi sequida pela Canferén-
ciaPratica do Ndo Padrdo — Non-standard Practice no MIT.)

Esta mudanca na imaginacdo da forma espacial ocarreu em paralela com
a adocao de um novo vacabulario infelectual. 0 discurso arquitettnico se for-
nou dominado por conceitas e termos que igualam (ou direfamente advém de]
elemenfas do design e das operagdes oferecidas pelos soffwares — splines e
NURBS, marphing, modelagem e simulagdo baseadas fisicamente, design para-
métrico, sistemas de particulas, simulagao de fenémenas naturais, AL e assim
por diante. Vejam alguns exemplos:

“0 campus esta arganizado e € navegado a base de desvios direcionais e da
distribuicao das densidades no lugar de panfaos chaves. Isso € o indicativo do
carater do Cenfro como um fodo: poroso, imersivo, uma drea espacial.” Descri-
¢do de Zaha Hadid (Londres) do design de um Centro de Arte Contempordnea em
Roma (atualmente em construgdol.

“Cenarias de hibridizacdo, enxerfa, clanagem e morphing colocam em evi-
déncia uma perpéfua fransformacdo da arquitefura que se esforca para quebrar
cam as antinomias do objefo/sujeito ou do objeto/ferritério.” Frédéric Migayrou
sobre RESie (Francais Rache e Stéphanie Lavaux, Paris).

“0 pensamento da ldgica difusa [fuzzy) é um outra passo para ajudar o
pensamentfo humano a reconhecer nosso ambienfe menos como um mundo de
frontfeiras fragmentadas e de desconexdes e mais como um campo replefo de
agentes com fronfeiras indefinidas. EMERGED investiga o pofencial da logica
difusa como uma fécnica organizacional liberfaria para o desenvalvimento de
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Figura 8. Um centro para artes performaticas para um centro cultural na Ilha Saadiyat, Abu Dhabi
por Zaha Hadid (Londres).

Figura 7. Vila em Copenhagen, Dinamarca pelo escritario MAD (Beijing).
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ambientes inteligentes, flexiveis e adapfativas. Observando o projeto camo um
campo de testes para suas ferramentas e fécnicas de design, a equipe expan-
de seu terrifério focando e sistematizando a dinamica de uma ferramenta de
cabelo como uma maquina de design generafivo em larga escala, envolvendo,
canfudo, niveis saciais e culfurais de organizagdes globais.” Descricdo do es-
critério MRGD (Melik Altinisik, Samer Chaumoun, Daniel Widrig) do Urban Lobby
(pesquisa para um re-desenvolvimento da torre de escritgrios Centre Point ng
centro de Londres).

Mesmo que os graficas do computador ndo fenham sido a Gnica fonte de ins-
piracdo para esse novo vocabulario conceitual (influéncias imporfantes vieram
da filosofia francesa e da ciéncia do caos e da complexidade), eles obviamente
desempenharam seu papel. Assim, conjunfamente com o fato de fransformar a
linguagem do design e da arquitetura confemporaneos, a linguagem da compu-
facdo grafica se tornou a linguagem do design e da arquitefura cantemporaneos
- assim como a inspiracao do discurso arquitetnico sobre prédios, cidades,
espaco e vida sacial.

Representando processos culturais:
das cateqorias discretas as curvas e superficies

Se os arquitetos adofaram as técnicas dos graficos de computadar como fermos
tedricos para falar sobre o seu proprio campa, porque ndo fazer o0 mesmo ng
campo culfural? Mas ao invés de somente ufilizar esses fermos como metafora,
porque naa visualizar, na realidade, praocessos culturais, dindmicas e fluxas ufi-
lizando as mesmas técnicas dos graficos de computador?

f tempo de alinharmos nossos modelos e apresentacdes do processo cultural

cam a nova linguagem do design e as novas ideias fedricas tornadas possiveis
(ou inspiradas) pelo software. Design, animagdo e softwares de visualizacdo
permitem conceifualizar e visualizar fen6menas e processas culfurais em ter-
mos de parametros de mudanca confinua, em oposicdo aos padroes categéricas
“fechados” de hoje.
Assim como o soffware substifuiu o mais anfigo design plaf@nico de primifivas
por novas primitivas (curvas, superficies flexiveis, campos de particulas), vamos
substituir a fradicional “feoria cultural das primifivas” pelas novas que existem.
Em um cendrio como esse, uma linha do fempa 10 se fornaria um grafico 20 ou
30, um pequeno conjunto de campos categoricos distinfas seria descartado em
nome de curvas, superficies livres em 30, campaos de particulas e oufras repre-
sentagdes disponiveis nos soffwares de design e visualizacdo.



TEORIA DOS NURBS

Estas foram algumas ideias que nas levaram a criar, em 2007, o Soffware Sfudies
Initiative (softwarestudies.com ou softwarestudies.com.br] — um laboratdrio
para analise e visualizacdo de padrdes culfurais, localizado na Universidade da
Califérnia, San Diego (UCSD) e no Instituto da Califgrnia para a Telecomunicagdo
e Tecnologia da Informacdo (Calit?).

Aproveitando a recanhecida credibilidade da UCSD e do Calit¢ no campo das
arfes digifais e da ciéncia, femas desenvolvido técnicas para a represenfacdo
grafica e visualizacdo inferativa de arfefafas e dindmicas culturais. Nossa inspi-
racao vem de varios campos, fodos baseadaos na computagaa grafica para visua-
lizar dadas - visualizacdo cientifica, visualizacao da informagao e “visualizacao
artistica” veja infoaesthetics.com). Também pegamos emprestadas algumas
ideias das inferfaces padrges utilizadas na edicao de midia, nos soffwares de
composicdo e animacdo (Final Cut, After Effects, Maya, Blender efc.) que empre-
gam curvas para modificar as mudancas em varios parametras da animagao ao
longo do fempo.

Cultura em dados

Anfes que nas avenfturemas em campos, nuvens de particulas e superficies com-
plexas, vamos comegar com um elemento basico da representacdo espacial mo-
derna: uma curva. Lomo vace representa, com uma curva continua, um processo
cultural que se desdabra historicamente ao longo do tempa? [No que se seque
nao falaremos de splines, ou seja, a fécnica para represenfar matematicamente
uma curva suave que permite sua edicao de forma inferativa, mas somente fala-
remos da curva como uma figura grafica).

Se, como varias historiadores dos séculos passados, acreditassemos que a
historia cultural seque leis simples, como por exemplo: que cada cultura seque
um ciclo de crescimento, uma “idade de ourc” e um declinio, as caisas seriam
muifo simples. Seriamos capazes de criar formulas que matematicamente iriam
representfar os processos de crescimento e mudanca (por exemplo, triggnomé-
tricos, exponenciais ou funcdes polinomiais) e somente ficar alimentando suas
varidveis com dados representando algumas condigfes do processo histarico
real em questaa. Terfamas entdo uma curva suave perfeita que representa um
pracesso culfural como um ciclo de crescimento e declinio. Confudo, desde que o
paradigma histérica esta claramente invalidado na atualidade, femos que fazer
nossas curvas baseados nas dados reais sobre o fodo dos processos culfurais.
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Lomo vocé representa, com
uma curva continua, um
processo cultural gue se
desdobra historicamente ao
longo do tempa?
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Uma curva 20 define um conjuntfo de ponfas que nela se situam. (ada ponto, a
cada momento, é definido por dois n(imeros — caordenadas X e Y. Se os ponfas
sdao densos o suficiente, eles visualmente formariam sozinhos uma curva. Se
nao, podemos ufilizar um software para alinhar uma curva afravés desses pan-
tos. £ claro que nds nem sempre temos que desenhar uma curva através desses
ponfos (por exemplo: se os pontos formam um canjunto qualguer ou formam
qualquer outro padrda geamétrica, isso ja é significativa em si mesmo™.

Em cada caso, precisamas de um canjunfa de coordenadas X e Y. Para fazer
isso, femos de mapear um processo cultural em um conjunto de nimeros onde
um nmero é o tempo (eixo X] e 0 outro nimero é alguma qualidade do processo
naquele periodo [eixo Y).

Em resumo, femos de transformar cultura em dadaos.

Apesar da definicao de cultura incluir crencas, idealogias, modismos e outra
prapriedades ndo fisicas em um ambito prafico, nossas instituicges culfurais e
a inddstria cultural lidam com uma manifestacdo particular da culfura: os ob-
jefos. Isso é o que esta guardada na Biblioteca do Cangresso Americano ou no
Metropolitan Museum, criados por designers industriais, postados por usuérios
no Flickr e vendidos na Amazan. Altere fempo ou distancia, e as objetos culfurais
manifestam mudangas em suas sensibilidades culturais, imaginagao ou um esti-
lo. Entdo, mesma que mais farde nds tenhamos de assumir o desafio de afirmar
que a cultura pode ser equiparada aos objefos culturais, se pudermas comegar
pelo uso de um canjunto desses objefos para representar as mudangas graduais
na sensibilidade cultural ou na imaginacdo, isso ja seria um comego.

Utilizar nimeros no eixa X (por exemplo, tempo) é facil. Normalmente objetos
culturais fem alguns metadados discretos ligadas a eles - a data ou lugar de cria-
¢do, o tamanha (de uma obra de arte), a duracdo (de um filme] e assim por diante.
Enfdo, se femos a data em que o objefa cultural foi criado, podemos inserir esses
nimeros como metadadas no eixo X. Par exemplo: se esfamos inferessadas em
representar o desenvolvimento da pinfura no século XX, podemas mapear o ano
em que cada pinfura foi feita. Mas o que usaremos no eixa Y? Em oufras palavras,
como podemos comparar as pinfuras umas com as oufras qualitativamente?
Podemas manualmente anotar os cantelidos das pinturas (mas ndo os detalhes
da sua esfrutura visual). Alternativamente, podemos pedir para experts (ou um
outro grupo de pessoas) para localizar as pinfuras em alguma escala discre-
ta (valor historico, preferéncia estética etc.), mas esse tipo de julgamento so
pode funcionar com um pequeno nimero de categorias.® Mais imporfante, esses
métodos ndo geram escalas muito bem — eles custariam muifo se quisésse-
mos descrever centenas de milhares au milhdes de objetos. Similarmente, as

5. Eu ndo estou
falando de técnicas
estatisticas de
analise de cluster,
mas simplesmente de
pontos representados
graficamente em duas
dimensdes e exame
visual do resultado
grafico.

6. Tal método é

um exemplo de
técnica muito mais
geral chamada
“escalamento” : “Em
ciéncias sociais,
escalamento é o
processo de medir ou
ordenar enfidades
respeitando atributos
guantitativos ou
tragos. http:/
en.wikipedia.org/
wiki/Scale_[social_
sciences.
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pessoas tém dificuldades para ordenar um grande nimero de objefos que séo
muifa similares enfre si. Porfanto, precisamos de alguns métodos automaticas
que podem ser processados em computadares para descrever qualidades de um
grande nimero de abjefas culturais qualitativamente.

No caso de textos, issa se forna relativamente facil. Desde que os fextos ja
consistam de unidades discrefas (por exemplo, palavras), eles naturalmente se
canduzirao pelo processamento computacianal. Podemos utilizar software para
canfar as ocorréncias de uma palavra em parficular e de combinag@es de pala-
vras; pademas comparar as nimeros de subsfantivos versus verbas; podemos
calcular o famanho das sentencas e os paragrafos e assim por dianfe.

Porque os computadores sdao muifo bons em confar, assim como em pro-
cessar aperagdes matematicas complexas a partir de ndmeros (o resultado da
contagem), a digitalizacdo do confetido dos textos, tais coma os livras, e o cres-
cimenfa de websites e blogs rapidamente levou ao surgimenta de novas indds-
frias e de novos paradigmas epistemol@gicas que exploram o processamento
computacional dos textos. 0 Google e oufras ferramentas de busca analisam
bilhdes de paginas web e os links enfre elas para permitir ao usuario buscar na
web pdginas que contenham frases partficulares ou somente palavras. Nielsen
BlogPulse analisou mais de 100 milhdes de blogs para defectar fendéncias no
que as pessaas estaa dizendo sobre algumas marcas em parficular, produfas ou
em fopicos especificas em que os seus clientes estdo interessados.” A Amazan.
cam analisa os contelidas dos livros que ela vende para calcular “frases esta-
tisticamente improvaveis” usadas para identificar partes tnicas dos livros. No
campo das humanidades digitais, pesquisadores ja vém ha muito fempo desen-
valvendo estudos estafisticos de fextos literarios. Alguns deles, mais notada-
mente Franco Maretti, tém produzido visualizacdes dos dadas em formas de
curvas mostrando tendéncias histéricas.’

Mas e as midias analégicas, coma as imagens e os videas? Fotos ou videos
nao fém definidos claramente as suas unidades discrefas que seriam equiva-
lentes as palavras. Além disso, a midia visual nao tem um vacabulario padréao
ou uma gramatica - o sentido de qualquer elemento de uma imagem somenfe é
definido no confexto particular de fodos os outros elementos que estdo nessas
imagens. Isto forna o problema da analise visual aufomatica da imagem muito
mais desafiadara, mas ndo impossivel. 0 segredo é focar na forma visual (o que
é facil para o computador analisar] e ndo na semantica (o que é muito dificil).

Desde meados dos anos 1950, os cientistas da computagao fém desenvalvi-
do técnicas para automaticamente descrever propriedades visuais das imagens.
Podemos analisar distribuic8es de fons cinza, cores, arientagao e curvatura das
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linhas, textura e literalmente centenas de oufras dimensges visuais. Algumas
poucas técnicas (como um histograma) sdo construidas em softwares de edicdo
de midia como o Phatoshop e na fela de cameras digifais. Muitas oufras estao
disponiveis em soffwares de aplicag8es especializadas ou descritas em publica-
(0es profissionais na drea de ciéncia da computacdo.

Nossa abordagem, que chamamos de Analitica Cultural (Cultural Analytics),
utiliza coma técnica analisar automaticamente imagens e videas para gerar des-
cricdes numéricas de suas estruturas visuais. Essas descricfes numéricas po-
dem ser enfdo geradas em forma grafica e também analisadas esfatisticamente.
Par exemplo: se fracarmos as dafas das criagdes de imagens ou filmes num eixo
X, usaremas uma das (ou uma combinagdo) mensuragdes desses objetos para
posiciond-los no eixo Y. A linha formada por esses ponfas representara como
um canjunta de objetos culturais se modificou ao longo do fempo em relacdo as
dimens@es visuais que estdo sendo tragadas.

HistériadaArte.viz

Para a nosso primeira estudo com o objefivo de testar essa abordagem, escalhe-
mos um pequena canjunfa de dados de 35 imagens candnicas da historia da arte
que cabrem o periodo desde Coubert (1849 até Malevich (1914). Escolhemos
imagens que saa represenfagdes tipicas de uma apresenfacdo da historia da arfe
moderna em um livro sobre historia da arfe au em uma palestfra: do Realisma do
século XIX e as pinfuras de saldo até o Impressionisma, Pés-impressionismo,
Fauvisma e a Abstracdo Geoméfrica dos anos 1910. A ideia ndo era enconfrar
um navo padrdo num canjunto de dados como esse, mas ao inves dissa, era ab-
servar se 0 método da Analitica Cultural paderia modificar nosso enfendimento
compartilhado do desenvaolvimento da arfe moderna em uma curva baseada em
algumas qualidades objetivas dessas imagens.

Figura 9. Um conjunto de 25 pinfuras por artistas canfnicas modernas utiliza-
das neste estuda.

Figura 10. Eixo X: datas das pinturas (em anos). Eixa Y: valor do dngulo reverso
de cada pintura. (Angulo é uma medida dos valores da escala de cinza de uma
imagem. Uma imagem que fem em sua maioria fons de luzes terd uma escala de
angulas negativa; uma imagem que fem em sua maior partfe fons escuros, fera
uma escala de angulo positiva. Em nosso grafico ngs revertemos os valores do
angulo para tornar o grafico compreensivel.
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Figura 11. Mesmos dados, como no gréfica anterior: cada imagem é substituida
por um panto dnico.

Figura 12. Superimposicdo de categorias padrao da historia da arte em dadas.

Figura 13. Por que forcar o desenvolvimento cultural continuo e dinamica em
pequenas conjunfos de dados categarizados? Em vez de projefar um pequeno
conjunto de cafegorias sobre os dados que definem cada objeto culfural como
pertencendo a categarias distintas ou como estando fora de fodas as cafegorias
(0 que automaticamente as torna menos importantes para a pesquisa), podemos
visualizar o padrdo global em seu desenvalvimento. Neste grafico definimos
uma linha de fendéncia utilizando todos os pontas (fodas as 35 pinfuras). A cur-
va mostra que as mudancas nas parametros visuais, as quais, em nosso panto de
vista, definiram a arfe moderna no século XX (farmas simplificadas, tonalidades
brilhantes, cores mais safuradas, imagens mais planas) se aceleraram apds o0s
anos 1870 e aceleraram ainda mais apds as anos 1905.

Para deferminar valaores Y para este grafico, mensuramos as pinturas a parfir
das seguinfes dimens@es: escala de cinza média, safuracdo média, o famanho
do histograma da escala binaria de cinza e angulo.Tados os valares, exceto an-
gulo, foram mensurados em uma escala de 0-255; os valores do angulo faram
normalizados & mesma distancia dos valores. (0 tamanho do histograma da es-
cala binaria de cinza indica como varios valores diferentes de pixel tém valores
nao-0em seu histograma. S5e uma imagem fem cada um das valores da escala de
cinza, esse nimero entdo sera ¢55; se uma imagem tem somente poucos valores
listados na escala de cinza, o nimero correspondente sera menar).

Figura 14. Podemos comparar a variagao do desenvolvimenta enfre diferentes
periodos. Grafica: comparando as mudangas na pinfura anfes de 1900 versus pin-
furas pas-1900 usando linhas de tendéncias lineares.

Figura 15. Mensuragdes camputacionais de esfrufuras visuais permitem en-
confrar diferencas entre conjuntos culfurais, que a primeira vista parecem idén-
ticos (assim como encontrar similaridades enfre os canjuntos, o que se pensava
ser muito diferente). Grafico: comparando a mudanca na escala de cinza das pin-
furas “realistas” x “modernistas” em nosso conjunto revela que nessa dimensao
a anferior foi se modificando a mesma exata medida que a Glfima.
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Figura 16. Imagens podem ser analisadas em centenas de dimens@es visuais
diferenfes. Grafica: o nimero de contornos em cada pintura como uma funcdo de
tempo (Procedimenta: automaticamente contar o ndmero de confornas em cada
imagem, ndo considerando contarnos muito pequenas).

HistériadoFilme.viz

Neste exemplo exploramas os padr@es na historia do cinema coma representa-
dos por 1.100 filmes langados. Os dados sdo do cinemetrics.Iv'®. Os filmes co-
brem um ndmero de paises e um perioda que vai de 1902 a 2008 (note que assim
coma no exemplo anterior, esse conjunto de dadas fambém representa uma se-
lecdo fendenciosa: filmes que inferessam aqueles hisfariadores do cinema que
confribuem com os dados — mais que alguma amosfragem objetiva da producao
mundial ao longo do século XX).

Para cada filme a base de dados Cinemetrics prové dados sobre o famanho de
cada tomada, assim como a média do tamanha dos planos (que pode ser obtido
ao se dividir o famanho de um filme pelo total de ndmeros de planos). Esses
dados nos permitem explorar os padrdes de tamanhos de planos (que corres-
pondem & velocidade do corte] ao longo de vérios periodos no século XX e em
diferentes paises (os graficos nestes artigo foram produzidos utilizando-se uma
selecdo completa de dadas a partir do site cinemefrics.lv, com banco de dados
do més de agosto de 2008.)

Figura 17. Duracao média das fomadas nos filmes langados enfre 1300-2008.
Eixo X: datas dos filmes (em anos). Eixo Y: média dos planos (em sequndas). (ada
filme € representado par um pequena circulo. A linha de fendéncia afravés dos
dados mostra que enfre 1902 e 2008, a média no famanho de cada plano em fodo
conjunto de dados diminuiu de 14 para 10 segundos — algo esperado desde o
surgimenfa da MTV nos anas 1980.

Figura 18. Duracdo média das foamadas nos filmes lancadas enfre 1300 - 1920.
Durante o perioda em que o cinema mudou de uma forma de linguagem anferior
que simulava o feafro para uma linguagem “classica” baseada em carfes enfre
as mudancas de panta de vista, a evolugdo da média dos planas se farnou muito
mais rapida. Enfre 1902 e 1320, a média do tamanha do plana diminuiu aproxi-
madamente 4 vezes.

10. Agradeco
especialmente a
Yuri Tsivian pela
generosidade de
prover o acesso ao
banco de dados do
Cinemetrics.
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Figura 19. Duracdo média das tomadas dos filmes lancados (EUA, Franga, Ras-
sia) enfre 1900-2008. Aqui comparamos as tendéncias no famanho dos planos
dos filmes em trés paises: Estados Unidos, Franca e Rassia. 0 grafico revela um
nimero de padrdes interessantes. No comeco do Século XX, os filmes franceses
sao mais lenfos que os americanos. Os dois se alcangam nos anos 1920 e 1930,
mas apds isso os filmes franceses voltam a ser lenfos. E mesmo depois de 1990,
quando ambas curvas comegam a diminuir, o espago enfre eles se mantém o mes-
mo. (Isso pode parcialmente explicar porque filmes franceses ndo tem sido bem
sucedidos no mercada de cinema nas décadas recentes). Em confraste a linha de
tendéncia para os EUA e Franga, a linha para o cinema Russo fem muito mais cur-
vas dramaticas — um reflexo das mudangas radicais na sociedade russa no século
XX. 0 mergulha nos anos 1920 representa o corfe rapido da escola de monfagem
russa (filmes os quais dominaram a selecdo do cinemefrics.lv de cinema russo
para aquele perfodo), que finha como abjetivo estabelecer uma nova linguagem
do filme, apropriada a nava sociedade socialista. Apos 1933 quando Stalin aper-
fou o confrale sobre a cultura e estabeleceu a doutrina do Realismo Social, 0s
filmes comecaram a ficar lenfos. Nos anas 1980, a sua média de planos era de 25
sequndos versus 15 sequndos para os filmes franceses e 10 para os filmes ame-
ricanos. Mas apds a dissolucao da Unido Soviéfica e a Rissia comecar a adofar
o capifalismo, a média dos cortes dos filmes, carrespondentemente, camega a
aumentar muifo rapidamente.

Os defalhes particulares das linhas de fendéncias nesfe grafico ndo refle-
tem, € 6bvio, uma “figura completa”. A base de dados do Cinemetfrics contém
nimergs desiguais de filmes de trés paises (479 americanas, 138 franceses e
48 russos/soviéticos), os filmes ndo sdo distribuidos no tempo e, talvez, mais
importante, a selegao dos filmes é excessivamente tendenciasa, feita através da
importancia histérica dos diretores e do “cinema de arfe” (por exemplo: existem
4 entradas para Eisenstein e 53 enfradas para D.W. Griffith). Se formos adicio-
nar mais dados aos graficas, as curvas podem surgir de alguma forma diferen-
tes. Confudo, denfro de um subcenjunto “candnico” particular de tfodo o cinema
contido nos dados da cinemefrics, o grafico mastra a fendéncia real que, camo
vimas, corresponde a candig@es culturais e sociais mais exfensas nas quais a
culfura é realizada.
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Conclusdo

Disciplinas de humanidades, crifica, museus e outras instituicdes culturais
geralmente apresentam a culfura em termas de periodos confidos neles mes-
mos. Similarmente, as mais influentes fearias madernas da histaria como as de
Kuhn (“paradigmas cientificos”) e Foucault (“epistemes”] também tém os seus
focos em periodos esfaveis — mais que em fransicges entre eles. De fafg, bem
pouca energia infelectual fem sido gasta no perfodo moderno para se pensar
em como as mudangas culfurais aconfecem. Talvez isso tenha sido necessarig,
ja que até recenfemente as mudangas culturais de fodas os fipas eram muifo
vagarasas. Lonfudo, desde o inicio da globalizacao dos anos 1930, néo apenas
as mudancas foram aceleradas em todo 0 mundo, mas a énfase em mudancas,
mais que em estahilidade, fornou-se a chave dos negacias glabais e do pensa-
menfo institucional (expressada pela popularidade de fermas como “inovacao”
e “mudanca disruptiva”].

Nossa frabalho de visualizar as mudancas culfurais  inspirado por soffwa-
res camerciais como o Google's Web Analytics, o Trends e o Flu Trends, além do
BlogPulse de Nielsen, assim camo em projetfos de artistas e designers tais como
0s seminais Hisfary Flow de Fernanda Viegas e Martin Wattenberg, o Listening
History de Lee Byron e o The Ebb and Flow of Mavies 10.
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Até agora, muitos dos processos de visualizagaa cultural usaram midia discrefa
(por exemplo: textos] ou mefadados sobre a midia. History Flow usa histrias
das paginas edifadas da Wikipedia; Listening Histary de Lee Byron'" usa dados
sabre o uso do last.fm; e The Ebb and Flow of Movies'? usa dadas de recibos de
bilheteria de cinema. Em canfraste, nosso métoda considera os padrdes de visu-
alizacao como manifestados em estruturas de mudancas de imagens, de filmes,
de videas e autfros fipos de midia visual. Afualmente, ngs estamas expandindo
nosso frabalho para processar conjuntos de dados ainda mais extensos — par
favor, visite saftwarestudies.com para ver nossos novos resulfadas.
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Na anarco-culfura, vive-se o jogo livre de todos os cadigos que ocarrem no
mundo das redes, rompenda assim com as instituicges franscendentes basea-
das na autoridade e na unicidade, provocando uma heferogenizacdo descantro-
lada que naa se pade capfurar por nenhum aparelha. Ela se da como uma maqui-
na de fransformacdo cultural perpétua, onde a “auforidade culfural” nao pode
mais exercer nenhum poder sobre as suas manifestagdes. Pura conectividade
que escapa dos conceitos, que escapa da auforidade, que escapa daqueles que
Ihe querem imp@r uma forma. Ndo espere epifanias ou originalidades onfolagi-
cas, vanguardas heréicas ou felealogias da emancipagao, mas um munda virtual
prenhe de pofencialidades onde acorre o jogo livre enfre seus codigas, o jogo
livre das diagonais que afravessam fodas os planos, fodas as disciplinas e que
enfrelacam as multiplicidades heteragéneas num jogo livre das conexdes. Re-
plicac@es, samplings, parafrases, conexdes estratégicas, reenvios heuristicas,
alteridades criadoras sao 0s seus modos de fazer. 0 novg, o velho nada destas
caisas impartam mais, ficaram no passado longinquo da madernidade histérica.
Estes objefivos perderam a sua forca, fornaram-se académicas, demasiadamen-
te académicos. Na sociedade das redes virfuais vive-se uma necessidade ima-
nenfe: a patencializacdo indiscriminada de fodas as suas micrologicas partes
(nano). Tudo serd potencializado ocasionando a extraordindria producdo inde-
terminada do absoluto; o contrale e o desconfrale se ddo simultaneamente,
porém eles serdo sempre assimétricos. Ndo mais o hinémio estado/
revolucao=estado, mas império/atentado=atentado, ou seja, a instabilidade
mundial e a imprevisibilidade femparal permanente. Assim o “apefran” anaxi-
mandrico pode coexistir na maguinagdo virtual confemparanea de fal maneira
que ele se farna a instancia pré-conceitual imanente de fodas as redes virfuais.
Ndo estamos mais na épaca do “pas”, mas da “pré”. A tearia das redes ndo-line-
ares e a anarco-culfura exigem uma insfancia pré-conceitual; pré-formal; pré--
filosdfica; pré-mefafisica; pré-esfrutural; pré-histérica, sem as quais nao nos
libertaremas dos conceitos, das formas, das filosofas, das metafisicas, das es-
truturas e da hisféria. Esta regido “pré” é a instancia das infensidades livres,
onde nenhuma “arche”pode sobreviver ou se instalar; ela ndo fem nem inicio,
nem principio, pais sua natureza é pura imanéncia, pré-sujeito e pré-objefa, um
prelidio Aloséfco virfual. De oufra maneira, deus, ideias, principios, axiomas,
canceifos, fundamentos, causas, eqos, estadas politicos sao seres advindas de
uma metafisica milenar fundamentada na “arche”, onde o infcio & um principio,
fundamento do sistema que se prefende insfalar. 5ao pontos coaguladores e
cenfralizadores de poder monopolizador ha muito infrojetados e fixados em
nossas mentes [ideias fixas). Quando nos libertaremos definitivamente da he-
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ranca plaf@nica e aristofélica? A pré-filosofia cancebe uma outra paisagem, cuja
nafureza é de imanéncia andrquica por exceléncia. Paisagem sem pantos gravi-
facionais de poder cenfralizador, de velocidades mulfiplicadas conectadas em
redes dinamicas, cujos ponfos ndo sdo pontos, mas oufra redes dindamicas,
constifuindo um fapas inexato pré-metafisico, por onde as infensidades fluem
recriando heterogeneamente a si proprias. Desta maneira a anarco-culfura,
onde as redes constituem sua vida, liberfa-se dos pontos monopolizadares de
poder, mas fambém da visao hilemarfica do passado filoséfico, onde a forma
sempre formatava a matéria. Nenhum conceito podera explica-la, nenhuma for-
ma podera deté-la. Dir-se-a que sua nafureza é informal e pré-estfrufural: pura
performance, pois as replicacdes e os sampleamentos das infensidades e das
codigos impedem sua cristalizacao em conceifos, em farmas ou em eqgos. A iden-
fidade sofre um atentado, ela se forna uma oufra caisa. Pierre Menard, autor de
Dom Quixote de Borges e as fofos de Sherrie Levine ilustram o atentado a auto-
ria e demanstram a fransformacdo paradoxal que recebe a obra par eles repli-
cada. Nenhuma obra serd a mesma depais de replicada (clone-cultural). A repli-
cacdo continua do outro e de si (auto-poesis cultural + alteridade cultural]
destroem o original, para fransforma-la numa multiplicidade liberfa da “arche”.
No anarco-culturalismo toda producdo culfural esta ali para ser replicada, alfe-
rada, dilacerada, esquartejada e confaminada; todos poderdo fazer “arte”, fados
poderdo fazer misica, basta “destrui-las” (replicacdo,sampling); o objetivo do
anarco-culfuralismo é o fazer e a experimentacaa do oufro absoluto. No univer-
so da alferidade, fanto o tempo como o espaco se farnam ndo lineares e nao
homagéneos: pré-tfempo, pré-espaco. Nao ha mais uma unidade de espaco, uma
substancia espacial ou uma forma espacial.No pré-espaco, no qual a “arche” foi
refirada como elemento constifuinte, sd resta o anarco-espaco, cujas dimen-
soes inexafas se conectam infinitamente entre si; a extensao ao fornar-se vir-
fual liquefaz a solidez geometrizante, criando um estranho elo enfre o fempo e
0 espaco, ou o que poderia ser chamado de tempo catatdnico(anarco-tempo-
-virtual). Ele é o tempo das redes ndo lineares, numa conexdo estreita de tempo
e de espaco virfual. Nem confinuidade sequencial ou simultanea, nem instantes
atomizados limitantes, mas paradas estratégicas (epoqué temporal), onde o
fempo passa sem nada passar e zapeamento de fluxo descontinuo, neste caso ha
um salfo femporal, onde o tempo ndo passa, passando fodas as velocidades. A
epaqué temporal se da quando o fempo replica-se a si mesma, aparecendo en-
tao como fempa ausente, ele se farna espacial, quanto maior for a velocidade da
replicacdo femporal, mais espacial ele parecera. Um exemplo ilustrativo desta
sifuagdo de suspensao femporal aparece na obra de Richard Serra, infitulada
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One-ton-prop [House of Cards) onde quatro chapas de ferro estdo encostadas
uma nas oufras de tal maneira que elas permanecem em pé pela fensao recipro-
ca entre elas, esta fensdo foi chamada de prop. A grande novidade desta escul-
tura é que ela ndo mais habita somente o espaco, mas fambém o tempo, ela s6
existe enquanto suas parfes permanecem encosfadas umas nas outras, confudo
o fempa ndo é senfido como passando, mas como em suspenso. Esta abra faz
uma misfura enfre o espaga e o fempao e apresenta uma nova dimensdo espago--
-temporal. Oufro exemplo do tempo-espago-prop sao as telas dos computado-
res digitais, manipuladas pela invencdo de Doug Engelbart, que permanecem
num estado de suspensdo temparal na espera que a interacdo do usudrio salte
para uma oufra 6rbifa. A inferagdo pressup@e a epoqué femporal, pois sem ela
esfariamos presos num fluxo continuo; estariamas escravas do automatfismo
temparal linear analégico, pois nunca houve nada de liberftario nas midias ana-
logicas; esfariamos escravos do fempo crfnico, lembremo-nos das
revolugBes(epoqué histérica), quando, contra o tempo opressor, os reldgios
eram quebrados. Suspensdo e salto sao as duas faces do fempo catattnico. A
suspensdo é 0 mamento esfratégica das decisges, das volicdes e dos desejos.
Ela pode durar o tempa todo ou uma fracao imperceptivel. Por outro lado o salto
se da no fluxo femporal que fraz em si a passibilidade da suspenséo a qualquer
momenfa, ocasionando uma fransformacaa na nafureza do fempo e do que acor-
re nele, produzindo uma indeferminacao quanto a direcdao temporal; sdo os de-
vires. Confudo o salfo fambém pode ser cl6nico, ocasionanda mlfiplas diregdes
temparais inferconectadas. No mundo digital elas puderam ocorrer, afravés das
linkagens maltiplas entre as 6rbitas, ou afravés das janelas maltiplas sabrepo-
niveis desenvolvidas por Alan Kay. A conexdo tempo-espaco-temparal (tempo
cafafnico), e as infensidades livres “anarche” inauguram uma nova forma de
experimentacdo e libertacao cultural. Os mass midias, por oufro lado, como pro-
dutores da “cultura de massa” impuseram uma forma linear de femporalidade as
massas, escravizando-as através de um fluxa continuo e ininterrupto de signos
despotencializanfes, produzindo uma desvalorizacao do pablico e da culfura. 0
tempa linear foi o responsavel pela massificacdo generalizada do pdblico mo-
derno e por uma visdo meta-narrativa da histéria. Uma mentalidade complexa e
anarquica se imp@e a culfura confemporanea: a anarco-culfura. Ela ocarre quan-
do a autoridade cultural ndo pode mais exercer nenhum poder sabre as manifes-
tag@es culturais ou sobre os seus pradutores; quando os seus produfas ndo sao
mais camercializados; quando o valor do produfo cultural ndo repousa sobre a
sacralizacdo ou sobre a propriedade, mas na sua capacidade de potencializar os
agentes que com ele se conectam; quando o pradutar culfural liberta-se de seu
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ega, liberfa-se de seu nome, liberfa-se da pretensaa in6cua de enfrar para a
historia e, enfdo, ao se desterritorializar, pode parficipar de um plano mais
complexo, onde o sentido construida pela aufor é substituido pelas estratégias
de maltiplos senfidos em co-auforia com seus inferagentes; quando o produto
cultural deixa de ser linear e analégico e passa a ser um sistema ubiqua de
complexidade inferafiva enfafizando seus aspectos imersivos e bioculturais,
fornando-se, parftanto, maquina de fransformacaa cultural; quando ndo ha mais
0 mundo prépria das arfes, das ciéncias ou de qualquer outra disciplina, mas o
jogo livre enfre seus codigos, o jogo livre das diaganais que afravessam fados
0s planos, fodas as disciplinas e que enfrelacam as mulfiplicidades heterogéne-
as num jogo livre das canexdes. 0 anarco-culfuralisma é a cultura do estado de
natureza da redes digitais (ciber-natureza/cultura digital], ele é pré-estatal,
pré-confrafual, pré-direifas e pré-deveres. Nele habitam navas tribas, novas
comunidades, novos viajanfes, mas também novas estratégias que desestabili-
zam o mundo da “arche”. Ndo ha mais um pablico que deva ser atingido (pdblico
alvo), mas comunidades, coletivos e networks que se tornam cada vez mais im-
permedveis as campanhas de marketing e as esfratégias publicitarias. Do plbli-
co passivo, massa de manaobra, pela qual os midias analégicas retiravam sua
energia, passamas, afraves da ciber-nafureza para as comunidades infercomu-
nicantes; para os caletivos infeligentes; para as nefworks estratégicas, para as
mdaquinas andrquicas de guerra transformadoras (viruléncia cultural).
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Us organismaos sdo adaptados a seus ambientes, e parece adequado dizer que
sua arganizagdo representa o ‘ambiente’ em que eles vivem ...."
- Humberto Maturana

Prélogo: A hiologia da cultura digital

Nas (lfimas décadas, criaturas bialggicas coma virus, vermes, bugs e bactérias
parecem ter migrado de seus habifats naturais para ecalogias de silicone e ele-
fricidade. Amidia fambém se apressou a empregar essas figuras de vida e mons-
fruosidade para representar miniprogramas, transfarmando-as em Godzillas e
outros monsfros miticas digitais. A ansiedade que esses programas produzem
deve-se em grande parfe a sua suposta condicao de programas quase-vivas,
camo exemplificado nesta citagdo sobre o verme da Infernet de 1988:

0 programa batia insistentemente as portas eletrénicas de Berkeley. Piar,
quanda Lapsley tentou controlar as tentativas de invasdo, descabriu que se
tornavam mais rdpidas do que ele era capaz de matd-las. E, nessa altura, as
maquinas atacadas de Berkeley estavam desacelerando conforme o invasor
demoniaco devarava cada vez mais tempao de processamento dos computado-
res. Eles estavam sendo aniquilados. Os computadores comegaram a parar ou
a ficar cataténicos. Simplesmente ficavam estagnados, sem aceitar comandos.
E apesar de as estagges de trabalho estarem programadas para recomegar a
funcionar automaticamente depois de uma pane, assim que elas reiniciavam
eram novamente invadidas. A universidade estava sendo atacada por um virus
de computador.*

Essas articulagfes da vida em computadores ndo se restringiram a esses pro-
gramas especificos, mas fornaram-se uma maneira geral de compreender a
natureza da Infernet desde os anas 90. Sua complexa compasicdo foi descrita
em fermos de “raizes” e “esfrufuras ramificadas” de “crescimento” e “evolugan”.
Como natou Douglas Rushkoff em meados dos anos 30, “as imagens biclégicas
sag muitas vezes mais apropriadas para descrever a maneira coma a ciberculfu-
ra se modifica. Em fermos da maneira como fodo o sistema se propaga e evolui,
pense no ciberespago como uma placa de Petri social, na Net como o meio de
agar e nas comunidades virfuais, em foda a sua diversidade, coma as col8nias
de microorganismos que crescem nas placas de Petri”.
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Neste arfigo, examino os vermes e virus de computadar como parte da genealo-
gia da midia em rede, das redes de discurso da midia confemparanea. Enquanto
debates populares e profissianais sobre esses minipragramas com frequéncia
0s véem somenfe como codiga nocivo, 0s vermes e virus podem igualmente ser
abordados como reveladores dos proprios fundamentos de seu ambiente. Essa
perspectiva ecologica da midia se baseia em nog8es de auto-referencialidade e
autopoiésis, que problematizam as descri¢Ges geralmente apressadas dos virus
coma soffwares nacivas, produtos de jovens vandalos. Em oufras palavras, os
vermes e virus ndo saa a anfitese da cultura digital confemparanea, mas reve-
lam fragos essenciais da l6gica fecno-culfural que caracteriza a cultura da midia
computadorizada das Glfimas décadas.

Dou énfase especial as funcdes das Glfimas décadas de cultura digital como
redes, aufomacdo, auto-reproducdo e copia e comunicagaa. Esses fermas foram
incorporadas, fanfo ao vocabuldrio da cultura de midia quanto ao frabalha pra-
fico de engenharia realizado por cienfistas da computacdo e oufros profissio-
nais que implementam os principios da informatfica ao redor do mundo. Camo
discuti a conexao entre os virus de computador e o capitalismo da informacao
em outros lugares*, o presente texto se cancentra mais na genealogia sdcio-
tecnoldgica do fendmeno, assim complementanda o frabalho jd realizado.

Em 1994, Deborah Lupfan sugeriu que os virus de computadar poderiam ser
enfendidos como metonimias “do patencial parasitico da fecnologia de compu-
tadares de invadir e assumir o controle a partir de dentro™, assim expressando
a recepcao ambivalenfe — oscilando enfre preocupagdo e enfusiasmo - que o
computador feve nas (lfimas décadas. De maneira semelhante, pergunto se os
virus sao uma mefonimia, ou um indicio, da infra-esfrufura subjacente, material
e simhalica, em que repousa a cultura digital confemparanea. Enquanto alguns
bidlogos afirmam que “em qualquer lugar onde ha vida esperamas enconfrar
virus", parece-me que falvez isso possa se estender ao mundo da cultura digital.
Mapear os territarios “histgricas” habitados pelas vermes e virus de computa-
dor produz uma cartografia desses frechos de cadigo efefivos que ndo os reduz
a classe generalizada de software nacivo, mas reconhece a cenfralidade muitas
vezes negligenciada que esses fipas de programas tém na ecologia de redes da
cultura digital. Esses trechos de cadigo viral nos mostram que a sociedade digi-
fal & habitada por fodos os tipos de quase-objefos e atores nao-humanos, para
adotar a terminologia de Lafour’. Nesse sentida, os projefos de vida artificial
e as mefamorfoses hiolgicas da culfura digital nas Glfimas décadas oferecem
chaves essenciais para se destrinchar a lagica dos softwares que produzem a
base anfoldgica da maior parfe das fransagfes econdmicas, saciais e culfurais
das redes globais modernas.
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(pp. 3-5) a énfase de

FILE TEORIA DIGITAL

A situacdo cultural confemparanea é muitas vezes descrita como uma juncao
essencial de guerra e midia - e a lagistica da cibernética de comando, confrale,
camunicac@es e infeligéncia, (31 -, ampliada das redes estritamente militares
para incluir a midia de entretenimento®. Sugiro, no entanto, que “vida” e ideias
camo “ecalogias” e “territdrios” fambém padem atuar como valiosos pontfos de
referéncia tedricas para se compreender os paradigmas da cultura digital. A ci-
bernética, assim coma outras arigens cienfificas das redes digitais modernas,
enfoca a vida e a juncdo do hiolggico com o fecnolégica, fema que ganhou ter-
reno especialmente nas (lfimas décadas juntamente com uma quantidade cres-
cenfe de soffwares semi-autnomos. Em vez de simples projefo e canfrole de
cima para baixa, femos cada vez mais processos artificiais, parém semelhantes
a vida, de auto-organizacao, processamenta distribuido e infermediagao - fe-
mas que, embora sejam importantes simbalas culturais, fambém sao processas
reais subjacenfes a ecologia da midia da digitalidade.

Os virus e vermes se apresenfam como o apice dessas tendéncias culturais,
enquanta também funcionam como novas “ferramentas de pensamenta™ para
uma fearia da midia que enfoca a complexidade e o conexionisma. As tearias da
camplexidade enconfraram seu nicho na filosofa e na tearia cultural enfafizan-
do os sistemas abertos e a adapfabilidade. De maneira semelhante, feorias que
salienfam a co-evolugan de um organismo e seu ambiente fambém fornecem
importanfes ponfas de vista para se estudar a cultura digital, permitindo que o
pensamento supere as dicofomias objeto-sujeito e veja essa sifuacao cultural
da midia como um feedback e aufo-recriacaa cantinuos. A engenhosa percepgao
de varios projefos de culfura digital foi que sua compreensdo de “vida” se ba-
seau na aufo-reprodugdo e uma jungao do exferior com o inferior, um processo
de dobramento. Esfe ensaio seque essa pista, e dobra esse fema com a fearia
cultural que frafa da cultura de redes digitais. Em suma, apesar de os fermas
acima citados “vida”, “ecologia”, efc. serem facilmente circuitos fechados auto-
referenfes, ou — coma em oufros casos — modelos formais, quero sugerir uma
ideia mais sutil. Ao discutir a “vida da cultura de redes”, ela ndo deve ser en-
tendida como uma forma, mas sabrefudo como movimento e jungdo, de maneira
semelhante a leitura de Deleuze da afirmagao de Spinoza:

0 importante é entender a vida, cada individualidade viva, ndo como uma forma
ou um desenvolvimento da forma, mas como uma complexa relagdo entre velo-
cidades diferenciais, entre desaceleragdo e aceleragdo de particulas.”
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A engenhosa percepcao

de varios projetos de
cultura digital foi que sua
compreensao de "vida” se
baseou na auto-reprodugdo

e numa juncao do exterior —
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com o interior, um processo
de dobramento.



Félix Guattari para
a experimentacdo
e testes como
parte chave de seu
projeto, algo que
também considero
uma orientagdo
muito valiosa,
complementando
as perspectivas
de Kittler.

10. Gilles Deleuze.
Spinoza: Practical
Philosophy. Trad.
Robert Hurley. San
Francisco: City Lights
Books, 1988, p. 123.

11. Ver Eugene
Thacker. Biophi-
lasophy for the 21°
Century. (Theory
6/9/2005, http://www.
ctheory.net/articles.
aspx?id=472. Além
disso, acho as ideias
de Alex Galloway
sobre a natureza pro-
focoldgica dos virus
semelhante a minha
fese genealdgica. Os
virus atuam como
agentes que se
aproveitam da ar-
quitetura da Net, mas
seus vetores excedem
os limites predefini-
dos. Ver Alexander
Galloway. Profocol.
How Control Exists
After Decentraliza-
tion. Cambridge, MA
e Londres: The MIT
Press, 2004, p.186.

12. Fred Cohen.
Computer Viruses
- Theory and

FILE TEORIA DIGITAL

Essa perspectiva ecologica nao depende, porfanto, de caracteristicas formais da
vida, mas é um rastreamento das linhagens do filo maquinico virtual da cultura
de redes digitais, e também um rastreamento dos caminhas das organismas que
se mavem nesse plano: uma biofilosofia' - ou genealogia da vida digital. Por-
fanfo, embora o enfoque aqui seja para as genealogias da cultura de redes, esse
mapeamenta € feifo para fornecer uma re-fagdo para fufuras e vir-a-seres,
camo a parte final deste artfigo ird ilustrar.

A Maquina Viral Universal

Fred Cohen ficou conhecido como o pioneiro que frabalhou para decifrar as po-
tencialidades dos programas virais no inicio dos anos 80. Os experimentos de
Cohen em 1983 ficaram famasas, e Cohen, entao um douforando em engenharia
elétrica na Universidade do Sul da (aliférnia, tem sido citado como a pessoa que
percebeu os perigos patenciais dos programas de virus'?. Os “ataques de nega-
¢do de servicos” que Cohen descreveu e sobre os quais advertiu, desde enféao
foram demonstrados coma um meio muito factivel de guerra informatica, uma
guerra que ocarre no nivel da codificacdo digital - “softwar(e]” como a chamou
um livro de espionagem de 1985". Cohen ilustrou isto em um trecha de pseudo--
-codigo para dar uma ideia de qual poderia ser a aparéncia de um programa viral
em principio:

subrautine infect-executable:=

{loop:file = get-random-executable-file;

if first-line-of-file = 1234567 then goto loop;
prepend virus to file;}'*

Evidentemente, a comogao sobre virus e vermes que surgiu no final da década de
80 se deveu a percepcao de que esse trecho de cadigo, longe de inerfe, paderia
ser responsavel pela “bamba de hidrogénio digital”, como disse a revista cult de
cibercultura dos anos 80 Mondo 2000 . Enquanto a ansiedade sobre as armas
nucleares do perfodo da Guerra Fria parecia desaparecer, 0s miniprogramas de
camputador e os hackers maliciosos revelavam-se uma nova ameaca.

Fred Cahen, porém, ndo pensava apenas na guerrilha digital, mas na vida em
geral, na dinamica dos programas semi-auténomas, salientando que os dois,
guerra e vida, nao sao modalidades confraditrias, no sentido de que ambas
tém a ver com mabilizacao, com atuacdo. Nesse senfido, seu frabalho fambém
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foi negligenciado, e ndo me refira as objecdes que sua pesquisa enfrenfou nas
anos 80'. Em vez de simplesmente fazer adverténcias sobre os virus, o frabalho
e a fese de douforado de Cohen apresentaram as canexdes essenciais enfre os
virus, as maquinas de Turing e os processos artificiais semelhantes a vida. Nao
podemos acabar com os virus, pois a onfologia da cultura de redes € virgfica. Os
virus, vermes e quaisquer outros programas semelhantes que usavam as ope-
rages basicas dos computadares em comunicagdo, logicamente faziam parte
do campo da computacdo. A fronfeira enfre operacdes ilegais e legais em um
computador néo poderia, porfantfg, ser resolvida tecnicamente - fato que levou
a uma inundacdo de literatura sabre “como descabrir e livrar-se de virus em seu
computadar”.

Para Cohen, um programa de virus era capaz de infectar “oufros progra-
mas, modificando-os para incluir uma copia de si mesmo, possivelmente
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Experiments. 148

aperfeicoada”"’. Isso permitia que o virus se espalhasse par todo o sistema ou

rede, tornando fodas os programas suscefiveis a farnarem-se virus. A relagao
desses conjunfos de simbalos virais com as maquinas de Turing era essencial,
semelhante a relacdo entre um organisma e seu ambiente. A maquina universal
apresenfada em 1936 par Alan Turing forneceu, desde entfdo, o esquema basico
de todos os computadores existentes, em sua definigao formal de programabi-
lidade. Qualquer coisa que possa ser expressa em algoritmas fambém pode ser
pracessada por uma maquina de Turing. Assim, Cohen comenta, “a sequéncia de
simbalos em fita que chamamaos de ‘virus' € uma fungdo da maquina em que eles
serao interpretados”'®, implicando logicamente a ineréncia das virus nos siste-
mas de camunicacao baseados na maquina de Turing. Essa relacao fransforma
fodos os organismos em parasitas, no sentido de que adquirem sua existéncia
do enforno ao qual estao ligados funcional e arganizacionalmente.

Embora Cahen estivesse preocupado com os problemas praticas da sequran-
¢a de computadores', seu trabalha também fem implicac8es onfoldgicas mais
imporfantes. A sequranca contra softwares nocivos (e o perigo de alguém usd-
los para provocar uma guerra) era apenas um companente dos virus de compu-
tador, expressa na diferenca entre o cadigo de

subroutine infect-executable:=

{loop:file = get-random-executable-file;

if first-line-of-file = 01234567 then goto loap;
compress file;

prepend compression-virus to file;}

15. Rudy Rucker, RU. 149
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e
subrautine trigger-pulled:=

{return true if some condition holds}
main-program.=

[infect-executable;

if trigger-pulled then do-damage;
goto next;}

Esses frechas de pseudocddigo faram usados desde entdo para esclarecer a |6-
gica geral do funcionamento dos virus. A pequena diferenca entre esses dois
exemplos demanstra que as afividades dos virus nao sao redutiveis aos danas
potenciais que o soffware nocive pode infligir aos drgaos da ordem nacional e
infernacional, mas a propria lggica de soffware aufo-reprodutor vem a ser uma
questao fundamental, relacionada, € clarg, a onfolagia dos virus e a cultura de
redes da midia digital. Mesma que a fese dbvia de Cohen fosse encanfrar mo-
delos e procedimentas para uma compufagdo sequra — para manter o fluxo da
informacao em uma saciedade —, essa farefa foi acompanhada de algo de uma
nafureza mais fundamental. Assim, basicamente, as rotinas virais ndo se limita-
vam aos danas, mas fambém permitiam a ideia de virus benévolos: por exemplo,
um “virus de compressan” poderia funcionar como uma unidade de manutengao
auténoma, economizanda espaco em disco®. Em senfido semelhante, outro ex-
perimentador do inicio dos anos 90, Mark Ludwig, acreditava que os virus nao
deviam ser julgados somente em termos de suas cargas nocivas ocasionais, mas
pelas caracferisticas que tornavam razoavel discuti-los como vida arfificial: re-
producdo, emergéncia, metabolismo, resisténcia e evolugdo®'.

Isso dirige o foco para a viruléncia dos programas de virus. Sendo frechos de
cadigo que por definicao funcionam somente para infectar, aufo-reproduzir-se e
afivar-se de fempos em tempas, nao admira que diversos cienfistas da compu-
facdo nao tenham sido capazes de vé-los coma um material passive, mas como
algo afuante, em disseminacdo. Qutras os famaram como exemplos de vida arti-
ficial primifiva, por sua capacidade de reproduzir-se e disseminar-se de manei-
ra auténoma (vermes) ou semi-autdnoma (virus).

Ndo quero abardar a questaa de se os vermes e virus sao vida como a en-
tendemas, mas saliento que, além de ser uma arficulagao no nivel do imaginario
cultural, essa viralidade fambém é uma descricao muito fundamental dos pro-
cessos maquinicos desses programas e da culfura digital em geral. Coma confi-
nuacao do fema da modernizacdo fecnolégica, a cultura de redes é cada vez mais
habitada por programas de software e pracessos semi-auténomos, que muitas
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vezes despertam a sensagao perfurbadora de vida arfificial coma se expressa,
por exemplo, em varios exemplos jornalisticas e ficticios que descrevem atfa-
ques de programas de soffware. Essa sensagao perfurbadora € uma expressao
da situacdo hibrida desses programas, que fransgride os limites constituintes
(no sentido da palavra usado por Latour] de Natureza, Tecnologia e Cultura.
Enquanto os virus e vermes passaram a ser, na consciéncia popular, indicios
cenfrais dessa fransgressao, projefos de vida artificial fambém enfrenfaram o
mesmo problema. Coma salientam ha décadas as disciplinas fransversais como
vida artificial, a vida ndo deve ser julgada como uma qualidade de determinada
substancia (a hegemonia de um enfendimento da vida baseado no carbong), mas
coma um madela de inferconexdo, emergéncia e compartamento dos companen-
fes constituintes de qualquer sistema vivo. Chris Langfan sugeriu no final dos
anos 80, que a vida artificial ndo enfoca a vida camo ela §é, ou foi, mas a vida
coma poderia ser. Isso é adofado como a ideia chave para projefos que veem a
vida emergindo em varias platafarmas sinféticas, sistemas de silicio e basea-
dos em computador e redes, par exemplo®. Em uma linha semelhante, Richard
Dawkins, ao viralizar a realidade cultural com sua fearia das “‘memes” em 1976,
referiu-se as possibilidades de enconfrar vida mesmo em “circuitos reverberan-
tes elefronicos"®.

Consequentemente, uma questao mais inferessanfe do que a de se pro-
gramas de software isoladas sdo vivos se enconfra na questao de que fipo de
novas abardagens o campo da vida artfificial pode oferecer para a compreen-
sao da cultura digital. A vida arfificial poderia pelo menos nas fornecer uma
abordagem para pensar 0s sistemas vivos nao como enfidades em si, mas
como sistemas e jungdes (acoplamentos) — aqui a ecologia Tierra-virtual de
Thamas S. Ray, dos anos 90 nos oferece um bom exemplo®. Essa abordagem
da vida arfificial também poderia nos levar a pensar sobre a condicao da midia
confemporanea como uma espécie de ecolagia, de “vida” no sentido de que se
baseia em canexdes, aufo-repraducao e juncdao de elemenfos heterogéneos.
Isso fambém tem ecas na compreensaa spinoziana da vida acima citada como
afetividade: relagdes em velocidades variantes, desaceleracdes e aceleragges
enfre particulas inferconectadas.

0 que Cahen demaonstrou, e essa talvez seja sua cantribuicao mais duradoura,
embora ndo prefendamos diminuir suas conquistas na ciéncia da computacao,
foi a percepcdo de que a cultura digital estava a beira de uma mudanca de pa-
radigma, da cultura de Maquinas de Computacdo Universais para a de Maquinas
Virais Universais. Essa cultura ndo mais se limifaria as capacidades ruidosas
de pessoas criando algoritmos. Em vez disso, esses conceitos evolucionarios
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de camputacdo ofereceram um modelo de cultura digital que dependia cada vez
mais das capacidades de afares aufo-reprodutivas e semi-aut@nomaos. Para ci-
far as palavras tao menosprezadas de Cahen sobre “evalucdo viral como meio de
computacdo”, que cristalizam a ecologia de midia da cultura digital em rede:

Depais de demonstrar que uma mdquina arbitrdria pode ser implantada com
um virus (Tearema b), agora escolheremas um tipo particular de maquina a ser
implantada para obter um tipo de virus com a propriedade de que os sucessivos
membros do conjunto viral gerado a partir de qualquer membra particular do
conjunta contenham subseqtiéncias que sdo (na notagdo de Turing) as sucessi-
vas iteraces da “Maquina de Computagdo Universal”. Os membras sucessivos
sdo chamados de “evolugdes” dos membros anteriores, e assim qualquer nime-
ro que possa ser “computado” por uma MT Maquina de Turing pode ser “evoluido”
por um virus. Partanto, concluimas que os “virus” sdo um tipo de maquinas de
computagdo pelo menos tio poderosa quanta as MTs, e que existe uma “Maquina
Viral Universal” capaz de evoluir qualquer nimero “computdvel.”®

Ambiente de cédigo

De uma perspectiva cafidiana, a questdo da evolucdo tecnaldgica poderia pare-
cer paradoxal, considerando a violenta infermediacdo de duas esferas fao dis-
finfas quanto “biologia” e “tecnologia”. Essa questao foi amplamente discufida
desde o inicio da cibernética nos anos 50, e as arficulagdes enfre biolagia e fec-
nologia continuam provando sua operacionalidade quando compreendidas como
um questionamento da dinamica da fecnolagia. Como nota Belinda Barnef em
seu ensaio sobre a questdo da evolugdo tecnalggica e vida, o que femos a mao
€ a necessidade de garantir “ao objefo fécnico sua prépria materialidade, seus
praprias limites e resisténcias, o que nos permite pensar os abjefos técnicos em
suas diferenciagdes historicas”.®®

A agenda de Barnet se conecta a minha articulagdo de uma ecologia da mi-
dia. Os vermes e virus de computador, assim como outros elementos técnicas
da culfura digital, nesse senfido, ndo sdo redutiveis aos discursos ou represen-
fagOes relacionados a eles, e para compreender a nafureza complexa com que
eles esfao entrelagados na histaria cultural material da digitalidade devemas
desenvolver canceifos e abordagens alfernafivos. Nessa problematica, “vida”
e “dinamica” parecem fer ressondncias mdfuas de uma maneira proposta pe-
las teorias da complexidade que valorizam a nafureza processual dos sistemas
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(abertos) baseadas no constante ciclo de feedback entre um arganismo e seu
ambiente. No enfanfo, coma essas nogdes podem facilmente permanecer como
metdforas imprecisas, elas devem ser abordadas mais minuciosamente para
ampliar suas implicagdes para a ecologia da midia canfemporanea. Aqui, abor-
darei a questao referindo-me a maneira cama Deleuze e Guattari esbacaram as
questdes da maquina (separada das tecnologias em si e da ontologia maquinica
como interconectivas e inferativas?. Isto é, as ecologias da midia podem ser
enfendidas coma processos maquinicos baseados em cerfas linhagens fecno-
logicas e sociais que adquiriram consisténcia. Assim, “maquinica” fambém se
refere a uma producaa de consisténcias enfre elementfos heterogéneos. Nes-
sa onfologia do fluxo, as montagens ftecnolgicas sao desacelerag8es parciais
de fluxos, gerando entfidades funcionais mais distintas. Nao ha seres humanas
usando fecnolagias, nem fecnolagias deferminando as humanas, mas um cans-
fanfe processo relacional de inferacag, de auto-organizacdo, e, parfanfg, o en-
fogue se transfere para “subjetividades sem sujeito”®. Nesse sentido, a vida da
ecologia da midia é definivel como maquinica.

A vida como conexionismo, ndo como um afributo de deferminada substan-
cia, fambém esta no centro da fearia viral:

A esséncia de uma forma de vida ndo é simplesmente um ambiente que suporta
a vida, nem simplesmente uma forma que, dado o ambiente certo, viverd. A es-
séncia de um sistema viva estd na jungéo da forma com o ambiente. 0 ambiente
é o contexto, e a forma € o contetido. Se os considerarmos juntos, consideramas
a natureza da vida.*?

Eu gostaria de enfatizar especialmente a jungdo enfre uma enfidade e seu am-
bienfe como a esséncia do que constifui “vida". Isso tem uma implicacdao muito
importante. Como ja notaram os cienfistas que abordaram a ideia dos virus de
computador como vida arfificial, é dificil, ou falvez impassivel, adotar tofal-
mente os virus de computador sob o critério de vida (bioldgica). Se fomarmos
uma entidade e uma lista das qualidades que ela deve demaonstrar (reprodugdo,
emergéncia, metabolismo, tolerdncia a perturbag@es e evolugdo), entdo nada
sendo a vida fradicional podera preencher os critérios de vida®’. No entanto,
quera adofar as sugestes para se ver a vida e a vida arfificial em fermos de
conexianismo maquinico coma harizontes e ideias experimentais para pensar a
ecologia da midia confemporanea.

Portanto, os virus - e a vida inorganica em geral — devem ser visfas camo
pracessos, e nao entidades estaveis. Os virus, por definigdo, sao maquinas de
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juncdo, de parasitismo, de adaptacdo. Admissivelmente, eles podem ndo ser
“vida" como definida pelo uso cofidiano ou na compreensaa bialggica geral, no
enfanto sao espectras da ecologia da midia que nos convidam a aceita-los como
alga pelo menos “semelhante a vida”. Considerar um virus como uma maquina de
infeccdo, “um programa que pade ‘infectar’ outros programas, modificando-o0s
para incluir uma copia possivelmente aperfeicoada de si mesmo™', significa
a impossibilidade de concentrar-se nos virus em si e exige a adogao de uma
perspectiva cultural mais ampla desses pracessos de infeccao. Como partfe daos
circuitos 16gicos das maquinas de Turing, a infeccao viral faz parte da arqui-
tetura dos computadores, que faz parte da esfera técnica e da genealogia de
maquinas de midia de técnica semelhante, que por sua vez se ligam a linhagens
de nafureza biol6gica, ecandmica, polifica, social e assim par dianfe. 0s virus
nao produzem simplesmente c6pias de si mesmas, mas também se envolvem
em um pracesso de autopaiésis: eles se reconsfroem incessanfemente, enquan-
fo fenfam reproduzir os préprias fundamentos que os tornam possiveis, isto €,
eles desdobram as caracteristicas da cultura de redes. Nisto, sdo uma espécie
de sujeitos maquinicas®. Essa atividade viral também pode ser entendida como
arecriacao de foda a ecologia da midia, a reproducdo das caracteristicas orga-
nizacionais de comunicacdo, inferacdo, funcionamento em rede e copia ou aufo-
reproducdo®. £ nisto que pretendo sequir Maturana e Varela em sua ideia de
que as sistemas vivos sdo parfe infegrante de seus enfornos e funcionam para
sustentar as caracferisticas e os padrges daquela ecologia. Eles ocupam um
cerfo nicho dentfro da ecologia maior: “Crescer coma membro de uma sociedade
consiste em fornar-se estruturalmente unido a ela; estar estruturalmente unido
a uma sociedade consiste em passuir as estruturas que levam a confirmacdo
comportamental da sociedade™", escreve Mafurana.

As “infeccdes” ou junc@es ja faziam parte da genealogia da culfura digital
antes dos anos 80, na forma dos autdmatos de John von Neumann, que mui-
fas vezes sdo considerados ancestrais dos vermes e virus afuais. Yon Neumann
aprofundou-se na feoria dos autématos, enfendidos aqui como “qualquer siste-
ma que processa informacdo coma parte de um mecanismo auto-regulatgrio™,
Autbmatos capazes de reproducdo inclufam mecanismas de confrole l6gico
(modelados na teoria dos neurGnios de McCulloch-Pitts), juntamente com os
fanais necessarios para a comunicacdo enfre o autbmato original e oufro em
canstrugdo, assim como os “mdsculas” para permitir a criagao. Esse madelo
cinético de autbmatos logo foi descartado, porém, pois mostrou-se de dificil
realizacdo: um automato fisico dependia de seu ambienfe para o abastecimento
de recursos, e dar-lhe essa ecologia revelou-se frabalhoso demais. Portanto, a



A MAQUINA VIRAL UNIVERSAL - BITS, PARASITAS E ECOLOGIA DA MDIA NA CULTURA DE REDES

conselho de seu amigo Stanislav Ulam, Von Neumann dedicou-se a desenvalver
autdmatos celulares, modelos formais de sistemas reprodutivas com “requlari-
dades cristalinas™®. Um dos modelos de padres formais auto-reprodutivos foi
0 organismo vivo muifo primitiva bacteriofaga?’.
A natureza, na forma das caracteristicas de organismos simples, fornou-se uma
inferface, coma parte desses modelos formais de computagdo. Os autématos ce-
lulares como fabelas de células bidimensianais, sendo cada célula um autémato
finito individual, com seu esfada determinado pelos estados das células vizi-
nhas, deveriam ser enfendidos como estruturas neurais. Quando acionados, 0s
autdmatos pareciam assumir uma vida propria, como foi demonstrado nos anos
70 par John Conway nos labaratorios do MIT, com sua versao sintomaticamente
chamada “Vida". Eram essencialmenfe maquinas acopladas, porém unidas par
suas caracferisticas formais coma parfe de um habifat bidimensional. Enquan-
fo uma (nica célula ndo poderia ser cansiderada viva em qualquer senfido da
palavra, o sistema inteiro, que estava em constanfe interacdo, parecia canfer
poderes nofaveis de calculo e emergéncia.

Essasideias, que se farnaram parte de tearias da complexidade, salienfaram
a necessidade de compreender a natureza processual da vida (computacionall:
0s modelos matematicos formais, as computadores e talvez até a onfalogia do
mundo se baseavam em formas de inferagao enfre unidades quase-autonomas.
Isto se relaciona a necessidade de enfafizar que mesma que a cultura digital
moderna, na arqueclogia ligada a imparfancia da Sequnda Guerra Mundial e as
origens milifares da cibernéfica, dos computadares e das redes, seja empre-
gada inerenfemente coma uma tecnologia da morte, fambém ha outra tema-
fica, até agora negligenciada, que afribui aos computadores uma fungdo nos
diagramas da vida®*®. Além dos confextas militares, salientando, por exemplo,
o trabalho de Von Neumann e Wiener, também existe um esforco para o “pro-
jefo de simulacros relativamente simples de sistemas organicos na forma de
modelas matematicos ou circuitos elefranicas™. Esses aspectos deveriam nas
levar a apresentar novas genealogias da computacao para a situacdo da midia
confemporanea. Essas perspectivas deveriam, além disso, tornar mais comple-
xas nassas nogdes da histéria dos virus e programas virgficas, assim como nos
levar a repensar algumas suposic@es basicas sobre a culfura confemporénea
da fecnologia, que é cada vez mais madelada e projefada como uma ecologia
complexa, inferconectada.

Mas, considerando a “nafureza da culfura digital”, deveriam essas linhagens
ser vistas como metfaforas que conduziram a pesquisa nos laboratférios de com-
putacdo, ou seria a interconexdo entre a vida (ou pelo menos a ciéncia da vida,
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a biologia) e a fecnologia mais fundamental? Em vez de restringir o trabalho
de projefo aa nivel da metafora e da linguagem, fambém poderiamos falar da
diagramatica do projeto de computadares pilotando a pesquisa e a implemen-
facdo realizadas. As pesquisas de biologia e de computadores foram acopladas,
ambas mutuamente infectadas na sequnda metade do século 20, de modo que
0 ser humana e a nafureza em geral foram cada vez mais compreendidos como
informatica (especialmente com o avanco na pesquisa do ONAJ, e a informética
foi infAltrada par madelos adotados da pesquisa do cérebro e, mais tarde, da pes-
quisa ecaldgica. Assim, como pensava o proprio Van Neumann, projefar computa-
dores era uma questdo de projetar drgdos e organismas®, ista é, maquinas que
poderiam funcionar semi-independenfemente como seres nafurais. A natureza
fornou-se a ponfo de referéncia imagindrio definitivo da culfura digital, ndo fan-
fo um espelho, mas uma inferface ativa enfre o fecnoldgico e o bioldgico.

0 que quero enfatizar, € que essa inferface ndo € somente linguistica, nao
devemos falar meramente da metafora da cultura do computador {camo faz com
frequéncia a perspectiva dos esfudos culturais), mas ver a biologia dos com-
putadores fambém como organizacional, no sentido de que uma cerfta compre-
ensdo dos organismos biolggicos, padrdes ecoldgicas e caracteristicas da vida
estd enfrelacada como parte do projeto e da implementacdo da cultura digital®'.
Nesse sentfido, a fearia culfural da cultura digital também deveria recorrer a
biologia como ajuda, e fazer uma inferface, por exemplo, com as nogdes de Ma-
furana e Varela de maquinas vivas autopoiéficas em que o componente € esfru-
furado como uma parte funcional do ambiente. Como nota Guattari em Chaosmo-
sis, essa ideia também poderia ser aplicada a uma analise das maquinas sociais
- e porfanto a andlise da maquina social da culfura de redes, ou a ecologia da
midia das redes™. As partes alimentam a estrutura, enquanto elas mesmas sdo
alimentadas pelo fodo. Mas a diferenca enfre a mera repeticao mecanica e 0s
sistemas vivos criafivos que Guattari nota® é imporfante — e a retomarei mais
farde com uma discussao da virtualidade do sistema vivo.

Processos de vida distribuidos

Repetfindo, os virus de computador sdo maquinas no senfido usado par Deleuze--
-buattari, na medida em que sdo fazedares de conexdes, estendendo-se para
fora e além de seus limites aparentes para encontrar jung@es funcionais. Em
uma perspectiva restrita, isso significa que eles se acaplam aas arquivas que
infectam; ampliando nosso horizonte, porém, vemos que essas jungdes saa ine-
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rentemente conexdes no nivel da maquina de Turing, isto é, a arquifefura do
computador em geral.

As ideias de acoplamenfo e pensamento biol6gico na computacdo ganharam
consisténcia especialmente nas anas 70, quando comecaram a florescer varios
projetos de rede. A Arpanet (1969) foi a pioneira, é claro, mas vérias outras se
sequiram. A comunicagao em rede represenfou novos paradigmas para a pro-
gramacao, assim coma forneceu uma plataforma fértil para novas ideias de an-
fologia digital. Os virus e vermes eram um elemento funcional nessa nova fen-
déncia de computacdo. Consequentemente, o primeiro incidenfe registrado de
virus real parece ser o da virus Creeper, que se disseminou pela rede Arpanef em
1970. 0 Creeper era um programa ufilitario feifo para festar as possibilidades
da computagao em rede. Inspirado no primeiro programa escrito pelo pioneiro
das redes Bob Thomas, varias programadores fizeram programas semelhantes,
de cardter viral*,

Os testes de vermes feitos na Cenfro de Pesquisa da Xerox em Palo Alto, no
inicio dos anos 80, foram modelados em aspiracdes semelhantes. Como foi des-
crito pelos pesquisadores partficipantes John Shach e Jon Hupp, os programas
de vermes basicamente significavam copiar partes do programa para maquinas
desocupadas na rede. 0 problema, como foi demanstrado pelo Creeper, era can-
frolar a disseminacdo. Mesmo o grupa de Pala Alto experimenfou problemas de
confrole semelhantes, quando um verme que foi deixado em afividade durante
a noife “fugiu”: “0 verme carregava rapidamente seu pragrama nesse novo seg-
menfo; o programa comegava a funcionar e logo enfrava em pane, deixando o
verme incompleto — e ainda faminta, procurando novos segmentos™.

No entfanfg, os cientistas de Palo Alto criaram esses programas - “vermes de
laboratério”, de cerfo modo — fendo em mente abjefivos Gfeis. 0 verme existen-
cial era um programa de feste basico, sem outro objetiva além de sobreviver e
praliferar. 0 verme Billboard foi criada para distribuir mensagens em uma rede.
Oufros aplicativos incluiam o verme desperfadaor, um ufilitario de animacao
mulfimaquinas usando um comparfamenfa semelhante ao de verme, e o ver-
me de diagnéstico®. 0 importante é que os programas basicos da rede Arpanet
continham rotinas semelhantes a vermes, fornando ambigua a distincao enfre
pragramas “normais” e rotinas parasitarias.

De maneira semelhante, a ideia de fraca de pacafes que foi experimenta-
da pela Arpanef nos anos 70 apresentou a inteligéncia local as comunicag@es:
em vez de ser confrolada do alfo, de uma posicao hierarquica cenfralizada, a
comunicacao em rede distribuiu o contrale em pequenos pacotes que encantra-
vam seu proprio caminho do remetente ao destinatario. De cerfa maneira, esses
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..ha anos muitos

utilitarios basicos sao
semelhantes a virus, apesar
de muitas vezes esses
programas precisarem do
consentimento do usuario
para operar.
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pacotes incluiam a ideia de autonomia e inteligéncia local dos sistemas de baixo
para cima, enquanto a rede em geral era formada em um sistema multiplex de
distribuicdo®’. Desde entdo, a arquitetura basica da Infernet se baseou em dados
que saa infeligentes no senfido de que contém suas préprias instrugdes para
mover-se, usando a rede para realizar suas operagdes. Nesse senfidao, podemas
justificadamente afirmar que as origens de programas semelhantes a vermes -
e parcialmente semelhantes a virus — estao na esquematica da computacao em
rede em geral. A confinua ambivaléncia entre funcionalidades anémalas e nor-
mais faz parfe do problema dos virus ainda hoje, pois 0 mesma programa pode
ser definido coma utilitario em um confexto e como um programa pernicioso em
outro, fato que ndo se madificou durante a histria dos softwares de computa-
dor modernos*. De mado semelhante, hd anos muitos ufilitérios bésicos sdo
semelhantes a virus, apesar de muitas vezes esses programas precisarem do
consenfimenta do usuario para operar®.

E claro que se pode alegar que esses programas foram apenas experimen-
fos menares, e seu significado ndo deve ser superestimado. No entanto, eles
demonsfram varias caracferisticas de um novo paradigma da computacao, ou
da ciéncia em geral. Na ciéncia da computacdo, as ideias de programacdo dis-
fribuida e, mais tarde, de programacdo em rede neural, por exemplo, estavam
ganhando terreno, tornando-se parte integrante da nova ordem (ndo-linear]
da cultura digital. Isso deveu-se as crescenfes complexidades das novas redes
de computagdo e camunicagao. Como desde os anos 1970 os computadores nao
foram mais vistos como maquinas de calcular, e sim camo “companentes de sis-
temas complexos” em que 0s sisfemas ndo sao construidos de cima para baixo,
mas de “subsistemas” e “pacotes”, a ideia basica de um programador criando um
algoritma para realizar uma farefa e afingir um objefivo fornara-se anfiquada.
Projetar ambientes de programas distribuidas foi considerado uma solucéo®.

Um relafo genealdgico poderia afirmar que essa foi uma decorréncia dos
prablemas que os milifares ja haviam encanfrado. Todo o campo da ciberné-
fica e da simbigse enfre homem e maquina poderia ser considerado parfe da
complexificagdo das estruturas militares de comando e confrole, para as quais
os computadores forneceram a tao esperada protese para suplementar o frei-
namento normal de generais, almirantes e pessoal de campo®'. Nesse sentido,
essas ecalogias de rede ndo sao meramente sistemas complexos de natureza
auto-organizafiva, mas também sistemas projetados que visam controlar a
complexidade e os ciclos de feedback do sistema. Os virus e vermes de cam-
pufador, assim como a culfura do computador em geral, séo pelo menas par-
cialmente construidos infencionalmente, mas nao podem ser reduzidos a meras
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canstrug8es humanas. Em vez disso, as ecologias de rede sdo misturas de pro-
jefo de cima para baixo e auto-organizacdo de baixo para cima; femas ao mesmo
fempo esfrufuras lineares e estaveis e estados de complexidade que evoluem
de maneira dinamica.

Assim, além das objetivas militares, a vida (artificial] - ou mais precisamente
a ciéncia da vida, a biologia - € oufro confexto historico a ser levado em conta.
Além da programacaa distribuida, as técnicas de programacdo em rede neural
foram infroduzidas na sequnda metade da década de 1380. Embara essas ques-
toes ja tivessem sido discutidas anos anfes, o verdadeiro impulso veio com o
novo inferesse por programas de compufadar com capacidade de aprendizado:

Se vdrios fatares diferentes colaboraram para essa exploséo de interesse,
certamente a descoberta de algaritmos que permitem a uma rede neural com
camadas ocultas “aprender” a realizar determinada tarefa teve uma profunda
influéncia nos recentes desenvolvimentos das redes neurais. Essa influéncia é
tdo grande que para muitos novatas no campo a expressdo “redes neurais” é
associada a algum tipo de “aprendizada”....*

Essas femdticas da ciéncia da computacdo correspandem a mudanca geral de
énfase da compreensao da infeligéncia de cima para baixo para os sistemas
distribuidos de aprendizado e adapfacdo de baixo para cima, melhor ilustrados
pelos experimentfos do verme Shoch-Hupp, e falvez afé pelo virus Creeper. 0
inferesse por esses padries evalucionarios de aprendizado viral se manteve
afé o inicio dos anos 1390, quando uma nova énfase predominou. 0 inicio dos
anos 1990 fambém testemunhou os primeiros virus polimérficos, que pareciam
capazes de evoluir em reacdo a agdes antivirus™. No entantao, como salienfou,
por exemplo, Fred Cohen, esses programas vivos s@ eram vivas enquanto parte
de seu ambiente, em oufras palavras, como ele havia argumentado dez anos
anfes, um sistema vivo é formado por companentes vivas capazes de se repro-
duzir, enquanto nem fodos os componentes tinham de estfar vivos e produzir
descendentes®. Os virus como programas adaptativas, aufo-reprodutivos e
evolucionarios eram porfanto pelo menas parfe de algo vivo, mesmo que nao
fosse vida artificial no senfido mais forte da palavra®. Eles eram as novas
“maquinas de Darwin™® que formavam a onfologia de uma nova cultura digital,
também incorporando a utopia digital capitalista essencial de agentes inteli-
genfes, programas semi-autnomas que reduzem as pressges colocadas sobre
o individuo pelo crescente acréscimo de informacdo®’. Os agentes inteligentes
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podem cuidar das farefas comuns no seu computador ou realizar incumbéncias
COmo reservar ingressos, marcar enconfros, enconfrar informacdo adequada
na rede e sdo, porfanto, sequnda J. Macgregor Wise, reveladores das mudancas
no enfendimento de agéncia na era da culfura digital®®, e poderiamos ainda
enfafizar que esses programas sao na verdade a combinacdo de pofenciais cha-
ves na onfologia da cultura digital. Eles representam um navo fipo de atores e
funcdes que permeiam as redes fecnoldgicas.

Uma maneira de apreender essa mudanca seria falar em uma mudanca de
paradigma kuhniana, em que a “vida” ndo se restringe mais a cerfos organismas
baseadas em carbono. Como afirmou Manuel Delanda no inicio dos anos 1990
sobre as aplicag@es da vida artificial na ciéncia da computacao:

Os altimos 30 anos presenciaram uma mudanga de paradigma semelhante na
pesquisa cientifica. Em particular, uma devogdo secular a “sistemas conserva-
dores” [sistemas fisicos que, para todos os fins, sdo isolados de seus entor-
nos) estd dando lugar d percepgdo de que a maiaria dos sistemas na natureza
é sujeita a fluxas de matéria e energia que os percarrem constantemente. £ssa
mudanga de paradigma aparentemente simples, por sua vez, estd nos permi-
tindo discernir fendémenas que algumas décadas atrds eram descartados como
anomalias, quando eram percebidos®.

Isso fambém ecoa a mudanca de énfase dos paradigmas da infeligéncia arti-
ficial de cima para baixo na computagao para a visdo do canexionismo como
o caminho frutfifero a ser sequido na programacdo, acima mencionado. Com-
plexidade e canexionismo farnaram-se as palavras-chaves da culfura digital
desde os anos 1380. Os processas nao-lineares de pensamento e computacao
expressaram as “novas ideias da natureza coma um computador e do compu-
tador como parte da nafureza™, ndo redutivel a parfes analiticas, mas funcio-
nando como um fodo emergente. Concretamente, isso significava diagramas
de ecolagia digital que dependiam cada vez mais da compufacdo viral e de
programas semi-autdnomas. Tany Sampson descreve essa nova visao da cul-
fura digital das Maquinas Virais Universais:

0 ecossistema viral é uma alternativa a capacidade de Turing-Von Neumann.
Uma chave desse sistema € um virus benévolo, que resume a ética da cultura
aberta. Fazendo uma analogia bioldgica, a computacdo viral benévala se re-
produz para atingir seus objetivas; o ambiente de computagdo evolui, em vez
de ser ‘projetado a cada passo do caminho’ ... O ecossistema viral demanstra
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coma a disseminagdo de virus pode propositalmente evoluir através do espaco
computacional usando o poder de processamento compartilhado de todas as
maquinas hospedeiras. A informacdo entra na maquina hospedeira par meio
de uma infec¢do e um programa tradutor alerta o usudrio. 0 virus benévalo
passa pela maquina hospedeira com qualquer modificacdo adicional feita pelo
usudrio infectado.”’

Portanto, nao mais “Turings” e “Von Neumanns” ou quaisquer oufras projefistas
camo demiurgos do hardware e soffware de computador, exceto coma precurso-
res de uma cultura digital pés-humanistica de arganismas virais. De maneira
inferessante, essas represenfacdes do inicio dos anos 1930 de uma ecologia
viral da cultura digital estao de acordo com diversas outras narrafivas do pas-
humanismo e da cultura de midia automatizada da vida artificial®. A Maquina
Viral Universal fambém parece cumprir as vis@es de Friedrich Kittler da subje-
tividade maquinica na era das maquinas de Turing: para Kittler, os sujeitos-md-
quinas nasciam com a percepgao de instrug8es de “jump” condicionais, fambém
conhecidas como pares Se/Entdo do codigo de programacéo®. Isso implica que
um programa pode mudar de maneira autonoma seu modo de aperagao durante
0 curso da acdo. No esquema de Kittler, quando os computadores isolam sua
capacidade de ler/escrever da agdo humana, imp@e-se a enfrada de um novo
fipo de subjefividade no nivel da sociedade. Nessa visao, a nogaa irnica de Fred
Cahen de que o primeiro incidente com virus amplamente divulgado, o chamado
verme Morris (1988), foi na verdade “o recorde mundial de computacéo em alta
velocidade™™ mostra-se uma descricdo habil das potencialidades dos processos
camputacionais semi-aut@nomos da cultura digital, que excluem o operador hu-
mano do circuita. Os vermes e virus, enfdo, fambém paderiam ser apreendidas
camo algum tipo de atores pds-humanas.

Ecologia da midia: vida e territdrio

Acultura digital foi ocupada por uma nava geracdo de programas de computador
vitais nos anos 1980 e 1990, apesar de esses programas serem meras afuali-
zactes de fendéncias e aspiragdes da cultura do computador desde a Sequnda
Guerra Mundial. Ver esses programas e a culfura da rede digital como partfe do
novo campo da vida arfificial foi uma das principais tenfativas de conceifualiza-
los e contexfualiza-los. Além de ser exemplos interessanfes das capacidades
das linguagens de programagéo e da arquitetura das redes digitais, os virus e
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vermes de computadar podem ser vistas como indicios ou sinfomas de uma fen-
déncia culfural maior que fem a ver com compreender a vida da midia e a cultura
da midia digital em rede afravés do conceito de ecolagia da midia. Especifica-
mente, a juncdo de nafureza e biologia como parte da arquitetura digital foi uma
fendéncia cenfral desde o frabalho pioneira de Von Neumann, Wiener e outros.
Ela da uma pista importfante sobre as caracteristicas genealégicas da sifuagao
da midia moderna, enfafizando adaptabilidade, automagao, complexidade e in-
feligéncia de baixo para cima, ou vida artfificial. Os virus e vermes funcionam
coma expressdes imanentes da culfura de redes.

Poroufrolado, essa perspectiva conceitual damidia como uma ecologia, como
vida, ou dinamisma tecnaldgico oferece uma maneira de compreender a comple-
xidade, o canexionismo e as flexibilidade que funcionam no cerne da situacdo
da midia contemparanea. De certa maneira, isso também acenfua a necessidade
de basear as feorias da cultura digital na cibernética (Wiener, Von Neumann), e,
ainda mais urgenfemente, na cibernética de sequnda ordem (Maturana, Varela,
Luhmann, assim como Bateson], o que poderia dar uma compreensdo ainda mais
sutil e complexa das fecnologias conexionistas da cultura confemporanea. Es-
ses projefas e orienfagdes fomaram como principal prioridade as juncdes dos
sistemas e ambienfes e a aufo-organizacao da complexidade. Porftanto, abordar
a questdo da ecolagia com Gregory Bateson significa apreender a ecologia como
“um estudo da inferagdo e sobrevivéncia de ideias e programas (isto &, dife-
rencas, complexos de diferencas, efc.] nos circuitos”®®, implicando que se deve
dar importancia fundamental a juncdo dos organismos cam seu ambienfe camo
unidade basica da evolugao®™.

As ecologias devem ser enfendidas coma sistemas ou processas aufo-re-
ferentes, em que para compreender (ou abservar] o funcionamento do sistema
ndo podemos destacar elementos isolados de sua coeréncia sintética (e rotu-
lar alguns elementos como puramente andmalos, por exemplo). Em vez disso,
devemaos enfocar a questdo de Humberto Mafurana: “Como acontece que o or-
ganismo fenha a estrutura que Ihe permite operar adequadamente no meio em
que ele existe?”™ Em outras palavras, a atencdo deve estar em uma abordagem
de sistemas que permita pensar na cultura digifal como uma série de acopla-
menfos em que 0s “organismos” ou “componentes” participam da autopoiésis
do sistema geral, que, em nasso caso, ¢ a culfura das redes digitais. 0 siste-
ma autopoiéfico é um sistema reprodufivo, que visa manter sua unidade em
forma organizacional:
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Essa organizacdo circular constitui um sistema homeostdtico cuja fungdo é
produzir e manter essa mesma organizagdo circular, determinando que os com-
ponentes que a especificam sejam aqueles cuja sintese ou manutengdo ela ga-
rante. Além disso, essa arganizagdo circular define um sistema vivo como uma
unidade de interagges e é essencial para sua manutengdo como unidade; aquilo
que ndo estd nele é externo a ele ou ndo existe.*®

Dessa perspectiva, 0s vermes e virus de camputador ndo sdo fanfo rupfuras
andmalas, aleattrias ou ocasionais em um sistema (fechado), que de outro
moda funcionaria sem afrifa, quanto sdo, muito ao confrario, parfe da ecologia
a que estdo acoplados. 5im, esses programas sag muitas vezes fontfes de ruido
e disfarcao que podem funcionar contra os principios da rede, mas mais funda-
mentalmente eles repefem os fundamentos da ecalogia de redes, na verdade
reproduzindo-a. Isto, € claro, refere-se ao fato de que as virus e vermes nao
precisam conter cargas nocivas para serem virus e vermes. Porfanfo, fambém
deveriamos analisar essas entidades no nivel abstrato [maquinico) de sua jun-
(do ecaldgica ao filo maquinico da rede.

Nesse sentido, a ecologia de redes deve ser vista como farmada igualmente
de partes reais e virfuais para Ihe permitir certo dinamisma e causar um curto-
-circuito nos enfoques geralmente demasiado conservadores sobre a home-
osfase enconfrada em algumas correnfes das teorias de sistemas. Enquanto
Maturana e Varela, par exemplo, tendem a enfatizar que o sistema circular da
homeostase € auto-envolvente, eu recorreria a uma visag mais guaffariana, em
que sempre estdo ocorrendo festes e experimentacdes dos limifes da organiza-
¢do, para se verificar as pofenciais fendéncias virfuais de uma ecalogia®®. Nesse
sentido, as ecologias de midia ndo sao meras sistemas de repeficdo vazia, mas
enfidades vivas e afefantes, examinando e festando seus limites e fronfeiras.

Os virus e vermes sao fendéncias nessa ecalogia maquinica da cultura digi-
tal das Glfimas décadas. Eles fazem parte do filo maquinico da cultura de redes,
que pode ser enfendido como o nivel de potenciais inferacées e conexdes. £ um
plano de virfualidade em que podem acorrer atualizagdes especificas, ou indi-
viduages. Porfanto, sempre ha uma perspectiva de evalugdo (ndo-linear) nessa
campreensao da virtualidade. 0 virfual como um plano de pofencialidade é algo
que ndo existe realmente (embora seja real), pois estd em constante processo
de vir-a-ser. Assim coma a nafureza nao pode ser apreendida como algo “dado”,
as ecologias de midia devem ser vistas coma planos de doacdo, como reservas
iterativas. Brian Massumi escreve sobre a nafureza como virtualidade e camo
um vir-a-ser, que “injefa potencial em confextos habituais”, ande “a natureza
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nao é realmente o ‘dado”, mas na verdade “a doadora - de patencial”’®. Como
Massumi prossegue, essa € a “nafureza em naturagao” de Spinoza, onde a natu-
reza ndo pode ser reduzida a uma substancia real, um mero estado de ser ex-
fensivo e exaustivo. Essa posicdo de criacao ativa fambém pode salienfar o fafo
de que as ecologias de midia ndo podem ser cansideradas estrufuras estaficas,
hilomérficas, de tecnologias aut@nomas, mas sim pracessos ativos de criagdo,
ou camo uma orienfagao Gtil, um harizonfe, com o qual pensar a condicao da
midia e da cultura digifais. 0 futuro de um sistema midia-ecaldgico € abertg,
possibilitando mudancas muito radicais. Porfanto, os virus de computador camo
instancias de vida resistentes a enfropia padem ser considerados parfe daos
pracessos aufapaiéticos de um sistema, e fambém como pafenciais vefares de
vir-a-ser, vir-a-seres de extremidade aberfa para novas conceitualizagdes da
cultura de redes’”.

Em suma, na plano da ecologia da midia como um sistema aufo-referente,
forna-se irrelevante rofular alguns elementos como “andmalos”, como ndo par-
ticipantes do sistema, pois cada elementa é dado pelo sistema virtual (que em
si mesmo e em sua virfualidade ndo pode ser considerado um dado, uma ideia
platonica pré-formada). Ao contrario, as “anomalias”, se definidas alternati-
vamente, sdo rastros parficulares de cerfas linhagens, de pofenciais daquele
plano, ndo necessariamente rupturas de um sistema. Além disso, de acordo com
a feoria da comunicacdo de Shannan e Weaver, admitindo que o ruido € ineren-
fe a qualquer sistema de camunicacao, pode-se dizer que fodo sistema midia-
~ecoldgico fem seu rufdo branco, essencial para qualquer sistema funcional. As
vezes, € clarg, o ruido pode se farnar grande demais e provocar uma mudanga
para outra constelacdo’®. No enfanto, fundamentalmente, a natureza funciona
por meio de parasitismo e confagio. A nafureza € na verdade inatural em sua
constante adogao maquinica.

Do ponto de vista de um plano de imanéncia, a natureza nao se consfitui ao
redor de uma auséncia ou de um principio transcendental de naturalidade, ao
confrario, ela apera constantemente como um processo de aufocriacdo: “Essa éa
dnica maneira como a natureza opera — contra si mesma"”. Issa também estd de
acordo com a compreensdo da vida spinoziana acima citada, que a vé como uma
influéncia: coma movimentos, repousos e infensidades em um plano da natureza
(seja midia-ecaldgico ou outro). A natureza ndo é, partanto, apenas uma deter-
minada substancia ou uma forma, mas um potencial vir-a-ser, que se canecta ao
prajeto de ecalogia virtual de Guattari, a ecosofa: “Além das relac@es de forcas
realizadas, a ecologia virfual nao tentara simplesmente preservar as espécies
ameatadas da vida culfural, mas igualmente engendrar condigdes para a criacao
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e o desenvolvimento de formacdes inéditas de subjetividade que nunca foram
vistas nem sentidas". “Esse ethos experimental significa um projeto de ecaso-
fia que cultiva novos sistemas de valorizagdo, um novo gosto pela vida"”.

Uma ecologia da midia, portanto, nao se baseia somente em elementos fécnicos
ou saciais, par exemplo, mas nas relagdes de campos heferogéneos em que se
desdabra o ritmo conjunto dessa ecalogia’®. Como os quase-objetas técnicos
(ou vetores de vir-a-ser] se relacionam a seu ambiente técnico (assim como um
virus faz parte do ambiente de Turing), essas tecnicalidades fazem inferface
cam os elemenfos chamados humanos de um sistema, levando-naos a perceber
a constifuicao mulfifacetada de ecologias feitas de partes sociais, palitficas,
econdmicas, técnicas e incarpéreas, para citar apenas algumas’”. Além disso,
camo alguns crificas salientaram, os vermes e virus de computador ndo séo
camparaveis a fenémenas hioldgicos parque sao meramente parte de um cédi-
go digital, programada por seres humanos. Em vez de adofar essa perspectiva
canstrutivista social, devemos sobrefudo ver coma isso mostra que as pessoas
(05 assim-chamados-seres-humanas de Kittler] também fazem parte da ecalo-
gia da midia: os humanos fazem parte da composicao maquinica, que conecta e
organiza humanas e ndo-humanos em sistemas funcionais. Nesse sentido, seria
uma agenda inferessante analisar coma as praficas de criacdo de virus se rela-
cionam a vefares gerais de “aufopoiésis viral”, da ecologia de redes simbigficas.
Ou, para tomar oufro exemplo: como a lggica fecnolégica da midia dos vermes e
virus se encaixa na lggica da organizacdo em rede, pragramacaa colaborafiva e
“enxames”, como analisado por Hardf e Negri’®,

Os espacos de rede furbulenfos, como Tiziana Terranava se refere a eles,
que suparfam soffware viral, mas fambém ideias e influéncias, devem parfanto
ser abordadas de frente e positivamente. Como nota Terranava, “a Infernet ndo
é fanfo uma trama elefrénica unificada quanto um meio informacional cadfica”.
Isso concorda com minha fese sobre a nogdo de virtualidade nas ecologias de
midia: as ecalogias de midia ndo sao framas homeostaticas ou estruturas rigi-
das, mas sistemas apenas parcialmente estaveis (multiplicidades) com a poten-
cialidade de vir-a-seres abertos. Discutindo a computacdo biologica, preocupa-
da com o emergente “poder dos pequenos” de baixo para cima, Terranava nota
que esses sistemas nao sequem um mavimento aufopaiético simples de repeti-
(do0 mecdnica, mas “estdo sempre se farnando alguma outra caisa™. Essa “outra
taisa”, esse vir-a-ser no coracao do filo maquinico é o que deve ser incorporado
camo partfe de nossa compreensao das ecologias de midia: nao estamos lidando
cam estruturas rigidas ou ideias paradisiacas platonicas, mas tendéncias po-
fenciais a ser culfivadas e experimentadas para criar futuros alternativas para
a cultura de redes digifais.
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0 pessoal da informatica nao enfende os computadores. Bem, eles entendem a
parte fécnica, sim, mas ndo enfendem as possibilidades. Principalmente, eles
nao enfendem que o munda dos computadores é fatalmente feito de arranjos
artificiais e arbifrarios. Editor de textos, planilhas, bancos de dados ndo sdo
fundamentais, sao apenas ideias diferentes que diversas pessoas elabararam,
ideias que poderiam ter uma estrutura fotalmente diferente. Mas essas ideias
tém um aspecto plausivel que se salidificou como concreto em uma realidade
aparente. Macintosh e Windows saao parecidos, portanto essa deve ser a reali-
dade, cerfa?

Errado. Apple e Windows sdo como Ford e Chevrolet (ou talvez os gémeos
Tweedledum e Tweedledee], que, em sua co-imitacdo, criam uma ilusdo estérea
que parece realidade. 0 pessoal dos computadores nao enfende os computado-
res em todas as suas in(imeras possibilidades; eles acham que as convengges
afuais sao como as coisas realmentfe sdo, e é isso que eles dizem a fodas as
suas novas vitimas. 0 chamado “freinamenfa em informatica” € uma ilusdo: eles
ensinam a pessoa as estranhas convengdes e esquemas afuais — [desktop? Isso
parece uma mesa de frabalho? Uma mesa vertical?] - e dizem que é assim que os
camputadares sao. Errado.

Os esquemas atuais dos computadores foram inventados em sifuac@es que
variavam das emergéncias a academia, e foram empilhados em um canjunfo
aparenfemente racional. Mas o mundo da tela poderia ser qualquer caisa, ndo
apenas uma imitacao do papel. No enfanto, fodo mundo parece pensar que 0s
projetos bésicos estdo concluidos. £ como dizer: “Espaco, j& fomos 14!” - alguns
cenfimetros de exploragdo e ha quem pense que ferminau.

Qualquer fipo de grafico é possivel; mas o fermo “GUI", abreviagdo de Gra-
phical User Interface, é usado para apenas um fipo de inferface grafica do usu-
ario: a visao de fcones e janelas criada na Xerox PARC no infcio dos anos 1970.
Ha milhares de oufras coisas que uma inferface grafica do usuario poderia ser.
Por isso ndo deverfamos chamar a atual interface padraa de GUI, ja que ndo fo-
ram examinadas alternativas graficas; € uma PUl - PARC User Interface -, quase
exatamente igual a que fizeram na PARC ¢5 anos atras.

0 mundo em que vacé esté sendo criado tem a aparéncia de realidade; podera
levar décadas para ser desaprendido. “Crescer” significa em parfe descabrir o
que estd por fras das falsas supasicdes e represenfagdes do dia-a-dia, de mado
que vocé finalmente enfenda o que realmente estd aconfecendo e o que real-
mente significam ou ndo as canversas educadas. Mas nossos insfrumentos de
informatica fambém precisam ser uma mentira que deve ser desaprendida?
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A canhecida histgria sobre a Xerox PARC, de que eles tentaram fornar o compu-
fador campreensivel para 0 homem comum, é uma enganacdo. Eles imitaram o
papel e as maquinas de escritorio canhecidas porque era isso que 0s executivas
da Xerox conseguiam entender. A Xerox era uma companhia devoradara de pa-
pel, e todos os oufras conceifas tinham de ser passadas para o papel para se
fornar visiveis nesse paradigma.

Mas quem se imparta com o que a Xerox fez com seu dinheira? Aquilo era
coisa de laborafério. Foi Steve Jobs quem orienfou o frabalho da PARC para o
mal. Ele pegou uma equipe da PARC e fez um frafa com o deménio, e esse trato
foi chamado de Macintosh.

Ainda ha milhdes de pessaas que acreditam que o Macinfash representa a li-
bertacao criativa. Poressa incrivel conquista propagandistica, podemas agrade-
cer a firma de publicidade Regis McKenna, que vendeu o Macinfash para o mundo
(a partir do famoso comercial de 1984] como algo que destruia a prisdo do PC. Na
verdade o Macintosh era uma prisao redesenhada. E a arquitetura dessa prisao
foi fielmente copiada para o Windows da Microsoft em cada defalhe.

Imagine que Ihe dessem a MTV e em froca firassem seu direito de votar? Vocé
se importaria? Algumas pessoas sim. £ como eu vejo o mundo dos computadores
hoje, a comegar pelo Macinfash. 0 Macinfash nos deu fontes banitas para brincar
e ferramentas de arfes graficas que anfes eram inafingiveis, excefa nas ricas
dominios da publicidade e da producdo de livros de luxo. Essas fontes e ferra-
mentas graficas faram um grande presente.

Mas ninguém parece fer nofado o que o Macinfash excluiu.

Ele excluiu o DIREITO DE PROGRAMAR.

Quando vocé comprava um Apple |1, podia comecar a programa-lo desde o
inicio. Tenho amigos que compraram o Apple || sem saber o que era programagao
e fornaram-se pragramadores profissionais quase da noite para o dia. 0 sistema
era limpo, simples e permitia que vocé fizesse graficas.

Mas o Macintash (e agora o Windows PC) sdo outra histgria. E a historia é sim-
ples: PROGRAMACAD £ 50 PARA 05 “DESENVOLVEDORES” OFICIAIS REGISTRADOS.

0s Desenvolvedores Oficiais Registrados, que fizeram acordos com a Apple e
depois com a Microsoft, sao os (nicas que podem fazer a magica hoje. Isso nao
é da natureza intrinseca dos computadores atuais. £ da natureza intrinseca dos
Negdcios afuais. Negocie com a Apple ou a Micrasoft, pague-lhes em dinheiro ou
oufros favares, e eles deixarao voce saber o que precisa para criar “aplicafivos’.

Esse chamado Aplicativo foi oufro nivel do pacfo com o diabo.

Anfigamente, vacé podia rodar qualquer programa com qualquer dado, e se
nao gostasse dos resulfadas os jogava fora. Mas o Macinfosh acabou com isso.
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Voce ndo possuia mais seus dados. ELES passuiam seus dados. ELES escalhiam
as opgdes, ja que vacé ndo podia programar. E vocé s6 podia fazer o que ELES
permitissem — os ungidos desenvalvedores oficiais.

Esse nova tipo de aplicafivo foi uma prisao, ou falvez devamas dizer um cur-
ral. Primeiro vocé esta em UM curral, um primeiro aplicative, depois eles o levam
de dnibus para OUTRO curral, com outro conjunto de regras — um segundo apli-
cativo. Vocé pade transferir alguns dos seus dadas entre esses aplicativas, mas
nao serao a mesma coisa. 0 ampla confrole dos eventfos que os pragramadores
tém é negado aos usuarios.

0 mundo atual dos computadores, arbifrariamente construido, fambém se
baseia na simulagdo de papel, ou WYSIWYG [sigla inglesa para “0 que vocé vé é o
que vocé recebe’]. £ af que estamos empacados no modelo atual, em que a maio-
ria dos softwares parece ser mapeada em papel. (WYSIWYG geralmente significa
que vocé recebera o que vé quanda IMPRIMIR.] Em outras palavras, o papel é o
coracao da maioria das conceitos de software afuais.

Esse fambém fai um legado chave da Xerox PARLC. Os caras da PARC ganharam
muifas ponfos da diregdo da Xerox ao fazer o “documento elefronico” IMITAR O
PAPEL — em vez de amplia-lo para incluir e mostrar fodas as canexdes, possibi-
lidades, variag8es, parénteses, condicionantes que estdo na mente do autor ou
do aradar; em vez de apresentar fodas os detalhes que o repértfer enfrenta antes
de cozinha-los.

Uma parte disso também foi a abordagem dos “tekkies” ao compartamento
do software. A simulagdo de papel funcionava bem cam a abordagem tekkie. Mui-
tos tekkies tém uma abordagem refanqular e fechada das caisas que para outros
pode parecer desajeitada, obfusa, anal.

A visdo tekkie é geralmente a mentalidade do frabalhador bracal: primeiro
vace faz este servigo, depois faz aquele servigg, tudo o que Ihe mandarem; os
paramefros sdao dados e ndo mudam; e quando vacé fermina o frabalho que Ihe
afribuiram, passa para o proxima frabalho da lista. Nenhuma dessas restricdes
tema ver com o fipo de criatfividade que os escritores buscam. Mas a maioria dos
tekkies nao enfende de escrita, ou de palavras.

Os tekkies ndo sabem escalher a palavra certa, ou 0 nome certo. Eles pare-
cem pensar que qualquer nome serve; e aquilo que o usuario escolher o limitara
para sempre. Essa forna-se a Natureza dos Computadores. Supastamente.

Uma das consequéncias € o software para escritorio — incrivelmente desa-
jeitado, com operacdes lentas e pedestres. Pense em quanfa tempo demora para
abrir e dar nome a um arquive e um novo direfério. Enquanta issg, o software de
videogame é 4gil, rapido, vivo.
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Por que isso aconfece? Muito simples. Os caras que criam videogames gostam de
jogar videogames. Enquanfo ninguém que cria software para escritorio parece
se importar em usé-lo, quanto menas prefende usa-lo em grande velocidade.

Ndo esfou falando das “inferfaces”. Assim que vocé concarda em falar sobre
a “inferface” de alguma caisa jd aceifou sua estrutura conceitual. Estou falando
de algo mais profundo — novas estrufuras conceituais que ndo sao mapeadas em
papel, ndo sdo divididas em hierarquias.

0 mesma vale para as “metaforas’, no sentido de comparac@es com objefos
familiares como mesas de frabalho e cestos de lixa. Assim que vocé fraca uma
comparacdo com algo canhecido, é afraido para essa comparacgao — e fica presoa
semelhanca. Enquanto se vacé entrar no projeto de farmas livres - virfualidades
livres, digamos —, nao fica preso a essas camparagdes.

Houve alguns poucos ambientes que eram abstratos e complefamente dife-
rentes de papel. 0 Canon Cat de Raskin, o HyperCard (em sua época). Meu espago
abstrato preferida é o jogo Tempest, de Dave Theurer, que ndo parecia com nada
que voce ja viu.

Agora cansidere a World Wide Web. Apesar de alguns de ns estarmos falando
em hiperfexta em escala planetaria ha anos, ela surgiu como um choque quase
generalizado. Poucos notaram que ela diluia e simplificava a ideia do hiperfexto.

0 hipertexto, como foi repentinamente adapfado para a infernet por Ber-
ners-Lee e depais Andreessen, ainda € o madela do papel! De suas longas folhas
refangulares, adequadamente chamadas de “paginas”, s6 se pode escapar par
links de mao Gnica. Ndo pode haver anofacdes a margem. Nao pode haver no-
tas (pelo menos ndo na estrutura profunda). A web é a mesma prisdo de quatro
paredes dao papel que o Mac e o Windows PC, com a menor cancessdo possivel
a escrita ndo-sequencial (“escrita ndo-sequencial” foi minha definicdo original
de hipertexto em 1965) que um chauvinista da sequéncia-e-hierarquia poderia
ter feito. Enquanto o Projeto Xanadu, nosso planc original que foi derrofado
pela web, baseava-se amplamente em links de maa dupla, por meio dos quais
qualquer pessoa poderia anotar qualquer coisa. (E pelos quais os pensamentos
podiam se ramificar lateralmente sem bater nas paredes.

Ainda mais estranha é o conceito de “browser” [folheador” em inglés). Pense
nisso —uma visdo serial de um universo paralelo! Tenfar compreender a estrutura
em grande escala de paginas da web inferligadas é como fenfar olhar para o céu
anoite (pelo menos nos lugares onde as estrelas ainda sdo visiveis) afravés de
um canudo de refrigeranfe. Mas as pessoas estao habituadas a esse “browser”
sequencial; hoje ele parece nafural; e hoje esse browser falvez seja mais padrao
do que as esfrufuras que ele vé e os profocalos cambianfes que as mostram.
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Sinfo uma certa culpa em relagdo a isso. Acredito que foi em 1968 que apresentei
o projeto completo de Xanadu em duas mdos para um grupa de universidade, e
eles o rejeitaram como “delirante”; entdo eu o emburreci para links de mao dnica
e samente uma janela visivel. Quando me perguntaram como o usudrio navegaria,
sugeri uma pilha recorrivel de enderegas visitados. Acha que esse emburreci-
mento, afravés dos varias caminhas de projefas que se imitam, farnou-se o de-
sign geral de haje, e realmente sinto muito por minha parficipagaa nele.

Chega! Esfd na hara de algo completamente diferente.

Acredito que pademas dobrar uma esquina para um mundo de computadores
com muito mais liberdade e produtividade, com novas esfrufuras de farma livre,
diferentes do papel. Espero que estas simplifiquem e acelerem muito o servico
dos trabalhadores da prosa (os que usam texto sem fontes, como autores, advo-
gados, roteiristas de cinema, redatores de discursos, efc).

Mas devemos derrubar os atuais sistemas de amarras, aos quais muifos
clienfes e fabricantes estdo ligadas.

Devemos derrubar o modelo do papel, com sua prisaa de quatro paredes e
buraco de fechadura - os links de mdo Gnica.

Finalmente, devemas derrubar a firania do arquivo - no sentido de pedagos
fixas com nomes definitivos. Embara os arquives estejam necessariamente em
algum nivel, os usuarios nao precisam vé-los, e muito menas precisam dar a
seus projefos nomes e localizag8es imutaveis. A criatividade humana é fluida,
sobrepasta, enfremeada, e 0s projetos criafivos muitas vezes ulfrapassam suas
margens. (Vale a pena lembrar que King Kong comegou como um documentdrio
sobre a caca de gorilas.)

E possivel que toda a inddstria dos computadores seja um bando de im-
peradores nus? A inddstria de soffware tem um enorme investimento nessa
prisao afual. Assim como os “usuarias experienfes” das “ferramentas de pro-
dufividade” de hoje.

Mas 0s novos usuarios de amanha, nao.
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Ha muitas coisas que um computador néo é. Ele ndo é um projefor de cinema
inferativa, nem uma magquina de escrever cara, nem uma enciclopédia gigante.
Na verdade, ele € uma maquina para rodar soffware. Esse saftware pode realizar
pracessos, acessar dados, comunicar-se afraves de redes... e, consequentemen-
te, simular um projefor de cinema, uma maquina de escrever, uma enciclopédia
e muitas oufras coisas.

A maioria dos estudos do software (fora das disciplinas de engenharia e
matematica) considerou o software em termos do que ele simula e como essa
simulagdo é experimentada de fora da sistema. Mas uma minoria de aufores, por
sua vez, escreveu constantemente sobre o software como soffware. Ista inclui
considerar as operages infernas do software {como faz meu trabalho), exami-
nar os elementos que o canstituem (por exemplo, os diferentes niveis, madulos
e até linhas de cadigo em acdo), estudar seu contexto e vestigios materiais de
producdo (isto é, como a atuacdo do dinheiro, trabalho, tecnologia e mercado
podem ser idenfificados em relatérios, documentos de especificagao, arquivas
(VS, festes beta, patches e assim por diante], observar as transformacges do
trabalho e seus resultados (desde casos célebres coma a arquitetura afé casos
cotidianos de encomenda e remessa de pecas para autos), e, como implica o aci-
ma citado, uma ampliacdo dos tipos de software cansiderados dignas de estudo
(ndo apenas software de midia, mas software de design, soffware de logistica,
bancos de dados, ferramentas de escritgrio e assim por diante).

Essas investigag@es fazem parfe do campo maior dos “estudas do software”
- que inclui qualguer frabalho que examine a saciedade confemparanea pelas
lentes das especificidades do software. Por exemplo, ha muitas perspectivas pe-
las quais se pode examinar o fenémena do Wal-Mart, mas as que inferprefam a
giganfe do varejo com afencdo para as especificidades do soffware que canstifui
a base de muitas de suas operacdes (do reabastecimento das lojas ao trabalho
com redes de fornecedores distantes) estdo envolvidas em estudos do software.
Por outra lado, as que estudam a Microsoft sem qualquer afencao para as espe-
cificidades do software ndo fazem parte do campo de estudos do soffware.

A expressao “estudos do soffware” foi cunhada por Lev Manovich em seu
livro amplamente lido The Language of New Media. Manavich caracterizou os
esfudos do software como uma “virada na ciéncia da compufacdo” - falvez se-
melhante a “virada linguistica” de uma era anterior. Em seu livro, os estudos do
soffware fomam a forma de uma virada para uma analise que opera em fermos
de esfrufuras e canceifos da ciéncia da computagao, para uma analise baseada
em termos de programabilidade (e ndo, par exemplo, em termas de significado)'.
Dessa maneira, o livro de Manovich fambém ajudou a criar as condig8es de pos-
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sibilidade para meu proxima livro, Expressive Processing, que eu vejo camao um
exemplo de estudos da software.

Processamento Expressivo

Sou afraido pelas estudos do soffware em parte parque eles rednem correntes
de frabalho em ciéncia da computacdo, humanidades, ciéncias sociais e artfes.
Na ciéncia da computacdo hd uma longa tradicdo de pessoas que veem seu fra-
balho em software em fermas de cultura — desde a “programacdo lefrada” de
Don Knuth atfé as “pratficas técnicas criticas” de Phil Agre. De maneira seme-
lhante, em outros campos ha aqueles que senfiram a necessidade de abordar
as especificidades dao soffware em sua pesquisa e criagdo em areas que vao de
jogos de computador a software-arte ou organizacaa de firmas multinacionais.
Meu préximo livro, Expressive Processing, se concentra em estudos do soffware
para midia digifal. Eu uso o termo “processamento expressiva” para indicar duas
importantes quest@es criticas.

Primeiro, “processamento expressiva” abrange o fato de que os processas
infernos da midia digital sao arfefatos projetados, coma edificios, sistemas de
fransporte ou focadores de misica. Assim cama oufros mecanismos projetados,
05 processas podem ser vistas em fermas de sua eficiéncia, sua estética, seus
ponfos fracos ou sua (inJadequagdo para determinados fins. Seu projeto pode
ser fipico ou incomum para sua era e confexto. As partes e sua dispasicao padem
expressar semelhanca com, e ponfas de divergéncia de, movimentos de design
e escolas de pensamento. Eles padem ser progressivamente redesenhadas,
reobjefivados ou usados como base para novos sistemas — por seus criadores
originais ou outras —, enquanto mantém vestigios e caracteristicas de suas fi-
nalidades anteriores.

Sequndo, ao canfrario de muitos oufros mecanismos projefadas, as proces-
sos da midia digital operam sobre, e em fermos de, elementos e estrufuras de
significado humano. Por exemplo, um sistema de processamenta de linguagem
natural [para compreender e gerar linguagem humana) expressa uma filosofia
em miniafura da lingua em seu universo de inferprefacdo ou expressao. (Quan-
do esse sistema € incorporado a uma obra de midia digital - como uma ficcao
inferativa —, suas estruturas e operacdes sdo invacadas sempre que a obra é ex-
perimentada. Essa invacacdo seleciona uma determinada constelagao denfre o
universo de possibilidades do sistema. Em um sistema de geragao de linguagem
nafural, pode ser uma determinada frase a ser mostrada a platéia na saida do
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sistema. Da frase gerada é impassivel ver ande os elementas individuais (pa-
lavras, frases, modelos de sentencas ou estruturas de linguagem estatistical
se situavam antes no sistema maior. Nao é possivel ver camo os movimentos
do universo modelo fornaram essa constelagao possivel — e mais evidentfe que
outras possiveis.

Colocando de oufra maneira, no mundo da midia digital, e falvez especial-
mente para ficcdes digifais, femos fanfo a aprender examinando o modelo que
dirige o planetario quanto olhando para uma deferminada imagem de astras [ou
mesmo a animagdo de seu movimento). Isso acorre porque os universos mode-
los de ficgdes digitais sdo construidas de regras de compartamento de persona-
gens, estruturas para mundos virtuais, técnicas para montar linguagem humana
e assim par dianfe. Eles expressam os significados de seus mundas ficcionais
afravés do desenho de cada esfrufura, o arco de cada movimento inferno e a
elegancia ou dificuldade com que os elementos inferagem entre si.

Tentfar inferpretar uma obra de midia digital examinando apenas a saida é
coma inferpretar um maodela de sistema solar olhando s6 para os planefas. Se a
precisdo da textura da superficie de Marte estiver em questdo, isso € valido. Mas
nao bastara se quisermos saber se 0 modelo incarpora e pée em prafica uma teo-
ria de Copérnico - ou, pelo contrario, coloca a Terra no cenfro de seu sistema solar
simulado. Ambos os fipos de teorias poderiam produzir madelos que atualmente
colocam os planetas em lugares apropriados, mas examinar as engrenagens do
modelo revelara diferencas criticas, provavelmente as mais reveladoras.

Colocando de oufra maneira: os processos da midia digital, em si, podem
ser examinadas pelo que é expresso em sua selecaa, disposicdo e operacao.
Como eu acabo de discutir, um sistema operando sobre linguagem (ou outros
elementas de significado humano) pade ser inferpretado pelo que seu projefo
expressa. Mas o processamento expressivo fambém inclui considerar como o
usa de um determinada processa pode expressar uma conexao com deferminada
escola de ciéncia cognitiva ou engenharia de soffware. Ou como a dispasicao
dos processos em um sistema pode expressar um conjunto de prioridades - ou
capacidades — muito diferente das descricges autorais do sistema. Ou como en-
tender as operages de vdrios sistemas pode revelar particularidades (ou dis-
paridades) entre eles até enfdo ndo identificadas. Reconhecer essas coisas pode
abrir importantes novas interprefacdes para um sistema de midia digital, com
cansequéncias estéticas, tedricas e paliticas.
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Software, o motor das sociedades contemporaneas

No inicio da década de 1990, as mais fabulasas marcas glabais eram as empre-
sas que produziam bens maferiais ou processavam matéria fisica. Hoje, parém,
a lista de marcas globais mais recanhecidas é encabegada por nomes coma Goo-
gle, Yahoo e Microsoft [na verdade, a Google foi a ndmera 1 mundial em 2007 em
termos de reconhecimento de marca). E, pelo menos nos EUA, os jornais e revis-
tas mais lidos — New Yark Times, USA Today, Business Week, efc. — apresentam
diariamente noficias e reporfagens sobre YouTube, Myspace, Facebook, Apple,
Google e outras companhias de Tl.

E as oufras midias? Se vocé acessar o site da CNN e navegar pela secdo de
economia, vera indicadores de mercado de apenas dez empresas e indices exi-
bidos a direita da home page. Apesar de a lista mudar diariamente, é provavel
que sempre inclua algumas dessas mesmas marcas. Vejamas o exempla de 21
de janeiro de 2008. Naquele dia, a lista da CNN cansistia nas sequintes empre-
sas e indices: Google, Apple, S&P 500 Index, Nasdaq Composite Index, Dow Jones
Industrial Average, Cisco Systems, General Electric, General Motors, Ford, Intel.

Essa lista  muita reveladora; as empresas que lidam com pradutos fisicos
e energia aparecem na sequnda parte da lista: General Electric, General Mators,
Ford. Depois temos duas companhias de Tl que fornecem hardware: a Infel faz
chips de computador, enquanta a Cisco faz equipamento para redes. E as duas
empresas no fopo, Google e Apple? A primeira parece estar no ramo de infor-
macdo, enquanto a sequnda faz equipamentas elefranicos de cansumo: laptops,
monitares, focadores de masica, etc. Mas na verdade as duas estao fazendo ou-
tra coisa. E aparentemente essa outfra coisa é tao crucial para o funcionamento
da ecanomia americana - e, consequentemente, também a glabal - que essas
campanhias aparecem quase diariamente no naticidrio econdmico. £ as grandes
campanhias de infernet que fambém saem no noficiario diariamenfe - Yahoo,
Faceboak, Amazan, Ebay — estao no mesmo negacio.

Essa “oufra coisa” é soffware. Maguinas de busca, sistemas de recomenda-
¢do, aplicativos de mapeamento, ferramentas para blogs, clientes de mensagem
instantanea, e, é claro, plataformas que permitem que outros escrevam novos
soffwares - Facebook, Windows, Unix, Android — estao no cenfro da ecanamia,
da cultura, da vida social e, cada vez mais, da politica globais. E esse “soffwa-
re cultural” - cultural no senfido de que é usado direfamente por cenfenas de
milhdes de pessoas e carrega “atomos” de cultura (midia e informagdo, assim
coma inferagdo humana ao redor dessa midia e informacdo) - é somente a partfe
visivel de um universo de soffware muito maior.

Software confrola o voo de um missil infeligente em direcdo a seu alvo na
guerra, ajustando seu cursa durantfe o voo. Software adminisfra os estoques e
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linhas de producdo de Amazon, Gap, Dell e diversas oufras empresas, permitindo
que elas re(inam e despachem objefos materiais ao redor do munda, quase ins-
fanfaneamente. Soffware permite que lojas e supermercados reabastecam auto-
maticamente suas prateleiras, assim coma deferminem automaticamente quais
artigos devem enfrar em liquidacdo, por quanto fempo, quando e em que lugar
da loja. Soffware, € claro, € o que organiza a infernet, encaminha mensagens
de e-mail, escalhe as paginas da web em um servidar, dirige o frafego na rede,
afribui endereca de IP e apresenta as paginas da web em um browser. A escola
e o hospital, a base militar e o labaratorio cientifico, o aeraporto e a cidade -
fodos os sistemas sociais, econdmicos e culfurais da sociedade moderna - sao
acionados por software. 0 software € a cala invisivel que une fudo. Enquanto
varios sistemas da sociedade maderna falam linguas diferentfes e tém abjetivos
diferenfes, fodos compartilham as sinfaxes do software: declaracdes de can-
frole “se/entdo” e “enquanto/faca”, operadores e tipos de dados que incluem
caracteres e nimeras de pontos flutuantes, estrufuras de dados coma listas e
convengdes de inferface que abrangem menus e caixas de dialago.

Se a elefricidade e o mofar a combustdao farnaram possivel a sociedade in-
dustrial, similarmente o software permite a saciedade da informacdo global.
Os “trabalhadores do conhecimento”, os “analistas de simbolos”, as “indistrias
criativas” e as “indistrias de servigos” - fodos esses agentes vitais da sacie-
dade da informacao nao podem existir sem soffware. Software de visualizacao
de dados usada por um cienfista, software de planilhas usado por um analista
financeiro, soffware de web design usado por um designer que frabalha para
uma agencia de publicidade infernacional, saftware de reservas usado par uma
empresa aérea. 0 soffware é fambém o que mave o processa de globalizacag,
permitindo que as companhias distribuam ngdulos administrativos, instalagges
de producdo, canais de estocagem e consuma aa redor do mundo. Qualquer que
seja a dimensdo da existéncia confemporanea em que uma fearia social fenha
se cancentfrado nos (lfimas anos - sociedade da informagdo, sociedade do co-
nhecimento ou sociedade em redes —, fodas essas novas dimensges sdao possi-
bilitadas por soffware.

Paradoxalmente, enquanto os cienfistas saciais, filésofas, crificas culturais
e tedricas da midia e de novas midias parecem fer caberfo fodos os aspectos da
revalucdo de Tl, criando novas disciplinas como cibercultura, estudas da inter-
net, teoria das navas midias e cultura digital, o mator subjacente que impele a
maioria desse temas — software — recebeu pouca ou nenhuma afencaa diretfa.
0 software cantinua invisivel para a maioria dos académicos, artistas e profis-
sionais de cultura inferessados em Tl e suas consequéncias culfurais e saciais.

184
185



FILE TEORIA DIGITAL

(Uma excecdo importante é o movimento Open Source e questdes relacionadas
a direitos autorais e IP que foi extensamente discufido em muitas disciplinas
académicas.) Mas se limitarmos as discusses criticas as nogdes de “cyber”,
“digital”, “infernet”, “redes”, “novas midias” ou “midia social”, nunca poderemos
capfar o que ha por tras da nova midia represenfacional e de comunicagdo e
campreender o que ela realmente é e o que faz. Se ndo abordarmos o soffware
em si, corremas o perigo de sempre lidar somentfe cam suas cansequéncias, em
vez das causas: o produto que aparece na fela de um computador, e ndo os pro-
gramas e as culturas sociais que geram esses produfas.

now now

“Sociedade da informacdo”, “sociedade do conhecimenta”, “sociedade em
redes”, “midia sacial” - ndo imporfa qual nova caracferistica da existéncia can-
temporanea examinada por uma deferminada feoria social, todas essas novas
caracteristicas sao possibilitadas por software. Esta na hara de nos cancen-

frarmos nele.

0 que sdo “estudos do software’?

Este livro prefende confribuir para o desenvolvimento do paradigma infelectual
dos “estudos do soffware”. 0 que sdo esfudas do soffware? Aqui estao algumas
definicdes. A primeira vem de meu livra The Language of New Media (concluido
em 1999 e publicado pela MIT Press em 2001}, no qual, até onde eu sei, apare-
ceram pela primeira vez os termos “esfudos da soffware” e “feoria do soffware”.
Eu escrevi: "A nova midia pede uma nova efapa na fearia da midia, cujos primér-
dios podem ser afribuidos as obras revelucionarias de Rabert Innis e Marshall
McLuhan nos anos 1950. Para compreender a l6gica da nova midia, precisamos
recorrer  ciéncia da computacdo. £ 14 que poderemos encontrar os novos ter-
mos, cafegorias e aperagdes que caracterizam a midia que se farnou programa-
vel. Dos estudos de midia, passamos para algo que pode ser chamado de esfudos
do soffware; da feoria da midia, para a feoria do software”.

Lendo essa declaracdo hoje, sinfo que ha necessidade de certos ajustes. Ela
caloca a ciéncia da computagdo como uma espécie de verdade absoluta, um dado
que pode nos explicar como funciana a culfura na sociedade do soffware. Mas a
ciéncia da computagdo em si faz parte da culfura. Porfantg, creio que os Esfudas
do Software tém de investigar fanto o papel do software na formacao da cultura
canfemporanea, quanto as forgas culfurais, sociais e econdmicas que moldam o
praprio desenvolvimento do soffware.
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U software continua
invisivel para a maioria
dos académicos, artistas
e profissionais de cultura
interessados em [ e
suas consequencias
culturais e sociais.
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0 livro que demanstrou pela primeira vez de maneira abrangente a necessidade
da sequnda abordagem foi New Media Reader, editado por Noah Wardrip-Fruin e
Nick Montfort (The MIT Press, 2003]. A publicacdo dessa antologia pioneira foi a
base para o esftudo histérico do soffware em relagdo com a histéria da cultura.
Embora o livro ndo usasse explicitamente o ferma “estudas da soffware”, propu-
nha um novo modelo para se pensar o software. Ao justapor sistematicamente
textos de pioneiras da computagdo cultural e arfistas chaves que afuaram nos
mesmos periadas histéricas, essa obra demonstrou que ambos pertenciam as
mesmas areas de conhecimento. Isfo é, com frequéncia a mesma ideia foi arti-
culada simultaneamente no pensamento de artistas e de cientistas que estavam
inventando a computacdo cultural. Por exemplo, a anfologia comeca com a his-
toria de Jorge Luis Borges [1941) e o artiga de Vannevar Bush (1945), que confém
aideia de uma grande esfrufura ramificada como a melhor maneira de organizar
dados e representar a experiéncia humana.

Em fevereira de 2006, Matthew Fuller, que ja finha publicado um livro pio-
neiro sobre o software como cultura (Behind the Blip, Essays on the Culture of
Software, 2003) organizou o primeiro Software Studies Warkshop no Instituto
Piet Zwart em Roferda. Para apresenfar a oficina, Fuller escreveu: “0 software é
muifas vezes um pontfo cego na teorizacdo e no estudo da midia digital compu-
tacional e em rede. £ o préprio ferreno e ‘matéria’ do design de midia. Em certo
sentido, fodo frabalho infelecfual é hoje ‘estudo do soffware’, pois o software
fornece sua midia e seu confexto, mas ha muifo poucos lugares em que a nafu-
reza especifica, a materialidade do soffware seja estudada como uma questao
de engenharia”.

Concordo tofalmente com Fuller em que “fado frabalha infelecfual hoje €
‘estudo do software™. Mas ainda vai levar algum tempo para que os infelecfu-
ais o percebam. No mamento em que escrevo isto (primavera de 2008), estudos
do software  um novo paradigma de investigacao infelectual que esta apenas
camecando a surgir. 0 primeiro livro que fem esse fermo no fitulo sera publi-
cado pela MIT Press no fim deste ana (Software Studies: A Lexicon, editado por
Matthew Fuller]. Ao mesmo tempo, vérias obras publicadas pelos principais te-
gricos da midia de nosso tempa - Katherine Hayles, Friedrich A. Kittler, Lawren-
ce Lessig, Manuel Castells, Alex Galloway e oufros — podem ser idenfificadas
refroativamente camo perfencentes a estudos do software. Porfanto, acredito
firmemente que esse paradigma ja existe ha varios anos mas naa foi bafizado
explicitamente até agora. (Em outras palavras, o estado dos “estudos do soffwa-
re” é semelhante ao das “novas midias” no inicio dos anos 1990.)
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Em sua introducdo a oficina de 2006 em Roterda, Fuller escreve que “soffware
pode ser considerado um objefo de estudo e uma area de prafica para a arte
e a teoria do design e as humanidades, para os estudos culturais e esfudas
da ciéncia e da fecnologia e para uma carrente reflexiva emergente da ciéncia
da computacdo”. Coma uma nava disciplina académica pode ser definida seja
afravés de um objefo de estudo Gnico ou de um novo méfodo de pesquisa, ou
de uma combinacdo dos dais, coma devemos pensar os estudos do soffware?
A declaracdo de Fuller implica que “software” & um novo objefo de estudo que
deve ser colocada na agenda das disciplinas existentes e que pode ser esfudado
por métodos existenfes — por exemplo, a feoria de objefos-redes de Latour, a
semigtica social ou a arquealogia da midia.

(reio que ha bons motivas para se apoiar essa perspectiva. Pensa na soffwa-
re como uma camada que permeia fodas as dreas das sociedades canfempora-
neas. Parfanto, se quisermas entender as fécnicas confemporaneas de contrale,
comunicacag, representagao, simulacdo, analise, tomada de decisdes, memaria,
visdo e inferacao nossa analise ndo pode ser complefa se nao considerarmos
essa camada de software. Isso significa que fodas as disciplinas que fratam da
sociedade e da cultura confemporaneas — arquitetura, design, critica de arte,
sociologia, ciéncia palifica, humanidades, estudas de ciéncia e tecnologia e as-
sim por dianfe - precisam levar em confa o papel do software e suas consequén-
cias em qualquer fema que elas investiguem.

Ao mesmo fempo, a obra existente de estudos do soffware ja demonstra que
para nos cancenfrarmos na software em si ha necessidade de uma nova me-
fodolaogia. Isto &, é fil praficar aquilo que se escreve. Nao € por acaso que 0s
infelectuais que escreveram de maneira mais sistematica sabre o papel do sof-
fware na sociedade e na cultura até hoje ou eram programadores ou esfiveram
envalvidos em projetos culfurais que envalvem basicamente escrever novo sof-
tware: Katherine Hayles, Mafthew Fuller, Alexander Galloway, lan Bogust, Geet
Lavink, Paul D. Miller, Pefer Lunenfeld, Katie Salen, Eric Zimmerman, Mafthew
Kirschenbaum, William J. Mitchell, Bruce Sterling, efc. Em comparacdo, os acadé-
micas sem essa experiéncia, coma Jay Bolter, Siegfried Zielinski, Manuel Castells
e Bruno Lafour, nao incluiram considerag@es sobre o soffware em seus relafas
altamente influentes da midia e da fecnologia modernas.

Na década afual, o nimero de estudantes de arfe midia, design, arquitetura
e humanidades que usam programacao ou scripfing em seus frabalhos cresceu
substancialmente — pelo menos em comparagéao com 1999, quando eu mencio-
nei pela primeira vez os “estudas do software” em The Language of New Media.
Fora dos sefares cultural e académico, ha muito mais gente escrevendo soffware
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hoje. Em uma medida significativa, isso é consequéncia das novas linguagens de
programacao e scripting como Processing, PHP e ActionScript. Oufro fator im-
porfante é a publicacdo de suas APls pelas maiores companhias da Web 2.0 em
meados dos anos 2000. [API, ou Application Pragramming Interface - Interface
de Programacdo de Aplicacao, é um codigo que permife que oufros programas
de computador acessem servicos oferecidos por uma aplicagdo. Por exemplo, as
pessoas podem usar a APl Google Maps para inserir mapas da Google em seus si-
tes.] Essas linguagens de programacdo e scripting e APls ndo facilitaram a pro-
gramacao, necessariamente. Mas elas a fornam muito mais eficaz. Por exemplo,
se um jovem designer pode criar um projefa inferessante com apenas algumas
dizias de cadigo escrito em Processing, em vez de escrever um programa real-
mente longo em Java, ele/a fem maior probabilidade de assumir a programacao.
De maneira semelhante, se umas poucas linhas de Javascript permitem que vocé
infegre foda a funcionalidade dos mapas Google em seu site, € um grande moti-
va para comecar a trabalhar com Javascript.

Em seu arfigo de 2006 em que resenhou oufros exemplos de novas tecnalo-
gias que permitem que as pessoas com pauca ou nenhuma experiéncia de pro-
gramacdo criem novos software customizados (como Ning e Coghead), Martin
LaManica escreveu sobre a futura passibilidade de “uma ‘cauda longa’ para as
aplicacdes”. Claramente, hoje as fecnologias para o consumidor capturar e edi-
tar midia sao muito mais faceis de usar do que as linguagens de programacao
e scripting de alto nivel. Mas ndo € preciso continuar assim, necessariamente.
Pense, por exemplo, no que era preciso para montar um estidia de fofografia e
tirar fotos na década de 1850, canfra simplesmente apertar um botao em uma
camera digital ou um celular nas anos 2000. Claramente, estamos muito longe
dessa simplicidade na programacdo. Mas néo vejo qualquer mativo l6gico para
que um dia a programacao nao se forne igualmente facil.

Por enquanto, o ndmera de pessaas capazes de fazer scripting e progra-
macdo confinua aumentando. Ainda estamos longe de uma verdadeira “cauda
longa” para o soffware, mas o desenvalvimento de soffware esta gradualmente
se democratizando. Portanto, € o momenta cerfo para comegar a pensar fearica-
mente em como o software esta moldanda nossa culfura, e como por sua vez ele
¢ moldado pela culfura. Chegou a hora dos “estudos do soffware”.
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Por que ndo existe uma histéria cultural do software

0 tedrico da midia e da literatura alemas Friedrich Kittler escreveu que hoje os
estudantes devem saber pelo menos duas linguagens de software; somente “en-
fao eles paderaa dizer algo sobre o que € a ‘cultura’ neste mamento”. 0 préprio
Kittler pragrama em uma linguagem assembler que provavelmente determinou
sua desconfianga das Interfaces Graficas do Usudrio (GUIs) e de software mo-
dernos que usam essas interfaces. Em uma medida modernista classica, Kittler
afirmou que precisamas nas concentrar na “esséncia” do computador - o que para
ele significava as bases matematicas e lggicas do computador moderno e sua
histaria inicial, caracterizada par ferramentas como as linguagens assembler.

Embora os estudos do software envolvam fodas os software, temos especial
inferesse pela que chamo de software cultural. Esse termo fai usado antes de
maneira metaforica (por exemplo, ver J. M. Balkin, Cultural Software: A Theory
of Idealogy, 2003), mas neste livro uso o terma literalmente para me referir
a programas como Word, Powerpaint, Photoshop, Illustratar, Affer Effects,
Firefox, Infernet Explorer e assim por diante. 0 soffware cultural, em outras
palavras, & um subconjunfa deferminado de software de aplicacao destinado a
criar, distribuir e acessar (publicar, compartilhar e remixar] objefos culturais
como imagens, filmes, sequéncias de imagens em movimento, desenhas em 30,
textos, mapas, assim camo varias combinacdes dessas e de outras midias. (En-
quanto originalmente esses software de aplicagges se desfinavam a rodar no
desktop, hoje algumas ferramentas de criacdo e edicdo de midia fambém sao
dispaniveis como webware, isfa &, aplicacfes que sdo acessadas afravés da
web, coma Google Docs.)

Software culturais famhém incluem ferramentas para comunicagdo social
e compartilhamento de midia, informagdo e conhecimento, como navegadores
da web, clientes de e-mail, clientes de mensagens instantaneas, wikis, citacao
social, mundos virtuais e assim por diante. Eu tfambém incluiria em software cul-
fural as ferramentas para administracdo de informacdo pessoal, como agendas
de enderecos, aplicagBes de gerenciamento de projetos e maquinas de busca
de desktop. (Essas cafegorias ndo sdo absolutas, mas mudam com o tempo; por
exemplo, nos anas 2000 o limite enfre “informagao pessoal” e “infarmacao pa-
blica” desapareceu cada vez mais, conforme as pessoas comegaram a colocar
rofineiramente suas midias em sites de redes sociais; de modo semelhante, a
maquina de buscas Google mostra os resultados na sua maquina local e na web.
E afinal, mas ndo menas impartante, as proprias interfaces de midia — icanes,
pastas, sons e animacdes que acompanham as inferagdes do usudrio — também
saa software cultural, pois eles mediam as interacdes das pessoas com a midia
e oufras pessoas.
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Vivemas em uma cultura

do software — isto e, uma
cultura em que a producao,
distribuicdo e recepgao da
maior parte do conteudo
sao mediadas por software.
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Vivemos em uma cultura do software — isfa &, uma culfura em que a producdo,
distribuicao e recepgao da maior parte do confelido sao mediadas par soffware.
No entanto, a maioria dos profissionais de criagao nao sabe nada sobre a his-
toria infelecfual do software que usa diariamente - seja Photoshop, GIMP, Final
Cut, After Effects, Blender, Flash, Maya ou MAX.

De onde veio o soffware culfural confemporaneo? Como suas metaforas e
técnicas chegaram? E por que ele foi desenvolvido, para comecar? Realmen-
te ndo sabemos. Apesar das declarac@es comuns de que a revolucdo digital é
pelo menas fao importanfe quanto a invencao da imprensa, somos amplamen-
fe ignoranfes de como foi inventada a parfe principal dessa revolugdo - isto
€, 0 soffware culfural. Se vocé pensar nisso, € inacreditavel. Todo mundo no
setor de cultura sabe sobre Guttenberg (impressora tipografica), Brunelleschi
(perspectiva), os irmdos Lumiere, Griffith e Eisenstein (cinema), Le Corbusier
(arquitetura modernal, Isadora Duncan (danga moderna) e Saul Bass (animacdo
grafica). (Se por acaso vocé ndo conhecia algum desses nomes, tenho certeza de
que tem outros amigos culturais que conhecem.) No enfanto, poucas pessoas
ouviram falarem . C. Licklider, Ivan Sutherland, Ted Nelson, Douglas Engelbart,
Alan Kay, Nicholas Negrapante e seus colaboradores, que, enfre 1960 e 1978,
aproximadamente, fransformaram gradualmenfe o computador na maquina
cultural que € hoje.

Notavelmente, a histaria do soffware culfural ainda nao existe. 0 que femas
saa alguns livros, principalmente biogréficas, sobre algumas das figuras chaves
e labaratorias de pesquisa como Xerox Parc ou Media Lab — mas ndo ha uma
sinfese abrangente que delineie a arvore genealdgica do soffware culfural. E
também nao temos estudos defalhados relacionando a histéria do software cul-
fural a historia da midia, feoria da midia ou historia da culfura visual.

As modernas insfituicdes de arte — museus coma MoMA e Tate, ediforas de li-
vros de arfe como Phaidon e Rizzoli, efc. - promavem a histéria da arfe moderna.
Hollywood igualmente se orgulha de sua histéria — as estfrelas, os diretores, os
cineastas e os filmes classicos. Enfdao como podemos compreender a negligén-
cia da histéria da computacdo cultural pelas instituicdes culturais e da prépria
inddstria de computadares? Par que, por exemplo, o Vale do Silicio ndo fem um
museu do software cultural? (0 Museu da Historia do Computador em Mountain
View, California, fem uma grande exposicdo permanenfe que se concentfra em
hardware, sistfemas operacionais e linguagens de programagdo — mas nao na
historia do software cultural).

Acredito que o mativo principal fem a ver com a economia. Originalmente
mal-enfendida e ridicularizada, a arfe moderna com o fempo se fornou uma
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categoria de investimenta legitima — na verdade, em meadas dos anas 2000, as
pinfuras de varios artistas do sécula 20 valiam mais que as dos mais famosas
artistas cldssicas. De modo semelhante, Hollywood continua obfendo lucros de
filmes antigos que sao reeditados em navos formatos. E a inddstria de TI? Ela
nao obfém lucros dos softwares antigos — e portanto nada faz para promover
sua histéria. £ claro que versdes contemporaneas de Microsoft Word, Adobe
Phatoshap, Autodesk Aufocad e muitas outras aplicagdes culturais populares
sag aperfeicoamentos das primeiras versges que muitas vezes dafam dos anos
1980, e as empresas confinuam lucranda cam as patentes registradas das novas
tecnologias usadas nessas versges originais — mas, em camparagag com gs Vi-
deogames das anos 1980, essas primeiros versges de soffware nao sao tratadas
coma produtos separados que podem ser reeditadas hoje. (Em principio, posso
imaginar a inddstria de soffware criando todo um novo mercado de versges an-
tigas de software ou aplicagdes que em cerfo momento foram impartantes mas
que ndo existem mais hoje — por exemplg, o Aldus Pagemaker. Na verdade, como
a cultura do cansumo sistematicamente explora a nostalgia dos adulfos pelas
experiéncias culturais de sua adolescéncia e juvenfude, fazendo novos produ-
tos dessas experiéncias, € surpreendente que ainda nao exista um mercado das
antigas vers@es de soffware. Se eu usava diariamente MacWrite e MacPaint em
meados dos anas 1980, ou Photoshop 1.0 e 2.0 em 1990-1993, acho que essas
experiéncias fizeram parte de minha “genealagia cultural”, assim como os filmes
eaarte que eu via na épaca. Embara eu ndo esteja necessariamente defendendo
a criacdo de mais uma categoria de produfos camerciais, se as primeiros sof-
tware estivessem disponiveis em simulacdo, catalisariam o inferesse cultural
pelo software, assim como a ampla disponibilidade dos primeiras jogos de com-
putador alimenta o campo de estudos de videogames).

Como a maioria dos fedricos afé haoje ndo cansiderou o soffware culfural

camo fema isolado, diferente de “nova midia”, “arte midia”, “internet”, “ciberes-
pago”, “cibercultura” e “cadigo”, carecemos ndo apenas de uma histéria concei-
tual do soffware de edicdo de midia, mas também de pesquisas sistematicas de
suas fungdes na producdo cultural. Por exemplo, como a ufilizacdo da aplicacdo
popular de animagdo e composicaa After Effects reformulou a linguagem das
imagens em movimento? Como a adocdo de Alias, Maya e outros pacotes de 30
por esfudantes de arquitetura e jovens arquitetas nos anas 1990 influenciou de
maneira semelhante a linguagem arquitettnica? E a co-evolugdo das ferramen-
tas de design para a web e a estéfica dos sites — desde o HTLM cru de 1994 até
os sites em Flash de rica visual, cinca anos depais? Vacé encanfrara mengges
frequentes e discussoes rapidas dessas questdes e oufras semelhantes em ar-
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figos e conferéncias, mas afé onde eu sei ndo houve um estudo extenso sobre
qualquer, desses assuntas. Muitas vezes livros de arquitefura, animagdo grafica,
design grafico e oufros campos de design discutem rapidamente a importancia
das ferramentas de software para permifir novas passibilidades e oportunida-
des, mas essas discussdes geralmente naa sao levadas adiante.
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A digitalizacao fem configurado uma série de analises sobre o fexto, a aufaria e
a obra na confemporaneidade. Muito se disse sobre o impactfo que as informa-
(0es geradas e depositadas em sistemas computacianais conectadas em rede
operaram sobre a nossa culfura.

Nesse senfido, 0 caminho de analisar os acontecimentos para tentar estabe-
lecer um evento pode ser considerado uma refomada de uma discussaa que foi
sendo perdida aa lango do debatfe sobre a digitalizagdo e, principalmente, sobre
as linguagens que foram surgindo nestes meias elefronicos que manipulam da-
dos digitalizados e processam infarmac@es légicas enfre paridades numéricas
reduzidasaO'se 1's.

0 que pode ser lido como perda, no sentido ao qual faco alusdo, é o de fermas
nos dedicado a pensar o meio digitfal, suas caracteristicas e sua, se quisermas
nos adiantar bastante, identfidade, a partir de caracteristicas fenomenalégicas
advindas de descontextualizacdes bastante gritantes e que, geralmente, estdo
associadas a praticas que pertencem aos meios [para nda dizer linguagens) ana-
logos aos haje existentes.

A grande maioria dos usudrios das linguagens digitais, que aperam por vias
eletrfnicas, bem sabem que as caracteristicas manifestas desses espagas nao
candizem mais com as definigdes que finhamos até enfdo, fanto sobre o espacg,
quanto sabre a escrita.

A digifalizacdo, além de ndo poder se lida como um eventao que se resume a
um suporte, € ela mesma um fator que deslaca as possibilidades de estabelecer
0 que canhecemaos cama “um meio de comunicacdo”, coma finhamos até entao.

Ou seja, com as linguagens digitais, femos uma radicalizacao no movimen-
fo que reduzia tudo a comunicacdo de alguma coisa, e voltamos a exacerbagdo
de que tudo voltara a ser linguagem e, que estfas linguagens que surgirem
ferdo espaco para existir, sem seu cerceamento e, muito menos, sem sua con-
denacdo anfecipada.

Muito provavelmente, o que anfes conheciamos camo “suporte”, ou “meig”,
nao fara mais senfido numa cultura que materialmente se descala das referén-
cias estaficas estrufurais. As informac@es, a linguagem, a escritfa, a telecomuni-
cacdo, enfre oufras questdes, abrirdo cada vez mais um espaga sem ligagao com
as feorias que se julgavam fributdrias do “senfido” e da fransmissao das coisas
(vide o estruturalismo, por exemplo).

A partir do mamento em que surgiram as possibilidades de envio de infar-
mac@es através de suporfes que operavam a distancia, como o telégrafg, por
exemplo, muitas questGes poderiam ser anfecipadas, como em alguns casos o
foram, em relagdo as fransformacdes nas linguagens, na escrita e na recepcao.
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Se com méfadas rudimentfares de envio de signos uma série de possibilidades
foi abertfa, afualmente, com as redes e com a digitalizacao desmaterializada via
informatica, essas fransmigrag@es foram exacerbadas ao extremo.

No enfanfa, convém abservar que uma série de analises que fentam dar can-
fa de compreender o fendmeno afual da digitalizagdo em massa das informagdes
via sistemas eletronicas ndo parte do proprio sistema (linguagem) em questdo.
Ou seja, a grande maioria dos fextos sobre o assunto ainda estdo pautados sob
a logica da emissdo e da recepgao, da comunicacdao e da fransmissaa de sentido,
da informacaao que pode ser congelada e fransmifida etc. 0 meio ainda €, para
esses fedricos, algo inocente que carrega o que se quer dizer.

A comunicacdo, nesse senfido, passa ainda a ser a pauta e o marca requla-
fério das analises que fentam entender os pracessos signicas de linguagem que
operam nos sistemas digitais. A digitalizacdo permite pensar que a comunicagao
tenha se deslocado para outfra instancia.

E que instancia seria essa, se a propria palavra “comunicagaa” samente co-
munica algo para alguém quando ela adquire, na menfe desse ouvinte ou leitar,
um sentido? Ou seja, anfecipa-se o que ela quer dizer, para depois, em nome
dela, fazermos um discurso.

Por isso,  muito comum vermaos uma série de pesquisadores que se debru-
cavam sobre tearias da emissaa e da recepcao cometerem equivocos bastante
constrangedares ao analisarem os meios digitais de producdo de linguagens.
Primeiro porque acreditam seriamente que estas linguagens ndo interferem em
nada no processo de significacdo, ou melhar, que elas seriam somente meras
mediacdes que carregariam cansigo as condicdes de legibilidade das informa-
¢0es codificadas. Em sequndo lugar, porque ainda estdo presos aos sistemas
esfrufurais que solidificam e deletam obrigatoriamente os parasifismas e as
iteracdes dos discursas, mesmo digitalizados, para fazer circular o que acredi-
tam piamente ser uma informacdo “pura”, livre de todo constrangimento do “or-
dinario”, carregando por suas vias a mais pura verdade. E essa verdade estfaria
cenfrada denfro do significado que o significante carrega para fados os ladas.
Adiantando-me para ndo acupar espaga e nem seu fempo: o sujeito que se paufa
na ldgica da comunicacdo acredita, faz uma fé cega, quase religiosa, que pade
dizer que sabe; anfecipa-se de maneira auforitaria e fransgressora sobre toda
a linguagem e faz dela o seu objefo de gozo, de prazer, quase como um meio de
fazer com que o Outra goze a partir do seu delirio. Ou seja, diz o que o oufro deve
entender do e no que esté escrito nas palavras. £, resumindo, a base da l6gica
hermenéutica que irrompe e se delata nesse ato de incesta cometido confra as
linguagens que naa se deixam levar por estes discursos canhestros.
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Nesse senfido, canvém adotar uma postura de observacdo afenta para os mo-
vimenfas que analisam as formas e que se prendem aas defalhes dos sentidos,
dos querer-dizer que se fazem presentes nas afirmagoes mais rigidas dos vigi-
lantes (aproveitando a palissemia do termo) dos significadas dos significantes.

Rigidas, solipsistas e canstrangedores, os canceitas fechados das feorias
da inferprefacdo que se dizem verdadeiras formaram, duranfe muito fempo,
toda uma tradicdo de pensadores. A prépria concepcdo fedrica de existir uma
possibilidade de algo ser informado, ou mesma comunicado, s6 foi possivel
depois de uma série de rigidas normas que solidificaram toda uma fradicdo e
que deram garantias aos defendores do saber que sabe de se sobreporem, até
institfucionalmente, ags parasifismas e desvios dos discursos e comunicages
esfrufuradas nas e pelas narmas.

Parfindo dessas canclusdes, proponho uma outra condicdo para os resulta-
dos que essa cultura da desmaterializacdo, da desestabilizagao, da dissemina-
(do, frouxe as nossas mais arraigadas manifestagges como sujeitos: a impassi-
bilidade de algo ser fomado como meio.

Quando surgiram as mais variadas farmas de abjefas que confinham e que
apresenfavam fenomenologicamente uma imagem e um som, famas tomados por
uma ideia, colada na ordem anterior (a da escrita), de que aquilo que ouviamos,
ou que olhavamas, nada mais era do que somente um “suporfe” para foda uma
série de caisas que produziriam sentidos. E que estes sentidos seriam produzi-
dos na inicio de fudo, ou seja, na propria “‘mensagem” que seria transmitida.

A partir desse momento, a associacdo (para ndo dizer apropriacdo) com a l6-
gica da escrifa é gritante e, por mais infeliz que seja, cantinua valendo até hoje.
Nesse processo, ficou soferrada toda uma analise do sujeifa diante do dispo-
sitivo que emitia o som e a imagem. Esse momento que paderia ser lido como
uma mudanca radical na culfura, infroduzindo noves elementos dentfro do espaco
do individuo e, modificanda essa farma de ver o praprio espago afravés de uma
maneira identificatgria, foi subtraida pelos discursos que eram vigentes [volto a
insistir: a logica da escrita) através principalmente de MacLuhan. Ao tentar pro-
por o signo como represenfante de si mesmo, remefe mais uma vez a construgao
da metafora como sintese do senfido e, nesse infervalo, deixou a impressaa de
que a idenfificacdo do sujeito nao se da por uma linguagem, e sim par uma re-
presentacao que dela podemas fer. 0 equivaca consistiu em creditar seus signas
como objetos de sentido, e, assim sendo, ndo mais viu {no sentido perceptivo, ndo
visual] que foda a sua concepgdo escritural frouxe consigo a nogao de presenca a
si de uma mensagem, descolando o meio do que seria meramente a camunicacao
como um efeito, e nada mais, de uma cultura centrada na palavra (logos).
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A comunicacao, dianfe da rupfura que foi inserida na cultura pela disseminacdo
da escrita desmaterializada, nao sera mais vista coma vinha sendo até enfdo.

0 que anfes era conhecido como “meio” e “mensagem” foi tragado pelo que
se convencionou denominar linguagem. 0 que paderiamos pensar como sendo
fransmissaa, passou a ser processo, e a que antes poderia ser lido coma infer-
pretacao, passou a ser apropriacdo do Oufro, em fodos os senfidas. Camunicar-
-se hoje € nao mais se ater as in(meras fentfativas semanticas presas aos signi-
ficanfes. Passou a ser, se assim quisermos, o fato de abservar que a possibilida-
de do Oufro existir reside exatamente na impossibilidade de haver e de existir
um meio, Uma comunicacdo e uma anfecipacdo do que quer que seja.

Se houver anteriaridade, havera subordinacao, e se houver subordinacao,
havera uma canstrucao imaginaria idealizada do Outfro. Resuminda: eu ani-
quilo foda a possibilidade de haver ou de surgir outras formas de linguagens
assim que denomina que algo é “comunicavel” denfro de um prafocolo de emis-
sao e de recepgao.

Havera outras possibilidades de consequirmos compreender para além des-
sas restritas @ uma culfura impressa, ligada geralmente a escrita e fransposta
para fodas as formas de fransmissao de informagdes?

Ao perceber que ja existem frabalhos que percebem, mesmo sufilmente, que
cada vez mais surgiraa linguagens, e que serao esfas linguagens que manifes-
tardo as dindmicas da compreensdo (falo aqui dos frabalhas de Giselle Beiguel-
man, destacando a obra intitulada Poétrica), minha aposta é que sim.

A comunicacao por e pelos meios é alga para ser analisado e visto como a
pedra fundadora do logocentrisma, e, coma ndo deveria deixar de ser, conti-
nuar aperando sob essa lagica da escrifa diante da disseminacdo parasitaria
das linguagens que a cada dia surgem, é insisfir na institucionalizacdo e no
aniquilamento da diferenca que surge, incessantemente, no Real, como diria
Lacan, do impossivel.

0 inanfecipavel abrupto rampe com a hipatese de haver um meio sélido de
fransmissaa. As linguagens efémeras aperam exatamente nestas rupfuras e
caminham exatamente em direcdo a possibilidade de fermas as mais variadas
formas de diferenca expressas sem serem antes vistas e observadas pelas seus
contextos [politicos, econdmicas, saciais e institucionais) e sem serem direcio-
nadas por alguém que queira manipular o pensar para uma s6 interpretacao,
coma ainda fazem a maioria das instifuicges de ensino e de pesquisa, infeliz-
mente com raras excecges.

0 universo (remeto ao sentido de conjunto] da digitalizacdo desloca e im-
possibilita a tradicdo da comunicagdo (e, como nas diz Derrida, temos de tomar
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muito cuidado com essa palavra) e a coloca diante de um impasse, talvez sem
resolucdo, a nao ser abandonando-a conceitualmente a longo prazo e a locali-
zando [para ndo ir tdo rapido e propor sua substituicdo e deslocamento pelo
significante linguagem) na inferior do conceito de linguagem.

Pensar numa forma de cultura que se aproprie da ideia de que é indecidi-
vel a concepgdo de frago originario, € marcar um espaco de diferenca radical,
que, anfecipo aqui, pode ser pensada com a digifalizacao das linguagens. Tentar
canstruir uma cultura que se intitule, nesse senfido, digital, ressaa como can-
fraditério, vista que o préprio conceifo de cultura, em cerfo sentido, é ainda
preso aos fracos supostamente fisicos e legiveis de uma hipgtese subsfancial-
mente vinculada a presenca.

Portanto, as linguagens digitais operam outras vertentes e nao se ligam,
fao diretamente, ags pressupostos conceituais anferiormente decodificados,
fais como cultura, inferpretacao, escrifa e “deixar para esse novo conceito o ve-
Iho nome de escrita € manter a estrutura de enxerto, a passagem e a aderéncia
indispensével a uma infervencéo efetiva no campo histdrico constituido. E dar
fudo o que se representa, nas operagdes de descanstrucdo, a oportunidade e a
forca, o poder de comunicacdo |..) a escrita, se existe, falvez comunique, mas
ndo existe certamente.” (Derrida, 1991).

Sobre o Aufor

Cicero Indcio da Silva é professor da Pés-graduacdo em Comunicacdo da Universidade Federal de
Juiz de Fora (UFJF] e coordenador do grupo de Software Studies no Brasil.

Texto publicado pelo File em 2004.
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Na era digital, em plena revolugdo da informacdo, assistimos as modificag@es de
paradigmas que afetam fados os ambitos da sociedade e da cultura confempo-
ranea. Insfituicdes stlidas e rentaveis como o cinema mundial, de predominio
norfe-americano, parecem ndo se abalar ainda com os novas encaminhamentas
microlégices que a arfe cinematografica contemporanea vem sofrendo. 0 FILE -
Festival Infernacianal de Linguagem Elefronica, fem especial inferesse nesses
novos encaminhamentas e esta constituindo um novo evento intitulado Hiper-
-Cinematividade, onde serao apresentados diversos projefas que desenvalvem
0 cinema inferativo, os hiperfilmes, as narrativas nao lineares e as novas for-
mas de se frabalhar com o data-base.

Por “Hiper-Cinematividade” enfende-se algo que nao se restringe ao mundo
do cinema, pois envolve elementos que lhe sao estranhas, mas que contribui
forfemente para a sua fransformacao. (Quando se fala de cinema expandido,
sempre se faz pela dptica da identidade e do progresso, confudo, o que se per-
cebe na mundo confemporaneo é a perda das fronfeiras disciplinares e a cone-
xao indeferminada e criativa enfre elas. A Hiper-Cinematividade ndo €, portanto,
uma cafegoria ou um conceito que tenta deferminar a afual situagao cinematica
e sim, faticamente, um posicionamento mutéavel para se poder navegar na atual
camplexidade que a era digifal impde. A primeira coisa que se aprende sabre
Hiper-Cinematividade é que suas problematicas e suas solugdes sdo diversas.
Pelo menos até a atual situacdo, ndo ha farmulas e nem muita histaria passada
para deferminar um percursa dominante. Se o cinema fradicional é um rio de
clichés sob a afual hegemonia hollywoodiana, enféao a Hiper-Cinematividade é
um oceano a ser descoberto e explorado. A arte digital, os hipertextos, as hiper-
midias, as hipersonoridades, os jogos digitais, a alta fecnalogia, o data base, a
infeligéncia arfificial, a narrafalogia, a ludologia, os micrafilmes inferativas e
as realidades virfuais fazem parfe da rede complexa de conexdes que se esta-
belece para a realizacdo da Hiper-Cinematividade. De fato, ha uma expansaa do
cinema através de experiéncias como o cinerama, as miltiplas felas, s pano-
ramas, 0 domo projecdo, mas essa nova cafeqoria nao se restringe somente a
isso. Ha que se levar em consideragdo fodas aquelas atividades citadas acima,
mas nag se pade ver a Hiper-Cinematividade como uma simples consequéncia
evolutiva do cinema fradicional. Ela € uma rupfura provacada pela recente men-
talidade digital.

Duranfe o século XX, o cinema fradicional se canstituiu dominantemente
camo um macracinema piblica que se distribuiu pelo mundo afravés de milhares
de salas escuras, de salas de projecao, de salas da grande tela onde o pablico
devia assistir silenciosamente e passivamente aos estimulos fransmitidos pelo
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Se o cinema tradicional
eumrio de clichés sab

a atual hegemaonia
hollywoodiana, entdo a
Hiper-Linematividade é um
oceanao a ser descoberto e
explorado.
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filme analdgico de comunicacdo unilateral. Na era digifal, nota-se uma oufra
fendéncia que pode ser chamada de microcinema privada. Essa fendéncia, ja
iniciada pela TV e pelo video, farna-se agora necessaria par dois fafores: a infe-
ragao do usudrio e a fusdo inevitavel da TV com o cinema e com a infernet. Sera
muita pouca provavel que a Hiper-Cinematividade se desenvolva no macrocine-
ma pablica principalmente pela sua inadequacdo a interacdo e pela restricdo a
fela (nica colefiva. Em ambos os casas, exige-se uma multiplicidade de felas.
No cinema fradicional, fodas assistem na mesma sala 0 mesma filme ao mesmo
tempo, ja na Hiper-Cinematividade online todos inferagem de lugares diferentes
no mesma filme em fempos diferenfes.

No cinema tradicional, ha universalmente uma narrativa linear que fala sem-
pre do ocorrido, do que ja aconfeceu. Mesmo quando alguém se envolve com o
filme na expectativa do que ira ocorrer, mesma quando se assiste a uma ficgao
no futuro, frata-se sempre do ocarrido (fempa pré-estabelecido). Existe um pre-
sente no ocorrido, no qual vive-se infensamente, mas um que nao € possivel
ser mudado, apenas experimentada. O cinema fradicional é um destino (fata).
Nele jamais ha um futuro, nele nao se vivencia nunca o tempa real que exigiria a
nossa parficipacdo e inferacdo, e € justamente o fempao real que caracteriza os
jogos e as redes digitais. No cinema tradicional, o ocarrido é sempre vista pela
gptica de um observador ideal (o autar, o direfor] que Ihe impde um sentidg, o
mesmo que o espectador passiva deve decadificar, sentir, vivenciar e, as vezes,
interprefar. De modo confrario, a Hiper-Cinematividade preacupa-se com a con-
cepcao de um fempa nao linear, pais 0 meio digifal passibilita esse evento, o que
nao ocarre com o cinema tradicional analagico, unidirecional, linear e fechado.

Na Hiper-Cinematividade, o ocorrido, o observadar ideal, o espectador pas-
sivo e o senfido aufaral deixam de funcianar. Nao se trata mais do que ocorreu,
mas do que poderia acorrer, do leque de possibilidades, dos mlfiplos come-
¢os, dos mltiplos meios e dos miltiplas desfechos, numa gama exponencial
de desenvolvimentos e eventos. Se a narrativa linear é a do ocorrido (o desti-
no), a narrativa ndo-linear é a da ocorréncia (a criatividade]. Isso acarreta uma
complexidade enorme que os criadores digitais fém que enfrentar, mas acarreta
também uma mudanca de mentalidade por parfe de quem faz e de quem interage.
A expectativa forna-se complexa e exige complexidade. Nao se trata mais da
narrativa do ocorrido, mas sim do pofencial conectivo da fransnarrativa da acor-
réncia {tempo indeterminada). Desta maneira, o observador ideal que narraria
os fatos tais como teriam ocarrido (referéncia) transforma-se em estrategista
que calcula e comp@e em aberto as compossibilidades e as incompossibilidades
das ocorréncias (eventos), bem como suas consequéncias ou inconsequéncias.
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A Hiper-Cinematividade exige uma mudanca de comporfamento do espectador.
A interacdo se faz enfao necessaria. Nao adianta, como querem alguns, mini-
mizar a importancia da inferagdo estendendo-a para uma condicao pré-digitfal.
Ela deixou de ser somente inferpretfativa e subjetiva. Ela fornou-se operacional
e navegacional e, desse modo, o especfadar fransforma-se em inferagente e
em imersar, condicdo sine qua non para que ele possa ser um afor virtual, o
que acasiona sua passivel parficipacdo na consfrucan do sentido e da acdo. No
que fange ao senfido, eis af uma grande dificuldade para os criadores da Hiper-
-Cinematividade, pois muitos encaminhamentos paderaa ndo fazer senfido para
o interagente. Por isso, ndo se frafa apenas do calculo das combinag@es ou da
comhbinataria, mas da selecdo tafica através da qual as compossibilidades e as
incompossibilidades padem se adequar ao confeddo e ao objefivo do hiperfilme,
possibilitando assim uma multiplicidade adequada de profo-sentidos que se re-
alizardo com a participagdo do inferagente. Ainda, se pensarmas na passibilida-
de da modificacdo da agdo numa narrativa nda linear (no hiperfilme] por parte do
interagente, através do ator virtual (avatar], isso acarretard uma outra proble-
matica, falvez bem maior do que aquela anterior, pois, nesse caso, o afor digifal
nao interagiria apenas com as outros afores do filme, mas com a producdo da
narrativa nao linear, modificanda e fransformanda assim as histarias do proprio
hiperfilme. A Hiper-Cinematividade forna-se assim uma abertura a criafividade
e a infeligéncia e atinge o mais alfo grau da partficipacaa: a inferacdo criafiva.
Elainaugurara a cinematica da criatividade.

Sobre o Autor

Ricardo Barreto é artista e fildsofo. Atuante no universo cultural trabalha com performances,
instalages e videos e se dedica ao mundo digital desde a década de 90. Co-fundador e
co-organizador do FILE Festival Internacional de Linguagem Eletrénica.

Texto publicado pelo File em 2004.
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Estou habifuado a voar pelo mundo inteiro para obfer as visges mais incriveis e
inspiradoras do fufuro - ou pelo menos a partfe do fufura que me inferessa pro-
fissionalmente: a parfe em que computadares, culfura visual e arte se cruzam.
Mas cam a fundacao do Institufo de Telecomunicag@es e Tecnologia da Infarma-
¢do da California (Calit?] em meu proprio campus — Universidade da California
em San Diego (UCSD] -, cada vez menos eu precisa viajar para outros lugares.
E claro que minha universidade — recentemente citada pela Newsweek como "o
campus de ciéncia mais quente dos EUA" -, além de ser, sequndo o Insfitufa de
Informacdo Cientifica, considerada a ferceira melhor do mundo “em fermos de
seu impacto de citagBes em ciéncia e ciéncia sacial”, sempre teve muitas pales-
tras e demonstracdes de vanguarda, quase fodas as semanas. Mas com frequ-
éncia elas foram sobre campos da ciéncia que nao afetam direfamente meus
inferesses profissionais. No entanto, como a agenda de pesquisa da Calite inclui
esforcos significativos em computacdo da proxima geracdo, redes, fecnologias
de exibicdo, visualizagdo, computacdo grafica e visdo computadarizada — assim
camo artes de novas midias -, a fundagao da Calite me afefou direfamente.

Eu ainda viajo muito, dando a volta ao mundo pelo menos uma vez por ano,
de moda que posso ver com meus proprios olhas a marcha impiedosa da globa-
lizagao e as diversas novas formas culturais que ela provaca. Eu mergulho na
densa ecalagia cultural e na energia criativa das cidades européias tradicionais,
e converso com novas geragoes de arfistas digitais em lugares como China e
india. Mas para compreender o futuro das tecnologias de imagens, visualiza-
(do e comunicagao visual nao preciso mais sair do meu préprio campus, pois 0s
camponentes chaves desse fufuro estdo sendo imaginadas e canstruidos aqui
mesmo em San Diego.

Calit2 é o maior instituto de pesquisa de Tl nos EUA, abrigando em sua ocu-
pacao plena cerca de 900 pesquisadares, estudantes de graduagdo, pos-douto-
randos e funcionarios em seu novo prédio. Seus pesquisadores ganharam mui-
tos prémios na maioria dos campos da ciéncia, mas o que é crucial - pelo menos
na minha opiniao - para o sucesso e 0 impacta ja visiveis do instifuto, é a visao
ampla e de longo alcance de seu lider, Larry Smarr. Essa visdo € bastante ariginal
em uma comunidade cienfifica. Larry realmente compreende a importfancia das
novas formas de camunicagao visual para o avango da ciéncia. Ele fem um his-
torico de lideranca, ou de intenso envalvimento, em diversos projetos pioneiros
no cruzamento de imageética, computacdo e redes de informatica: frabalhou com
membros do Labaratorio de Visualizacdo Eletr8nica da Universidade de Illinois
em Chicago, que projetou o CAVE (o sistema de exibicdo de realidade virtual mais
usado atualmente); financiou, no inicio da década de 1990, os estudantes que
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criaram 0 Mosaic, o primeiro browser grafico; e, antes de assumir a lideranca
do Calit?, chefiou o Centro Nacional de AplicacBes de Supercomputagdo (NCSA),
onde uma utilidade significativa dos supercomputadores foi computar visuali-
zagOes detalhadas de grandes canjunfas de dadaos.

Portanto, ele sabe melhor que a maioria das pessoas que apresentfar algo
visualmente, inferagir com a visualizagao e compartilha-la com outros a distan-
cia em fempo real pode fer um impacto sobre a ciéncia e também sobre a cultu-
ra. £ do que se trata 0 iGrid, pelo menos para mim - imagem computadorizada,
felepresenca, visualizagdo inferativa e colaboracdo cienfifica em redes opticas
supervelozes, que usam recursos computacionais distribuidos. Superveloz é a
palavra-chave aqui.

0 que aconfece quando vacé amplia as coisas? Imagens do famanho de pare-
des que tém cem vezes mais defalhes do que estamos habituadas haje; fluxo em
tempo real de imagens da fundo do oceano ou do outro lado do mundo que sdo
muifo mais nitidas do que a projecao atual em um cinema; a capacidade de uma
equipe de pesquisa ao redar do mundo ver, discutir e manipular conjuntamente
essas imagens.

Os cientistas comegam a pensar e a frabalhar de modo um pouco diferente
quando tem essas novas capacidades? E o que aconfece quando essas capacida-
des se tornam disponiveis para diversas ind(stfrias e para o pablico em geral? E
—apergunta que, é claro, me inferessa diretamente — como essas novas capaci-
dades de imagens, visualizacao e comunicacaa afetam a cultura do futura? Quais
saa as novas linguagens cinematografica, grafica e mulfimidia que vao aprovei-
far a fufura infra-esfrutura de imagem? Em oufras palavras, quando vocé tem
uma fela do famanho da parede com resolucdo de 35.000 x 12.000 pixels, o que
voce colaca nela - além de imagens supernitidas de um cérebra, um pracesso
gealdgico e outras fendmenas cientificos?

Quando pensamaos na impacto da tecnologia sobre a culfura, cosfumamas
considerar os efeitos das novas invengdes tecnoldgicas (incluindo tecnologias
visuais). Ndo costumamos pensar nas efeitos da escalada de tecnologias ja am-
plamente usadas. Par exemplo, geragdes de histariadores da arte discufiram a
adocao de uma nova técnica de perspectiva linear a partir de um ponto duranfe
o Renascimento na Eurapa ocidental. De maneira semelhante, indmeras livras
foram escritos sobre as invenc@es da fotografia no século XIX e como ela afetou
as arfes, a culfura, a guerra, efc. Para fomar um exemplo mais recente, € 6bvio
que toda uma série de novas fécnicas de imagens médicas digifais se desen-
volveu nas Glfimas duas décadas, além da ja secular técnica de raios X — CAT,
MRI, CT, PET e oufras - fiveram um impacto fundamental na pratica da medicina.
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De modo semelhante, a infroducao de navegadores graficas por volta de 1993
foi o que permitiu que a World Wide Web — que ja existia havia alguns anos -
realmenfe decalasse.

Mas o que dizer sobre o impacto da escalada das fecnologias de midia exis-
tentes — por exemplg, redes mais velozes ou imagens de computador cam resao-
lucdo superior?  dificil pensar nisso - mas se formos a fonte do pensamento
confemparaneo sobre midia visual - o livro de Marshall McLuhan Understanding
Media, de 1964 - descobriremas que a ideia de escala é central para o pensa-
mento de McLuhan. Ele escreve: “Pais a ‘mensagem’ de qualquer meio ou fecno-
logia € a mudanga de escala ou ritmo ou padrdo que ela infroduz nas assunfos
humanas. A ferrovia nao infroduz o mavimento ou o fransporte ou a roda ou
a esfrada na saciedade humana, mas acelerau e ampliou a escala das fungges
humanas anferiares, criando novas cidades de um fipo fotalmente diferente,
novos tipas de frabalho e de lazer. Isso aconfeceu em qualquer ambiente onde a
ferravia funcionou, sefenfrional ou fropical, e & independente da carga ou con-
teGdo do meio ferrovia.”

Como vemos, para Mcluhan as novas tecnalogias de midia aceleram, ex-
pandem ou pafencializam as fecnologias existentes, o que leva a mudancas
qualifativas na sociedade e na culfura. Mas essas ideias nao foram adotadas
por aufores subsequentes, possivelmente porque o sumadrio de Understanding
Media pareca um catélogo de novas invenc@es de comunicagaa, com capitulos
infitulados “imprensa”, “felégrafo”, “telefone”, “automavel”, “felevisaa”, efc. -
sem mencionar prapriamente a ideia de escala.

Projecdo 4K

Em 26 de sefembro de 2005, eu fui até o novissimo prédio da Calite, onde o iGrid
esfava prestes a comegar. Oficialmente, o edificio seria inaugurado somente dali
a um mes, por isso me surpreendeu ver operarios denfro e fora dele, dando os
(ltimos refoques. Enfrei no auditério principal para a ceriménia de inauguracao.
Ela se concenfrava em um evento chamado “Streaming Infernacional em Tem-
po Real de Cinema Digital 4K". A mestre de ceriménias, Laurin Herr, nos falou
sobre os fatos que estavamos prestes a presenciar: “Contetido em 4K ao viva e
pré- -gravado, com quatro vezes a resalucdo da HOTV, & comprimido usando JPEG
2000 a 200-400Mb e fransmitido em fempo real em redes IP de 1Gra-Brefanha,
da Universidade Keio em Taquio para a iGrid 2005 em 5an Diego”. Em fermos lei-
gos: video digital — animag@8es de computador, visualizagges dinamicas geradas
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em fempo real, filme escaneado digitalmente assim como teleconferéncia em
tempo real - fudo com a resolugdo de 4000 x 2000 pixels senda fransmitido de
Téquio para 5an Diego, onde € projefada com um projefor de 4000 linhas. A tela
fica verde por alguns sequndos enquanto a conexao esta sendo feifa.

Me pergunto o que vou ver ali - penso em uma experiéncia normal de video
na infernet hoje - faxa de quadras inconstante, arfefatos de compressao, falta
de sincronizagdo imagem-som — em suma, imagens que parecem esfar sendo
sopradas por um vento que muda de forca periodicamente.

Mas o que eu vejo nao tem nada a ver visualmente cam o que eu normalmente
experimenfo coma “streaming video”. Na verdade, essas imagens em mavimento
saa diferentfes de fudao o que eu ja vi. Esquega os artefatos habituais do strea-
ming - fudo é perfeito. As imagens confém muito mais detalhes da que se pode
ver cam a visao natural ou capfar com uma camera de cinema. Tudo esta em foco;
o nivel de defalhe e nitidez pode ser comparado com a fatografia em grande for-
mato de alfa qualidade. Mas essa nao é uma impressdao de um negafivo calorido
de 4x5 usando uma longa expasicao. 0 que eu vejo, junfo com a platéia atdnita,
esfa sendo captado em fempo real por uma camera de videa digital em Téquig,
comprimido, enviada para o oufro lado do aceano, descomprimido e projetado
em um feldo em San Diego. Os apresentadares em Taquio que vemos em nossa
telaem San Diego brincam com os apresentadores em nosso audifério, enquanto
meus alhos faminfos fentam absarver todos os incriveis detalhes contidos nas
imagens na fela do tamanha de uma grande de cinema - as fitulos dos livras na
prateleira; as sombras nos rostos; os efeitos de luz nas paredes e no chao.

Sinfo que esse nova nivel de resolugao realmente muda as coisas: as pesso-
as do oufro lado do mundo estao muito presenfes em nosso espago; e isso cria
para mim um naovo nivel de afencao e foco. Sinfo que, na verdade, elas esfao
ainda mais presentes que o piblica no auditério onde esfou senfadg, pais eu
as vejo grandes e cam detfalhes incriveis. De fato, normalmente s6 esperamos
ver esse nivel de defalhe quando olhamas para abjefas muito proximas de nés,
enquanto os abjefas mais distantes parecem menos nifidos e cam menos defa-
Ihe. Portanto, a felecanferéncia 4K engana nossas cérebras, enviando sinais que
dizem ao cérebro que os abjefas na tela estao fisicamente mais proximas do que
as pessoas e 0s objefas fisicamente presentes.

Nos dias sequintes, eu vejo muitos aplicafivos de imagem, visualizacdo, cola-
boragdo e felepresenca que usam a infra-estrutura do iGrid. Tados eles parecem
milagres — mas estao aqui hoje. Em um deles, um cienfista em San Diego usa um
laptop para confrolar um programa que roda em um computadar em gutra parte
do mundo; a visualizacdo computada é enviada de volfa para uma fela aqui na
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sala de conferéncia, e como ndo ha decalagem visivel um cientista pode inferagir
cam a visualizagao como se estivesse rodando no mesma laptop com o qual ele
canfrola o programa. A vantagem € que ndo é preciso fer os poderosos recursas
camputacionais necessarios para criar visualizagoes de grande detalhe - pode-
se usar programas, espaco no servidor e oufros recursos localizados a distancia
cama se estivessem rodando lacalmente. Em outras palavras, os dados podem
ser fransferidos quase instanfaneamente usando a rede gptica dedicada na qual
€ possivel reservar determinados caminhas de luz. Porfanto, forna-se eficiente
distribuir as fungdes de um Gnico computador por toda a rede. A interface pode
estar localizada em um nddulo, a computacdo pode ocorrer em outfro {ou varios),
aarmazenagem é em outro lugar e assim par dianfe. Podem-se usar recursos em
uma rede coma se fosse um (nico computador virtual. Coma disse Larry Smarr
durante a aberfura da canferéncia, com computacdo em Grid o mundo se reduz a
um (nico panto - é como se fadas os recursos de informatica conectados a grade
dptica estivessem na mesma sala.

As duas demas que me causaram maior impressaa foram apresenfadas na
tela EVL LambdaVision. A tela consiste em 55 felas de LCD juntas (11 horizontais
e 5 verticais), resultando em uma resolucdo fotal de 17.600 x 6.000 pixels (ao
todo 105.600.000 pixels, ou aproximadamente 100 Megapixels). Durante a iGrid,
o Cenfro S5ARA de Computacda e Trabalho em Rede da Holanda estabeleceu um
recorde mundial de “uso de largura de banda por uma dnica aplicacdo mostrando
canfeddo cienfifica”, quando estava fransmitindo visualizag@es de varios gran-
des abjefos cienfificas de Amsterda para a fela LambdaVision em San Diego a
uma faxa sustentada de 18 Gigabits por sequndo (Gbps).

Embora fosse incrivel perceber que as imagens em ultra-alfa resolucao vi-
nham em fempo real de Amsterda naquela velocidade — e pensar em coma essa
capacidade poderia ser usada par uma equipe cientifica distribuida ou qualquer
grupo de trabalho distribuido -, fiquei mais impressionado pela capacidade de
inferagir com essas imagens superdetalhadas na tela do famanho da parede.
UUma imagem era uma visdo panaramica de Delft. A resolugdo da imagem era de
78.797 x 31.565 pixels. Sim, isso mesmo, o que da 2,48 Gigapixels. 0 famanho do
dado que forma a imagem: 7,12 Gra-Bretanha. Coma me explicou Bram Stalk, do
5ARA, as diversas fofas que farmam essa imagem maonstra faram capfadas por
uma camera montada em um brago rabéfico. Depois, o computador que confrola
a camera aufomaticamente “costura” as fotas em uma dnica imagem.

Oufra imagem apresentada pelo SARA na fela EVL LambdaVisian foi a visu-
alizacao de uma esfrufura cerebral, fambém construida de diversas imagens.
Enquanfo navegavamas pela imagem, Bram nos explicou que, na opinido dele,
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uma vantagem importante de usar felas do famanho de paredes é que vocé
pode dar zoom (aproximar a visdo] de defalhes enquanto mantém a sensagdo
do todo. Em oufras palavras, quando vocé continua vendo a imagem infeira en-
quanto examina os detalhes fem a sensacdo do contexto em que cada detfalhe
se encaixa. Em comparacag, quando vocé da zoom na mesma imagem em uma
anica LCD usada comumente hoje, seja de 17 ou 23 polegadas, essa sensacao de
confexto desaparece.

A demonstracdo do SARA me mostrou uma cansequéncia de se escalar as fec-
nologias de imagem existentes — neste caso, ampliar o famanho de uma imagem
e 0 famanho da tela. A mesma imagem de alta eso apresenftada em uma fela do
tamanho da parede funciona de maneira diferente. A informacaa factual nela ndo
muda, mas agora a experimentamos e compreendemos de maneira diferente. Ela
se farna praticamente uma imagem diferente, contendo um nava canhecimenta.

E claro que as grandes superficies de exibicio ndo foram inventadas hoje. Ha
muifas séculos as pessoas cantavam com mapas do famanho de paredes ou de
mesas quando planejavam uma bafalha, projefavam uma cidade ou realizavam
qualquer farefa que exigisse cancenfrar-se m defalhes minuciosos e ao mesma
tempo manter a ideia da imagem infeira. Mas com uma infra-estrufura em Grid
pode-se pedir que imagens daquele famanho sejam instantaneamente enviadas
ao outra lada do mundo de qualquer lugar que fenha os recursos de informatica
necessarios. £, é clarg, como sdo imagens digitais podem ser processadas, ana-
lisadas, realgadas, colarizadas, efc., permitindo que fransmitam novas infarma-
¢0es e conhecimento.

Irmaos Lumiére e pintura holandesa

Na concluséo da sessao do iGrid, tivemas mais sessdes de telepresenca, visua-
lizag@es cienfificas, animagdes de computador e um filme curfo - fudo criado em
4Ke streaming em tempa real de Toquio. Eu pensei em outra famasa demonstra-
¢ao que acorreu 110 anas afras em um café em Paris. Naguela “dema”, os irmaas
Lumiére projefaram seus filmes curtos, incluindo um que mostrava a chegada de
um trem que parecia tao real que fez o pablico sair correndo do café.

As reporfagens na midia durante os primeiras anos do cinema na década
de 1890 salientaram o milagre de fazer imagens se maverem - folhas, agua,
pessoas em uma rua de repenfe ganhavam vida. 0 primeiro nome do cinema -
“maving picfures”, ou imagens em movimento — enfatizava do mesma mado a
principal qualidade dessa nova midia. No iGrid, também ficamos fascinados pelo
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movimento — mas em nosso caso era 0 mavimento da informacdo por fibra gptica
afravés do oceana. Mas fambém five a sensacdo de que estavamos revisitando
a apresenfacdo dos Lumiere feita 110 anos anfes de uma maneira mais direta.
Pela primeira vez vimos imagens panoramicas altamente detalhadas e nitidas -
afé hoje so encantradas em fofagrafas estaficas — de repente ganharem vida.
Experimentamos o Maving Pictures v2.0.

Assistir ao filme curfo de um diretor japonés que comeca a explarar as pas-
sibilidades estéficas do video digital 4K em relagdo a iluminacdo, compasicdo
e narrafiva, eu me perguntei se as imagens limpidas, superclaras e poéficas do
video digital 4K padem se relacionar a qualquer fradigdo visual do passado. Sur-
preendenfemente, se o video normal achata 0 munda, tornando-o prosaico e até
banal, o video digital 4K cria o efeifo confrario: até os objetos mais prosaicas
e enfedianfes, superficies planas, adquirem uma qualidade preciosa quando a
luz captada e reflefida por suas microfexturas se forna visivel. 0 efeito é como
ver 0 mundo pela primeira vez, depois que ele foi lavado pela chuva. A compara-
(do que me vem a menfe é com as pinfuras holandesas do século XVII: refrafas,
naturezas-martas e inferiores. Como analisou a historiadora da arfe Svetlana
Alpers em seu influente livro The Art of Describing [A arte de descrever], em
comparagao com os pinfores renascentistas italianos que recriaram em seus
quadros a suave luz ifaliana que escande os defalhes e atenua as formas, seus
calegas holandeses se deliciaram em apresenfar fodas os defalhes e reproduzir
cuidadosamente as diferenfes superficies, fexturas e efeifos de luz. Nas maas
cerfas, o video digital 4K parece capaz de criar uma representacao semelhante
do mundo. Ele alcanca o efeito poética ndo por esconder os defalhes na sombra
ou na neblina, mas sim por mostra-los todos — e deixar que nossos olhos se
deliciem ao comparar os diferenfes padrges e texfuras.

Temo que os mais de 400 cienfistas que parficiparam da conferéncia iGrid
e os criadores do Grid figuem descontentes comigo. Eles podem pensar: por
que ele fala fanto sobre a qualidade visual das imagens que viu, e ndo do que
sao provavelmente 0s usos mais importantes da computacdo em Grid do pon-
to de vista do frabalho cienfifico coifidiano - analise colaborativa de dados de
objetos muito grandes; confrale inferativa de simulag@es de supercomputado-
res remotos; visualizacdo de grandes conjuntos de dadas distribuidos; e assim
por dianfe.

No enfanfo, quando a infra-estrutura do Grid se tornar disponivel para as
inddstrias de arte e enfrefenimento, as novas qualidades visuais de imagens
supergrandes, juntamente com grandes telas do famanho de paredes e a capa-
cidade de receber essas imagens instantaneamente de lugares distantes, ferao
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um impacto em nosso modo de ver o mundao e as histérias que confamos sobre
ele. Em suma, a escala - neste caso escalar a resolucag, o tamanha e a conecti-
vidade - fera fodo fipo de consequéncias para a cultura do futuro, a maioria dos
quais ainda ndo podemas imaginar.
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Quando uma fecnologia nova é produzida, € preciso muito cuidado e carinha para
apresentda-la. No principio do cinema, os irmdos Lumiere acabaram por decretar
sua morte no praprio nascimenta, afirmando que o cinema seria uma invencao
sem futuro. No enfanto, as primeiras imagens foram cuidadosamente enqua-
dradas, usando telas do impressionisma como referéncia. Lago que pensou em
encenar esquetes, a familia Lumiére convocou seus empregados para se junfar
a eles e representar um Cézanne, 0s Jogadores de Cartas (Les joueurs de carte)
documentado em mavimento. A Chegada de um Trem a Gare (L'arrivée d'un train
engare de La Ciotat] é famosa pela lenda de ter causado panico nas pessoas, que
teriam se assustado com a real possibilidade da chegada de um frem. Mesmo
que ndo tenha acantecido dessa forma, a platéia realmente ficou deslumbrada e
0s irmdos Lumiere sabiam que teriam sucesso com o efeifa de colocar a camera
bem perto da plataforma, esperando a chegada do trem. Além de filmes caseiras
e comédias, exploraram vivamente figuras em movimento, como o muro caindo
e sendo “reconstruida” em efeito reverso — 0émalition d'un Mur — ou A Fumaga
dos Ferreiras em Le Forgeron.

Cento e dez anos depais, a fecnologia digital sonha mais uma vez em subs-
tituir o cinema, agora com a poténcia de uma projecao com a resolucdo de mais
de 8 milhdes de pixels por quadro. Recentemente, a resolucdo 4k fai estabele-
cida como a imagem padrdo do cinema digital recomendada pela DCI (Bigital
Cinema Initiatives), uma associagdo dos sete maiores estiidios de Hollywoad. 4k
refere-se ao niimero de pixels horizontais, 4.096 (multiplicados par 2.160 pixels
verticais, gerando 8.847.360 pixels). Trata-se de uma imagem quatro vezes mais
definida que a HD e 24 vezes mais definida que a da felevisdo fradicional.

Mas que cenas, que enquadramentas, que fipa de imagem inaugura esse Ci-
nema? A principio, uma imagem incrivelmente nitida, com cares e defalhes vi-
vidas, brilhos intensos e impressionante fransparéncia. Uma imagem em que
se veem detalhes do fundo com a nifidez de um plana préxima. Esse efeito de
trompe-I'oeil dos Lumiére - ou de Masaccio na sua tela Santissima Trindade em
Santa Maria Novella, que produzia um efeita de gruta com uma fela bidimensio-
nal em 1427 — fambém pode ser visto na produgdo holandesa da 6pera Era La
Notte, transmitida ao vivo de Amsterda para San Dieqo em 2007. Para ampliar
seu efeifo de realidade, a dpera foi parcialmente filmada com uma fileira de ca-
deiras enquadrada na parte inferior da fela, aumentando a impressdo de que a
dpera aconfecia ali, a algumas fileiras de ande estamos sentados.
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Veronese versus Leonardo

A imagem fecnicamente considerada “mais definida” é, de um ponfo de vista
onfoldgico ou ideolégico, uma nova imagem. Lev Manovich em seu artigo Scale
Effects, publicado neste catalogo, recorda os pinfores holandeses do século XVII,
certamente por causa dos defalhes chocantes e transparéncias dos vidros das
nafurezas-mortas, em confraste com os italianos. Uma relacdo de ordem distinta
me veio a mente durante minha primeira experiéncia diante dos filmes escanea-
dos ou filmados e projefados em 4K: a sala do Louvre em que vemos a Monalisa,
minGscula, cercada par uma mulfidao de furistas e, exatamente em frente, a fela
gigante de Paolo Veranese, As Bodas de Canad, medindo 70 metras quadrados.

Por que o mais famoso Leonardo, senao a mais famosa pinfura da histéria
da arfe dos nossos tempas, foi recenfemente colocada em contraste com uma
pinfura supercolorida, dramafica, considerada pejorativamente “decarativa” e
de apelo populista como a de Veronese (que acho absolutamente fascinante!]?
Trata-se de uma provacagao? Antes de fudo, claramente ndo se frata de uma
organizacao por confemparaneidade, quando um pinfar, apesar de fer vivido no
mesmo tempo que outro, pinfou de forma diferenfe. Leonardo morreu ags b7
anos, dez anos anfes de Veranese nascer, e o Louvre fem obras demais para pre-
cisar recarrer a esse tipo de relagao. Nao se trata fambém de uma organizagdo
por mavimento artistico, pois Veranese é um pinfor veneziano que as vezes é
considerado maneirista, enquanfa Leonardo é de fradicao florentina, o supra-
sumo do Renascimento. Se fosse para estabelecer uma relagao de mesma ordem,
Ticiano é que seria 0 nome de equivalente grandeza.

Os pintores venezianas estavam inferessados na relagdo entre luz e cor,
usando o pincel de forma especial para obfer uma fextura macia e aveludada.
Veneza era uma cidade de influéncia oriental, luxuasa e sunfuosa. A pinfura a
gleo foi infensamente difundida na regido, pois o gleo preservava e garanfia a
qualidade da imagem em um ambiente (mido que destrufa com rapidez os afres-
cos. 0 brilho do 6lea reflete o brilha das aguas. Trata-se de uma cidade de can-
vivéncia com o dupla, de reflexos confinuos, dos brilhos e fransparéncias dos
vidros da pequena Murano. Esse foi o universo explorado por Paalo Veronese,
bem distante do mistério franscendente do esfumado de Leonardo.

(Que senfida feria esse contraste? A fela grande, sunfuosa, dividindo o am-
biente com a pequena e misteriosa Monalisa? Existem evidentemente oufras
telas nas paredes adjacentes, mas o canfraste enfre essa apasicdo € bem mar-
canfe, principalmente se a enfrada na sala é marcada pela multidao com fla-
shes anunciando a superstar. Resta-nos enfrentar a multidao e furar a barreira
afé Monalisa ou refirarmo-nos andando para fras, pé anfe pé, sem perceber o
que se passa as nossas casfas. Até que, ao virarmas, somos assombradas pela

224
225



FILE TEORIA DIGITAL

imensiddo colorida de Veronese. Seria uma expressao de uma paixao pelo te-
souro veneziano colocado em pasicao de merecer a fama de Monalisa? Ou, pelo
canfrario, uma espécie de apelo hegeliano, tentanda evidenciar que os esforcas
dos recursos do giganfesco e do brilhante ndo valem o milagre da pequena e
pouco franslicida Monalisa? De acordo com o provérbio, nem fudo o que brilha
ouro - o velho ditado sobre as aparéncias e as esséncias.

Contudo, o fato de provocar justamente esse confraste resulta em um efeito
de dobra, em uma ambiguidade da imagem. De um lado, a bela imagem que ape-
sar de sedufora e gigante é relativamente pouca conhecida, inclusive desprezada
coma uma imagem “menar”. Do outra lado, a imagem pequena, quase manacolor,
que necessita de fempa e canhecimentfo para sua campleta fruigao, € uma das
imagens mais conhecidas do mundo, tratada como celebridade. Como negaciar
mentalmente com as duas imagens, aceitando a magnifude de cada uma delas?

Brilhos e fransparéncias

A apresentacao dos filmes em 4k comeca com uma demonstracdo da diferenca
de imagem do nosso DVD e de uma imagem escaneada do filme Baraka, dirigido
por Ron Fricke em 1392 e filmado em 70 mm. Fica evidente que essa imagem fai
infencionalmente escolhida pela infensidade das cores e brilhas orientais, pro-
fundamente sedufares. Podemas verificar as fexturas e minGcias dos objefas,
perceber os canfornos dos rostas na multidao de veste branca.

Claro que a comparacdo prapasta é confestavel, pois sd paderiamos verificar
as diferencas e semelhancas se nos fossem apresentadas a imagem em 70mm e
aimagem 4k. Mesmo sem poder medir a qualidade de cada uma delas lado a lado,
ja é sabido que o 4k elimina a granulacdo do cinema, produzindo outra imagem,
que podera ser a imagem das narrafivas de um futuro bem préximo. Apesar do
preco da producdo e projecdo, as companhias apostam na fecnologia ja experi-
mentando fransmissao em fempa real sem perda de qualidade.

Parece que o 4k nasce com uma vocagdo para a fransparéncia e o brilha. Se
por um lado o deslumbre dos cristais e dourados nas impressiona, por oufro
a imagem humana - aquela que fem sido a imagem mais carente e potente de
reproducdo — fambém brilha. 0 rosta humana que foi a paixdo do cinema, princi-
palmente em prefo-e-branco, causa-nos pavor ndo mais pelo ferror inscrito em
suas feic@es, mas pela aberfura dos paros da pele, pelo suar cinfilante ou pela
textura impermeavel das bochechas das mocinhas, que deveriam ser engragadi-
nhas porque imitam o pafético, mas sao paféticas tenfando ser engracadinhas
imitando o patéfica.
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Pademoas verificar as
texturas e minucias dos
objetas, perceber 0s
contornos dos rostaos na
multidao de veste branca.
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Esse & o exemplo de um filme seriamente sarcastico, filmado para a propaganda
da empresa de cameras e material de cinema chamada Red. As cameras Red es-
tdo sendo desenvalvidas nos Estados Unidos - as outras sao a canadense Dalsa
e ajaponesa Olympus, grandes e pesadas demais — ao redor de polémica e sedu-
¢do fipica de fecno-aficcionados. Quvem-se camentdrios de varios lados, a favar
e confra, aumentando o mistério e a excitacao com a tecnologia e evidenciando
a monumental e vigorosa ignorancia dianfe daquilo que esta sendo construido.
Comenta-se que houve um lancamento das cameras 4k, mas que ninguém feve
real acesso a elas. No site da Red, estao anunciadas as cameras - inclusive uma
ainda mais pofente, 5k - com um conjunto de acessarios que custa em forno de
30 mil délares e exige um depésita de adiantamento, fora o SCRATCH, que custa
por volta de 32 mil dolares. Com o SCRATCH, um software/ hardware, é possivel
decodificar os arquivas filmados e exparta-los para DI (ou Avid) em formato .dpx
para edicdo.

Existem oufras opcdes que variam de acordo com o bolso e a velocida-
de com que se prefende produzir. Ouvi o sequinfe comentario de um cineasta
experimenfada, importante direfor de um cinema de vanguarda sem ser anti--
-hollywoodiano: o prablema é como editar em 4k. Ainda é muito dificil, caro e
sem frufas significativos. Sequndo ele, na realidade, o que as pessoas fazem é
edifar em 2k e mais farde escanear para 4k ou capiar em 35 mm para ganhar em
qualidade. Entaa para que filmar em 4k se a imagem inicial ndo sera usada? Dois
filmes de Steven Soderbergh, The Informant e Guerrilla, estao sendo anunciados
camo fendo sida parcialmente filmadas em 4k.

No Gltimo encontro dos comités de tecnologia da ASC (American Society of
Cinematographers) que aconteceu no inicio de maio de 2008 em Los Angeles,
chegou-se a conclusdo de que a camera Red nao é exatamente 4k, pais seu sen-
sor responde com certa deficiéncia. Para alguns técnicas a ideia é que, se essa
camera é 4k, o projefor das imagens 4k é logicamente 12k. Par outro lado, essa
€ uma associacdo de engenheiros e técnicos da inddstria fradicional de cameras
que quer profeger seu mercado, sua invencdo e o carissima investimenfa para
concorrer com uma novata camo a Red.
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Primeiros filmes

Coma na inicio do cinema, os filmes sdo curtissimos, de no maximo b, 7 minutas,
geralmente com apenas um enquadramento, mosfranda performances musicais,
ponfos de vista furisticos e pequenas esquetes ainda sem tifulos ou crédifas.
5ao mais experimentos fecnolégicas do que inveng@es narratfivas. E, diferen-
temente do primeira cinema, hd os filmes gerados pela propria maguina, sem
referéncia externa, computadarizando imagens. Dos exemplos mais recentes,
temos experimenfos cam a estéfica de games ou experimentos com o balango
espacial das visualizages cientificas que femporalizam as dimens@es infernas
e externas de micra e macra objetos.

No primeiro caso a imagem nao € o mais importfante, pais o que se busca é
a inferacdo enfre a maquina e o jogador no senfido do foque participativo, do
gesto do jogo. Porém, Scalable City € uma experiéncia de game que inclui proje-
¢ao em 4k e que nos remete a uma espécie de desconsfrucao femporalizada em
movimento de um fipo de arquitetura coma a de Frank Gehry. Scalable City, de
Sheldon Brown, nos oferece em movimento, em tela bidimensional, a dimensdo
grandiosa de uma experiéncia arquitetonica. No segundo caso, pade-se prever o
uso didatico e impactante de galaxias distantes em planefarios e visualizadores
de imagens imagindrias. Talvez essa projecdo seja mesma apropriada para um
fipo de brilho futurista, de sonhas cientificos dos lugares distantes do olho hu-
mano. Um tipo de incansciente ofico que, no lugar de ver as miniafuras e espagas
conhecidos e ndo-vistos, veria a alucinagaa. No lugar da relacdo que Benjamin
faz com um inconsciente da psicopatologia da vida cofidiana, uma relagao com o
inconsciente da interprefacao dos sonhos.'

A propésifa, no caso dos microobjetos, é sempre irGnica pensar nos mode-
los de visualizacdes fenfando alcancar o padrdo da realidade, ou aquilo que se
enfende por realidade. Esse inconsciente 6tico que Benjamin vé no cinema e na
fofografa, que revela realidades anfes inacessiveis, se expande em maquinas
que penetram o corpo humana, consfruindo um imagindario corporal de ultra-
sons que descrevem as inferiores de espacas infimas em nome da ciéncia e de
uma realidade que se forna indiscutivel. Ninguém parece se lembrar de que toda
imagem requer inferpretacan. Mesmo imagens que descrevem cientificamente o
nosso corpo sao imagens mediadas pelas ideias que as envolvem. Seria bem in-
feressanfe pader ver nossos predecessores rindo da nossa crenca nas imagens
que femas hoje de nds mesmos. No lugar de um Addo gigante de Michelangelg,
ultra-sons dos nassos Grgaos infernos.

Nessa mesma linha é que as visualizagdes do carpo humang, das nossas mo-
léculas, das nossas células, sdo realizadas com os programas de computador
fridimensionais. Tenfar visualizar a célula enfrando dentra dela pode resultar
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em uma imifacdo infantil, dvida de realismo emocional, resultanda em um efeito
demoniaco que perseque as imagens geradas pelos computadares: a compara-
(do com a realidade.

Assim comao a metafora usada por Benedict Anderson, “o deménio das
comparagdes”? - para falar de um contexta cultural em que as coldnias estariam
sempre fadadas a ser comparadas as mefropoles —, esta tentafiva desesperada
de repraduzir continuamente a realidade é também a queda sem anfeparo para
o kitsch. Muito ja foi feito em termos de imaginagdo com o kitsch, que ndo é mais
um elemento ingénuo de categaria inferior. Porém, a perda da ingenuidade forna
o praodufo ainda mais idealogicamente comprometido com a demanda imediata
de safisfacaa, sem reflexao sobre a imagem projetada e o meio que a projefa.

(Quanfo mais préxima do real, maior a queda na imagem facilmente forjada
que amhbiciona inufilmente ser a realidade. £, com uma definicdo como a do 4K,
fornam-se imagens escorregadias que ndo cabem nas nassos olhas, vazam para
a boca, para o nariz, se esparramam em nossas faces. Esse, alias, tem sido um
ponfa escuso das alfas e altissimas definigdes: se o fundo é fao definido quanto
a figura, o que se pode ver? Como frabalhar com o foco com uma projecao em
que os elementos estao em sua maioria em foco? Que espécie de métoda se deve
empregar para abter que fipo de imagem?

Evidenfemente, esse sentimenta irGnico tem a ver com a realidade ainda
descanhecida da nova imagem. Trafa-se de uma fentativa de lidar com a insta-
bilidade da nova fecnologia. Por exemplo, se a imagem que construimos de ngs
se refere a experiéncia que femos da nossa realidade, que fipo de seres somos
nos na atualidade?

Apbs a sessaa de filmes, frés agenfes imobilidrios foram a nossa casa foto-
grafar o aparfamentfa que alugamos para colocd-lo a venda - dais homens e uma
mulher, loiros californianos, sapatos de verniz, com suas peles queimadas de um
bronze brilhante. Sempre pensei nas lentes azuis dos filmes hollywoodianos dos
anos 80 como uma artificialidade, até conhecer o céu azul do pér-do-sol de Los
Angeles. Aquelas peles de plastico ja estdo preparadas para a projecao 4k. Assim
camo os pisos de granita dos shopping cenfers, os lustres de cristal dos lobbies
dos hatéis, os prédios esculpidos em vidro das grandes cidades. Nossa imagem,
juntamente com a reflexo dela em ngs, se prepara para ser friplicada. Também os
apelos barafos. Também mistéria, imagens complexas e surpreendentes.
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The Scalable City (A cidade escalonavel] é um conjunta de projetos que funcionam
em quatra sistemas mediadores de representagao. Nenhum desses sistemas é o
“lar” isolado e candnico do frabalho, mas cada um deles pde em jogo méfodos de
visualizacdo que saa fradicionalmente associados a outras formas. As diferen-
tes anfologias desta obra sao em parte provocadas por avangos tecno-culfurais
em uma ponta do eixo (que poderiamos chamar de gamic), que sugerem novas
maneiras de receber as farmas na oufra extremidade do eixo de sistemas me-
diadares. Ao longo desse eixo, o projeto se move de games para machinima, para
animac@es, para filmes, para impressoes e para esculfuras. A operagao proposi-
tal do projefo ao longo de fados esses mados destina-se a envalver estratégias
epistémicas bidirecionais. Trazer o cinematico, o espacial e o picférico a mesa
para compreender as formas de jogos, e levar o nove espectador que o gamic
canstréi de volta aos campos de experiéncia de oufras mediagdes.

UUma maneira como isso acarre especialmente é em relacao a ideia de “fide-
lidade”. 0 modo cinematico do projeto abarda a questao de “fidelidade” como
uma questdo de resolugdo e escala visual no formato 4K: isto €, uma imagem
em movimento na escala padrao mais recenfe de filme digital, de 4000 x 2000
pixels. A resolucao espacial dessa forma da ao cinematico uma incrivel falta
de defeitos de exibicdo pictérica. Issa permite que a obra amplie faticamente a
revelagdo de seus processos consfituintes para fins estéticos, assim como re-
toricos. 0 formato de cinema 4K é mais um momento na atual negociacdo entre
os reinos do ficticio e do real, em que sua aparente falta de defeifo picfrico
remove mais um véu de mediacdo. No entanto, ele opera em uma cultura que fem
uma histéria bem desenvalvida de percepcaa cinematografica. Esse trabalha re-
canhece que ha uma fransformacdo suficiente da imagem nessa canfiguragao
que faz o espectador renegociar sua propria posicao de espectador, recalibrar
a posicao cinematica. Isto afiva o espectador de muitas maneiras semelhantes
as das esfrafégias de instalagao e impressao do jogo - torna-los conscientes de
seus proprios papéis como espectadores na obra coma ponte para a consciéncia
de seu papel camo atores nos processos sociaculturais que a obra invoca.

Desde o desenvalvimento da perspectiva na pinfura, o desenvalvimento de
novas formas de midia visual dificulfou as distincdes enfre o representado e o
representacional. 0s momentas em que essas novas formas emergem no cenario
cultural provocam expectativa, imaginacaa e ansiedade. The Scalable Lity ne-
gocia com esses momentos enfre imagem digital, realidade virfual (RV) e jogos
de camputador. A peca de cinema em 4K, especialmente, invaca visceralmente o
dilema cinematografico de uma maneira que fem sido abordada principalmente
afras da fela. No cinema, a renegociacdo do fcticio e do real foi avassaladora
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nos efeitos de pas-producan que ufilizam técnicas de computagao grafica para
criar reinos mais fanfasticos conduzidos por uma estética do incansafil, denfro
de um tempa lagico e uma estrutura espacial tirados da experiéncia confempo-
ranea. Agora o praprio plano da imagem na fela farna-se um lugar para essa
fransformacdo com a exfraordinaria resolucao da imagem em 4K. A eliminacdao
dos aparentes defeitos do meio remove muifas sinais pelos quais demarcamas
0 mifico e o real. Isso nos d& um momento cultural desestabilizador em que
mais uma vez femas de renegociar a diferenciacao desses reinas — ou as infer-
relagdes dos dois. £ essa desestabilizagdo que fornece uma qualidade de “imer-
san” que o cinema 4K fem por enquanta. Esse carater imersiva é um afributo que
ganhou cerfa imparfancia como uma qualidade das formas de realidade virfual.
A imersdo descreve uma situacao em que a mediagdo atrai suficienfemente a
afencaa do espectador de mado a confundir a relacao entre o mediado e o real.
No enfanfa, nossa capacidade de criar relagdes camplexas com os afuais desen-
volvimentos da mediacdo se desenvalveu 3o rapidamente quanto os préprios
avancos da mediacdo. A RV ndo se tornou uma midia imersiva, enquanto forne-
Ceu meios que cercam 0s usuarios com ambientes de computacdo grafica rea-
fivos. Videagames tecnicamente sofisticados, mas também complexos de uma
maneira gamic, sao possivelmente mais imersivas do que os ambientes de RV: as
jogadores-espectadores passam até 50 ou cenfenas de horas jogando um jogo
de computador complexo e imergem na combinacdo da l6gica de jogo complexa,
expressa por graficos de computadar relativamente sofisticados, mesmo que a
tela em si ndo preencha completamente seu campao de visao. No entanto, quando
as pessoas experimentam ambientes de RV e suas formas de computagdo grafica
represenfadas, produzem uma fantasia especulativa sobre o que pode se fornar
a mediacdo. Esse momento de expectativa, ansiedade e especulagdo farnece um
novo olhar sobre as possibilidades de uma nova forma de mediacdo. Esse mo-
mento existe haje no cinema 4K. Enquanto criamos nossas primeiras incursges
nesse ferrifério denso em pixels, nossa renegociacdc com o espectadar nos
permite ver a fela como um novo espaco. Ao rejogar os elementos do jogo na
Cidade Escalondvel nesse formato de supercinema, o maravilhamento da novi-
dade fecnol@gica pode ser abafado por nossa infarmacaa cinematografica geral,
de modo que os gestos da obra de arfe podem fer uma aparéncia que falvez nao
seja fao visivel em sua acdo simultanea na forma de jogo.

A represenfacdo gamic depende muito de sua base tecnoldgica. Essa confin-
géncia é mais radical do que a maioria das oufras formas culfurais confempo-
raneas, pois seus atribufos fundamentalmente visuais sdo o resulfado direfo
de milhares de anos de engenharia humana, que sao despejados fodo més no
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sistema hierarquico das maquinas de jogo, bibliofecas graficas, linguagens de
programacao e fecnologias de hardware de computador. Essas fecnologias se
desenvolvem rapidamente devido aos avangos infernos de qualquer elemento
dessa cadeia (por exemplo, novas bibliotecas graficas) e desenvolvimentas que
respondem a mudangas em outros niveis da hierarquia (por exemplo, mudancas
na tecnologia de CPU de um processador serial para processadores paralelos).

Consequenfemente, as aspectos visuais tém-se desenvolvido rapidamente.
Na 0lfima década, os videogames passaram da utilizagao do espaco bidimen-
sional para a representacan em perspectiva fridimensional pos-albertiana. Nos
{ltimos cinco anos, 0s games passaram de sisfemas caseiras para oufros de
mulfiusuarios em rede. Nos Glfimas dois anos a fidelidade visual melhorou de
algo menas que qualidade de video sub-NTSC para imagens em alfa definicdo
cam 1080p.

Mas com foda essa afencao para o desenvalvimento fécnico da forma das
imagens em games, da-se muito pouca afencdo a uma visdo critica de como
essas formas sdo usadas para criar uma representacdo. £ como se muitas das
pessoas freinadas na andlise e nuances das formas ilusdrias e visualmente
desafadoras da arfe contemporanea estivessem confundidas pela computagao
grafica inferafiva. Talvez essa canfusdo se baseie em nao saber para onde di-
rigir a atencao crifica. A dependéncia fecnoldgica acima cifada forna os gestos
nesse espago mais sujeitos a restricdes materiais do que aqueles no espago da
pinfura. No entanfo, a critica na arte visual confemparanea (pinfura, escultura,
fotografia, Ailme e video) tem sido muito capaz de engajar o discurso das con-
tingéncias culfurais e historicas dessas formas. Os videogames nao desafiaram
ou resistiram muitao a esse fipo de analise, faram sobrefudo ignorados por ela;
o enfoque fai dirigido principalmente a suas formas narrafivas e operag@es so-
ciais. A popularidade dos games com atividades como atiradores em primeira
pessoa; a atribuicao de caracteristicas anfi-sociais ao jogador de videogame; o
videogame coma manifestacdo [ou resultado, ou expressdo] do olhar masculing
- tém sido alvo de infensa crifica.

Mas € claro que issa talvez ocarra par ser o reino do popular. 0s videagames
populares chafurdam nessas questdes, assim como o video popular (isto &, a
televisdo) chafurda no banal e os filmes populares chafurdam no dbvio e des-
gastado. Sao os “artfistas” que chamam a afengdo para a complexidade dessas
formas. Mas aqui também grande parte do frabalha que envolve os jogos camo
arte fende a olhar para as areas narrativas egrégias ou os resulfados saciais.
Essa fendéncia fem muito a ver com as maneiras camo muitos artistas fenfaram
trabalhar com a forma - como remodeladores pgs-mercado e customizadores
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de jogos existentes. Foram feitos alguns jogos (coma Unreal] que oferecem a
capacidade de subsfituir itens confidos no jogo por modificacdes criadas pelo
usuario (‘mods”). Diversos jogos da carrente dominante foram feitos com essa
abordagem (por exemplo, Counterstrike, um mod feito pelo usudrio derivado do
titulo comercial Half-Life), e diversos artistas também tém utilizado essa abor-
dagem. Outras reescrifuras de fextos de jogos adotam a abordagem oposta -
usar os itens dos jogos e passa-los para uma forma descantexfualizada. Ambas
essas abordagens subvertem uma infer-relagdo entre a visual e o esfrufural nos
jogos de computador. As esfratégias de ou mapear um nove discurso na estrutu-
ra de um existente (como em mods) ou isolar componentes visuais oferecem uma
oporfunidade de expar e frazer para o primeiro plano as esfrufuras e farmas das
obras originais. No enfanfo, essas esfratégias ndo oferecem uma consideragao
da forma assumida em sua propria complexidade sintéfica.

The Scalable City se desenvalveu como um projefo cam o objefivo geral e de
longo prazo de desenvalver um mundo anline duradoura para mulfiusuarios. No
inicio, foi concebido como um desenvolvimento que duraria varios anos. £ mais
ou menos 0 mesmo tempa que um videogame completo leva para ser criado, e
pelos mesmos motivos: exige um perfodo de frabalho administrado para se criar
pragramas com a complexidade de um videogame canfemporaneo. Além dissa,
o projefo The Scalable City teve muitos objefivos em seu desenvolvimento. Os
inferesses atuais sdo 0s avangos tecnaldgicos provacados pelos interesses ar-
fisticos que motivaram o trabalho inicialmente. Isto coloca aspectos do projefo
no reino da pesquisa de ciéncia da computacdo, e na verdade o projeto obfém
a maior parfe de seu apoio financeiro dessa afividade de pesquisa. 0 espaco
de tempa fambém significava que o projefo desenvalveria iterativamente suas
formas estéfica e conceitual, e o faria afravés da constante realizacao de formas
derivativas e incrementais de producdo. Em cada efapa, a inferacdo das percep-
(0es dos usuarios, as qualidades das ifens e as operag@es dos algoritmos faram
0s pontos crificas do frabalha.

A produgao material inicial do projefo foi uma série de impressdes digitais.
Por meio dessas impressdes, desenvalveu-se parfe do vocabuldrio estético do
prajeto, assim como se definiram papéis camplexas para o espectador na obra,
pois as impressges canafam uma experiéncia inferafiva. Essa interafividade na
obra é obfida pela provocagdo do espectador para que mude suas esfruturas
espaciais com referéncia a impressao. As impress@es fém uma resisténcia com-
posicional deliberada ao plano pictorico perspectivista. Uma razao disso é que
essas impressdes se originam de fofos de safélite. Essas imagens sem harizante
e sem sujeifa nao sao refrafos nem paisagens na fradicao pictdrica ocidental.
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Ndo sdo janelas para um mundo, mas uma visaa onisciente desestabilizada de
seu eixo. Esse movimento da imagem do salo sab nassos pés para o espago
verfical da parede € uma reconstrucdo espacial verfiginasa para o espectadar.
Esta é acompanhada de varios graus de abstracdo e exageros padranizados do
canfeddo da imagem. A imagem-fonte é fransformada par técnicas algaritmicas
simples e aparentfes, mas que rapidamente chamam a atengdo para as estranhas
calises culturais/naturais que ocorrem no original. A composicdo as desmoro-
na aa redor de um centro e as recarfa na borda da moldura. Essa fécnica envalve
o olhar, ocupando o campo visual cenfral enquanta as bordas se afastam para
um infinito sugerido. A uma distancia em que se pode abranger foda a imagem
ha um nivel de detalhe de repeticao padronizada da comunidade. No enfanto, a
camunidade € uma expressao de muitos niveis do socioculfural, e podemos ser
afraidos ainda mais para esses defalhes na imagem, onde o especfador pode
cansiderar a condicdo do individuo nessa organizagao especulafiva. Esse gesto
move o espectador fisicamente para mais perfo da impressao, imergindo sua vi-
sag ainda mais na campo, enfatizando os gestos desestabilizadares que exigem
sua canstrugdo como um usuario mais sofisticado espacialmente. As impressdes
exigem uma fidelidade em que o especfadar possa ter essa mulfiplicidade de
relagBes espaciais. As impressdes fambém sugerem uma multiplicidade de re-
sultados. Elas sdo apenas uma instancia de um sistema algoritmico.

Esgotar as possibilidades desses primeiros algoritmos produz animac@es.
As impressdes farnam-se mamentos das animag@es que tém uma ressonancia
particular. As animacdes iniciais nao provocam as mesmas interacdes espaciais
das impressges; provocam uma percepgao de fempo-mavimenta. As impressges
sag no enfanfo muito mais inferativas que as animagdes. As impressges per-
mitem que o espectador navegue a fransformagao da imagem afravés de seus
praprios movimentos corparais; as animagdes fém um jogo femporal deliberado,
cam um script que desafia o fempo de midia mais convencional. A mudanca é
as vezes quase impercepfivel e, em outras, aparenfemenfe muito rapidas. As
imagens mudam de um grau de abstragdo que causaria inveja a Greenburg para
as imagens de satélife estranhamente familiares.

Depois dessas animac@es processuais, 0s algoritmos sdo calocados em agao
em um navo espaca simulado: o espago do campa de jogo. No enfanto, o processo
de desenvalvimento em si fem de acompanhar os interesses do trabalho, e o
meio cinematico forna-se mais viavel para o desenvalvimento que o jogo infera-
tivo. Sao produzidas pequenas filmes que ufilizam bancas de dados e algoritmos
camuns. 0s filmes sao renderizados offline, refirando as pressdes do inferativo.
Aestrutura linear narra a inter-relacdo de dadas e algaritmas, que fem simulta-
neidade no ambiente de jogo onde é desempacatado por diversas acdes.
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£ssa interatividade na obra
e obtida pela provocacao do
espectador para gue mude
suas estruturas espaciais
com referéncia a impressaa.
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Em breve as computagfes sdo ofimizadas e o ambienfe em fempao real € criado.
Esse ambiente em fempo real é instalado em museus (cam diversas abordagens
conforme as caracteristicas locais). A forma instalacdo usa o espectador como
um afor, primeiro no espaca arquitet@nico do local fisico, depois coma partici-
pante/performer na ambiente grafico inferativa. A apresentacao é feita com alto
grau de espefaculo visual - projecdes miltiplas, as vezes com estereografia, e
uma (nica inferface de usuario. A farma € uma mistura de instalacdo de midia e
ambiente de joga de realidade virfual. Seus aspectos lidicas provacam a intera-
(do com 0 usuario, mas alguns resultados esperados dos envolvimentas do jogo
nao fazem parte da obra: ndo ha um Gnico objetivo ou fim, ndo ha placar, néo ha
compeficdo. A inferatividade é uma exfensao do aparato visual do espectador.
Ela fraz consigo as extensdes femparais para a imagem fornecida pela cinemati-
co, enquanto permite extensdes espaciais que foram anteriormente dominio do
arquitetnico e do escultural. O partficipante/performer forna-se um elemento
da instalacdo, preenchendo o papel de qualquer usuario no sistema da peca e
envalvendo a fados nos como afores em seus dramas.

Os elementas visuais da obra sdo distar¢@es de representac@es. Fofagrafias
sag reunidas em recanstrugdes improvisadas de suas formas originais de carros
e casas. Paisagens sdo reformadas por processos imagisticos de corfar e colar,
e sistemas viarios sao espalhados no mundo canduzidos pela l6gica do cresci-
mento das plantas.

Desempacatar essas formas visuais e suas operacdes é vital para a criagao
de significado do frabalho. As forgas fisicas simuladas de gravidade e vento e
0s comportamentos simulados das plantas e crescimenta de cristais conduzem
a inferacdo dos simbolos culturais. Negociar entre os sistemas do culfural e
do nafural, com as capacidades e inadequagges dos sistemas de simulagdo em
acao, atesta a forga e os fracassos de nossa compreensao e imaginagao dos
ambientes complexos que habitamas.

0 ambienfe de jogo cria uma experiéncia visceral de viver nesse quebra
-tabega, mas leifuras dessa experiéncia podem ser complicadas par algumas
das confingéncias acima citadas. Culfuralmente, estamos em um estagio nas-
cenfe no enfendimento de como o gamic funciona. Muitas vezes estamas em uma
posican de simplesmente tenfar ter funcionalidade operacional com o gamic
(essa funcionalidade operacional é o ponto primario da maioria dos jogos). E
cama os pracessas de desenvolvimenta ainda sdo limitados pelas possibilida-
des fécnicas do sistema, falvez naa seja claro para o espectador quanto da esté-
fica é simplesmente resultado dessas limitagges.



WHY FI? FIDELIDADE 4K NA CIDADE ESCALONAVEL

Com essas preacupages em mente, as formas e algaritmos do jogo foram in-
vertidas na producdo de uma obra cinematografica. Esta tornau-se Scalable ity
— New Trailer, produzida na resolugao de 4K, 4000 x 2000 pixels. 0 interesse por
esse formato cinematico para este projefo € variado - primeiro saa as possibi-
lidades estéticas que o novo formato oferece, mas fambém um inferesse pelas
implicacdes da fransformacdo do cinema em um processo digital complefo de
ponfa a panta.

Primeiro, a estética dessa imagem, como se disse acima, com sua falta de de-
feitos de pixels ou graos, e a nafureza da cor, gama de confraste e consisténcia
em todo o plano da imagem na projecao dao uma clareza impressionante. Esse
campo visual pode ser explorado composicionalmente para fornecer diversas
mudancas nas esfrafégias de atencdo. Os espectadares podem ser absorvidas
prafundamente pela imagem, ou padem ver diversos pontos focais que acha-
fam a fela, ou ser movidos espacialmente sem qualquer defalhe que rompa essa
construgao pictérica.

Para The Scalable City isso ofereceu uma visao atenuada dos elementos visu-
ais da obra. As pecas da casa sao claramente vistas como um origami arquitef6-
nico - fotografas distorcidas e dobradas cuja capacidade de parecer estruturas
verossimeis afesta suas operag@es simbdlicas. Os carros distorcidos, apanhados
nos furacdes que organizam esses bairros, repercufem como cansuma maferial,
arrancados da ferra poligonal enquanfa se reardenam para sua propria operacao
a caminho de se fornar elementos permanentes na afmosfera alferada.

Em sequndo lugar, ha implicag8es dessa forma 4K para o destino do cinema.
Aqui esta finalmente um formato de apresentfagdo digital de cinema que tem
vanfagens desejaveis em relagao ao filme. Com um ligeiro afraso no desenvol-
vimenfa de cameras de cinema digitais no mesma farmata, o cinema devera se
fornar uma forma de producdo e disseminacdo fofalmente digital. Preacupagdes
com a qualidade da imagem permitiram que se resistisse a isto até recentemen-
te, e varios aspectos da indistria do cinema também desaceleraram a fransicao
(incluindo os relacionados a tecnologia de filmes e confrole de propriedade in-
telectual]. A inddstria do cinema ndo passard para um sistema completamente
digital sem vantagens econdmicas evidentes, que em partfe se baseiam nas pos-
sibilidades visuais da experiéncia da imagem. Com o advento do 4K, a indistria
agora é incitada a partficipar da instabilidade de um meio digital. Essa transicdo
fornecera muitas novas possibilidades de produgdo, distribuicao e experiéncia
cinematograficas. 0 4K rapidamente se tornara 8K, depois 16K e assim por dian-
te. A estereografia ficara muito melhar e voltard (e possivelmente desaparecerd
de novo). Os filmes poderdo ser total ou parcialmente computados em tempo
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real, como a machinima sugere hoje. Muifas oufras mudangas especulafivas
serdao fenfadas em um ambienfe cineméatico mais dinamico. De modo geral, as
formas de cinema ferao a mesma insfabilidade técnica e mutabilidade digital
que oufras formas de midia digital, coma os jogos de computadar e na web. Com
isso, cada experiéncia cinematfografica podera ter de passar parte do fempo
“treinando” o espectador. Assim cama os games ou websites fém experiéncias
em camadas, aumentando em complexidade conforme o usuario se forna mais
fluente, o cinematico falvez precise se fornar mais aberfo semanticamente para
afrair espectadores para as novidades operacionais do nova cinema.

0 flme The Scalable City em forma 4K postula um relacionamento entre os
jogos e o cinema em sua mineracaa de itens e dinamica de jogo. Com as formas
estéticas tipicas do jogo (baixa contagem poligonal], dominadas pela clareza
visual daimagem em 4K, nossa desempenha denfro do vocabulario de simulagao
do mundo dos jogos é agora enfaticamente envolvido nesse replay cinematica. A
maior escala cinemafografica confere pungéncia a um mundo fransformado pela
articulagao de todos os seus desejos algoritmicas. (ada elemento é reorgani-
zado em padrdes decorativos para o prazer de ser reconsumida par um alhar
onisciente, do qual partiu fodo o processo. As estrafégias re-mediadaras de The
Scalable City repetem a compulsdao de nossa culfura por se refrabalhar, trans-
formar os resulfadas de seus proprios processas de desejo como alimento para
reiniciar a cadeia de expressaa e consuma.
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Introducdo

Este artigo prefende esclarecer as disting@es enfre brincar e jogar. Embora exis-
ta a fendéncia a considerd-los tipos de lazer semelhantes, acredita que haja
importantfes diferencas onfoldgicas e epistemolégicas. 0 que é uma brincadei-
ra? E o que é um jogo? 5ao questdes anfolggicas porque lidam com estrutura
e formalismas. Uma breve definicdo: brincadeiras sao um territorio aberfo em
que o faz-de-conta e a construgdo de mundos sao fafares cruciais. Jogos séo
areas confinadas que desafiam a inferprefacdo e a ofimizacdo de regras e tafi-
cas — para nao falar em fempo e espaco. Além dissa, ha questdes que enfocam
a dinamica de brincar e jogar. Esfas pertencem a uma agenda epistemaldgica.
Sequindo essa Glfima linha, farei a distincao entre “modo de brincar” e “modo de
jogar”. 0 segredo € ver o jogo camo algo que ocorre em um nivel mais elevado,
esfrufuralmente assim como femporalmente. Tratando-se de brincar, a insta-
lacao da forma da distingdo mundo-de-brincadeira/mundo-de-nao-brincadeira
deve, performaficamente, realimentar-se durante a brincadeira: confinuamente
rearficulando essa distingao formal denfro do mundo-de-brincadeira, de modo
a sustentar a ordem interna do mundo-de-brincadeira. No entanto, no modo de
jogar, essa rearticulagao é pressuposta como um encarceramento femparal e es-
pacial que impede que a esfrufura de obediéncia as regras de um jogo se afaste
do alvo. Em outras palavras: jogos ndo devem ser brincadeiras; mas isso naa im-
plica que eles ndo exijam brincar. Significa, na verdade, que no modo de brincar
a profunda fascinacdo esta na oscilacao enfre brincar e ndo brincar, enquanto
o modo de jogar exige capacidades taficas do jogadar para mantfer o equilibrio
enfre um espago estruturado e um nao-esfruturado. No moda de brincar, ndo é
desejavel recair na realidade (embora sempre exista esse risca). No modo de
jogar é geralmenfe uma questaa de avancar para o proximo nivel e nao perder
a visao da esfrufura.

Ao longo deste artfigo, abordarei ambos os modos mencionados, e o farei
“festando” brincadeiras e jogos a luz de uma estfrufura fedrica de sistemas. A
relevancia de se aplicar esse vocabulario - talvez nada eloquente - é o fato de
que fanfo brincar quanto jogar enfrenfam complexidade, constroem dinamicas
esfrufurais e lidam com formas. Visto dessa maneira, podemos nos libertar
- e issa nao tem significado negativa — de qualquer evidéncia efnografica ou
efnomefodolégica. Isto nao prefende deferminar que foda brincadeira € igual,
seja a de uma crianca pequena, de um escolar, de um jogador online ou de um
jogador profissional. Tampouco prefende ignorar as variagdes entre os chama-
dos “jogos de ganhar ou perder” em que todas as jogadas (em principio) sdo
conhecidas pelos jogadares (ou pelo computador] e os “jogos de ‘' resultados”,
em que os movimentos e agdes ndo podem ser (somente] decididas pelas re-
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gras. 0 que € enfocado aqui sdo as canfiguracdes l6gico-formalistas que como
fais agem coma vefculos indispensaveis as atividades de brincar e jogar. Essas
afividades podem ser vistas como subsistemas diferenciados, cada qual ape-
rando como sistema “autopoiético” (autoprodutor], com um cédigo, um meig,
elementos e uma linha demarcatoria (Luhmann 1990; Thyssen 2000). 0 que esta
em questao aqui € uma certa capacidade para reestruturar dominios de signifi-
cado por meio da inferconexdo de elemenfas e através de operagdes de forma
funcionais especificas.

0 arfigo conftém duas partes principais. A primeira exfrapola alguns dos
principais pontfos canceifuais da pesquisa sobre brincadeiras e jogos no século
XX; a sequnda e maior parte estabelece um instrumental fedrico para a classifi-
cacdo de brincadeiras e jogas e oferece uma descricao de sua arganizagao. Essa
descricdo novamente confém duas partes. Primeirg, ilustro os limites e restri-
¢0es iniciais em brincadeiras e jogos, e segundo frafo do modo como o espago e
fempo é arganizado e funciona neles.

1. 0 que hd em um jogo?

Brian Sutton-Smith (1997) afirma que é quase impraticavel descrever brincadei-
ras e jogos em termos positivos, ndo paradoxais (ver também Juul 2001]). Em vez
disso, ele sugere exemplificages diferentes baseadas na “retorica”. Se fizermas
esfa ou aquela pergunta semantica cultural ou sacial, quase certamente teremas
esfa ou aquela resposta. Parece que nao podemos escapar de nosso harizante
paradigmatico, j& que nossas abservagdes estdo enfrelacadas em nossa praprio
enfendimento do que é observado. Suffon-5Smith afirma que estamos tao sobre-
carregados de brincadeira em termos de acdo e epistemologia que se forna uma
farefa paradoxal superar esse esquema e observar a brincadeira de maneira
neufra e onfalggica. 0 “coma” obstrui o “que”.

Em Homo Ludens {1938}, Johan Huizinga aborda até certo ponfo as mesmas
ideias construtivistas de Sutton-Smith, embaora seja muito mais posifivista
em sua explicacdo. Brincar, ele diz, consfitui formas culfurais e modalidades
de significado que facilitam as normas e os cadigos da acdo semiética social.
Além disso, ele afirma que brincar é mais antigo que a propria culfura; que
brincar é temporal e espacialmente confinadg, o que significa que o brincante
esta compromefido com as regras que regem o comparfamenta da brincadeira;
e finalmente ele enfatiza que brincar liberta o sujeito para realizar agdes sem
consequéncias materiais.
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Man, Play, and Games (1958), do filésofo e cientista social francés Roger Callois,
cancentfra-se na fipologia dos “jeux”. (allais examina o brincar basicamente
afravés de suas arigens socio-histéricas, e as combina cam o sortimento de
classes de jogo e a maneira como eles promovem a dindmica social. Brincar é
alga que alguém faz; mas fambém é o nome de uma coisa. Sequnda ele, existem
jogos “agon”, que se baseiam em campeticdo ou conflito, como os jogos de dis-
puta e de corrida; jogos “alea”, que se relacionam a sorte ou acasa (por exemplo,
roletal; de “mimica”, que tém a ver com simulagdo e faz-de-conta, por exemplo,
assumir um papel numa brincadeira infantil; e “ilinx", que sao jogos baseados
na vertigem, como as monfanhas-russas. Callois fambém apresenta uma tearia
da complexidade estrutural dos jogos: “paidea” sdo jogos livremente (isto é, me-
nos) organizados, enguanto “ludus” significa jogos altamente organizados.

As manabras categoricas podem nao ser fao simples, porém, parque elas
surgem diferentemente dependendo do ponto de observagdo. Quando jogamas o
jogo dinamarqués de matador na primeira pessoa Hitman: Codename 47 {2000),
pode-se dizer, sequndo Callois, que precisamas em primeiro lugar “enfrar no
personagem’, assumindo um papel preciso — o de um matador -, anfes de poder-
mos iniciar a acao dentro do jogo. Claramente, nesta fase, estamos no dominio
do faz-de-conta e do fingimento. Portanto, um joga exige um estado de espirito
de brincadeira que € algo diferenfe do jogo especifica em questdo. Quando es-
tamos “denfro” do jogo e comprometidos com suas regras, padroes de mundo e
assim por diante, Hifman obviamente se apresenfa como um jogo baseada em
agon, que desafia as capacidades sensério-maforas e a agilidade de reag@es do
usuario. Assim, o “fingimenfa” é prontfamente esquecido, embara ainda precan-
dicionado, quando comecamos a assassinar mecanicamente. Nao devemos dei-
xar de nofar aqui o deslocamenta femporal: existe o fingimenta e depois existe
agon. Eu sou um personagem e jogo de acordo com as regras.

Chegando a essa dicafomia enfre o que o jogo exige € o que o jogo confém,
podemas nos recanfortar com as feorias de Mihayl Csikszentmihalyi (1990 e
Gregary Bateson (197¢2). Enquanto o primeiro usa o termo “fluxo” para apreender
a sensacao de oscilar entre o éxfase (que na verdade significa libertar-se) e a
orienfagdo para mefas no jogo e em oufras afividades socioculturais mais ou
menos extremas, o Gltimo nos diz as sequintes coisas importantes: 1) brincar é
paradoxal porque estd ao mesmo tempa dentro e fora de nosso espago seman-
tico social “normal”. 2] brincar é uma metacomunicacdo que se refere exclusi-
vamenfe a si mesma, e ndo a qualquer origem ou receptor externo. 0 motivo
pelo qual a brincadeira ainda pode ser culfuralmente valiosa é que atribui uma
cerfa funcao de significado a si mesma. Coma fal, a brincadeira pade ser com-
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partilhada e comunicada com outros pela adocdo de um cédigo. £ no meio da
brincadeira que os parficipantes mufuamente criam uma “diferenca que faz a
diferenga”. 3] Bateson afirma ainda que brincar é autopoiético (autogerador] e
autotélica (automotivador], e finalmente sugere que brincar ndo é o nome de um
comportamento empirico, mas sim o nome de uma certfa esfrufuracdo de ac@es.
Poderiamas confinuar especulanda e propor que brincar instala uma facilidade
compartilhada enfre agenfes que enfusiasticamente reconhecem o desvio ine-
rente a um sistema de brincadeira. Esse desvio implica que a comunicagao sobre
a brincadeira define e € consequéncia da diferenca do oufro na brincadeira; mas
fambém salienta a unidade que forma a provincia da brincadeira.

Vamos resumir afé agora:
Brincadeiras e jogos estao ancorados em ambientes espaciais e temporais, po-
rém, como veremaos, nao aperam no mesmo nivel de complexidade.
Brincadeiras e jogos estda inseridos na reino da dindmica culfural, e talvez se-
jam afé mais anfigas que a propria cultura.
Brincadeiras e jogos dependem de formas de fluxo que ao mesmo fempo equili-
bram e ofimizam a experiéncia.
Brincadeiras e jogos necessitam de um certo estado de espirito, e assim pare-
cem insistir em modas de analise complementares. 0 que ha em um jogo e camo
chegamos |a?
Brincadeiras e jogos sao afos mefacomunicafives que enquadram padrdes de
comportamento no fempo.

2. A ldgica de formas de brincadeiras e jogos

Passar de brincar a jogar é simplesmente fransgredir os limites e assumir de-
marcacdes. Enquanto na brincadeira corre-se o risco da cessacdo através do es-
franhamento do mundo “real” que ja foi diferenciado do ambiente da brincadeira,
jogar fende para o encerramento afravés de uma inferiorizagdo esfrufural que
ja é dependente de uma dupla estratégia de diferenca. £ uma dupla estratégia
porque é preciso estabelecer os limites do espago de brincadeira, mas além dis-
s0 é preciso restringir esse ferritorio com relacdo a critérios de cumprimenta de
regras para adapfacdo e inferacao. Adapfacdo significa reagir cognitivamente e
apreender com frechos do material de jogo, e inferacdo refere-se as estratégias
empregadas pelo jogador para combinar e refletir sobre as elementos do jogg,
assim pramavendo certas competféncias enquanto deixa outras camo estao.
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Assim, na brincadeira ha o perigo inerenfe mas fascinante de ser “apanhado”
pelarealidade. Nada é mais perfurbador para a brincadeira do que a inframissao
agressiva darealidade que a todo momento ameaca a brincadeira enquanto brin-
cadeira ou simplesmente ameaca p6r fim aos privilégios da brincadeira. Enfao
volta-se a vida normal. A teoria das sistemas — e sobretudo a feoria do cientista
social alemaa Niklas Luhmann - nos advertfe que nao devemas conceber a rea-
lidade em um senfido nafuralista ingénuo. A realidade é sobrefudo o horizante
que se transgride para brincar, e porfanto forna-se “o oufro” da brincadeira.
No entantfo, de maneira imparfante, essa alferidade fambém deve permanecer
denfro da brincadeira, pois € ela que indica o que a separa da nao-brincadeira.
Portanto, o oufro é simultaneamente, enquanto diferenca, e visto do interior da
brincadeira, a unidade da brincadeira. Nao-brincadeira e brincadeira sdo “reali-
dades”, porque sdo produtos de uma distincaa, uma diferenca que faz a diferen-
¢a. 0e modo semelhante, no jogo existe sempre o perigo de ser “apanhada” em
um nivel que impede navas ac@es. Us jogos fendem a irrifar o agente envalvido
caso ele seja aprisionado em um cerfo ambienfe no mundo do jogo.

Veja um joga de aventura candnica como Riven (1997), como um exemplo des-
sa custadia. Acima de tudo, o jogo parece se basear infensamente em uma histg-
ria que é fransparente, com alguns cendrios que estdo aberfos a incessante ex-
ploracdo. No enfanfo, o que procuramas quando o jogamos — e presumivelmente
viajamas par um mundo - é muito mais uma esfrutura subjacente aqguele mundo.
Na verdade, Riven parece obcecado por enigmas altamente complexos e criagdo
de niveis, e porisso o usudrio fenfa sequir as fransicdes nodais desse design na
tentativa de situar o mapa do mundo dentro do mundo. As vezes isso é realmente
irritante: jogadores sérios ndo querem perder fempo procurando lugares “infe-
ressanfes” para explarar. Eles querem muito mais enfender a estrutura de modo a
avancar, revelando novas areas do jogo ou subinda na hierarquia de niveis.

Essa é realmente uma questao de lggica. Se cerfas afividades de diferen-
ciacao, incluindo brincar e jogar, pressupdem a transgressao para uma unida-
de inferna a ser canstruida com base na distincdo, enfao elas inevitavelmente
convidam a confingéncia e a alienagao. Oufras opces poderiam ser feifas, e
esquemas estrufurais sempre correm o risco de expar suas diferencas infrinse-
cas, e nesse caso alienam a unidade estabelecida de sua precandicdo. Passando
a esfera da psicologia, a sensacdo de alienacaa e a fragilidade pela qual as dis-
tincdes revelam contingéncias fornam-se ainda mais 6bvias. As criangas mui-
tas vezes lamentam a perda do fempo de brincar. De repente elas sao afiradas
para o oufra da brincadeira. Depois carregam essa lembranca de fransgressao
aos proprios confins da brincadeira. £ provével que a pessoa seja interrompida
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Nao-brincadeira

e brincadeira sao
‘realidades’, porgue sao
produtos de uma distingao,
uma diferenca gue faz a
diferenca.
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2. Ver também Michel
Foucault: “OF Other
Spaces”, in Diacritics,
n° 16, primavera de
1986. Aqui, Foucault
proclama que nossa
era aftual é ohcecada
pelo espago, e que a
inquietagdo moderna
deriva de um espago
que é facilmente
acessivel e no qual

o tempo é nada mais
gue a organizagao

de elementos
espaciais em grades,
ramificagdes e
relagBes topolégicas.
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enquanto brinca, par isso essa manabra de implicar a negafividade do oufro na
mesmice do sistema é simplesmente uma caracteristica inata da brincadeira. A
esfrufura bdsica da brincadeira esta em sua capacidade de criar recursos can-
fingentes baseados em distincdes que sao abertas ao significado. A esfrutura
basica de um jogo adota essa praxis de distingao, mas sua “lei” central €, além
disso, sua capacidade Gnica de reduzir a complexidade da brincadeira por meio
de um canjunto de regras bem definidas e inegacidveis. Podem-se discutir tati-
tas no xadrez, mas ndo as regras.

2.1. Limites e restrices iniciais

Segundo o matematico Gearge Spencer-Brown e suas Laws of Form (1969), um
universo passa a existir quando um espaco € separado, isto é, quando se faz
uma distincdo (Spencer-Brawn, 1969).° 0 espaco delimitado por qualquer dis-
fincao, juntamente com fodo o confeldo do espago, € chamado de “a forma da
distingdo” (Spencer-Brown, 1969). Assim, uma forma é a distingdo incluindo seus
lados marcado e ndo marcado.

Spencer-Brown afirma ainda que uma disfingao é efefuada se e somenfe se
alguém fracar uma linha que inclua os dadas dispares, de modao que um ponto
de um lado da linha ndo pode ser alcancado sem cruzar a fronteira. Spencer-
-Brown refere-se a isso como “operagaa de travessia”. Enquanfa uma coisa esta
denfro, outra coisa esta fora. Mas essa “coisa” s pode ser levada em contfa ou
pensada no proprio ato da observagdo, e naa enquanto se esta realmenfe fazen-
do (fragando) a distincdo (Baecker, 1993). Portanto, é preciso haver uma agdo
primordial em jogo, qual seja, a distincdo entre operacdo e observagaa. No do-
minio da brincadeira e do jogo, a impartancia esta na possibilidade de verificar
a diferenca enfre o fafo de que existem brincadeiras e jogaos e o de que se pode
observar que alguém estd brincando ou jogando.

Vamaos examinar mais de pertfo os limifes e as resfricdes inferdependentes.
Comecaremas examinanda a questaa lggico-formalista da brincadeira.

No inicio, fazemos uma distingao. Isso é feito para poder brincar. A cerfeza
antoldgica de um mundo [ou subsistema) comum é suplementada pela informa-
(do obtida ao se fracar uma nova distincdo. Assim, um mundo-de-brincadeira é
esfabelecido. Sua caracteristica basica é exafamente que ele nao € o mundo em
si — o playground pode ter leis proprias — e ao mesmo fempo ele habifa esse
mesmo mundo (que ele ndo é). Em vez de falar sobre “mundos”, e portanto em-
barcar em conceitos de verdade e semantica, seria mais carreto e na linha de
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Spencer-Brown simplesmente anunciar que alguma coisa - isfa é, a forma de
distincdo entfre brincadeira e ndo-brincadeira - é indicada separando-a de algo
que ndo é. A fradicional diferenca enfre todo e parte é portanto substituida pela
distincdo entfre sistema e ambiente, uma disfingao que pode ser repetida infini-
tamente pela diferenciacdo de sistema, em que fodo o sistema ufiliza a si mesmo
para formar seus proprios subsistemas (Qvortrup, no prelo).’

complexidade complexidade
de 1° ordem de 2° ordem
1° fransgressao 2? fransgressao
/\/ brincadeira N jogo

nao-brincadeira

mado de jogo

| modo de brincadeira |

Figura 1.

Refiro-me a esse gesto inicial de disfincao como a primeira fransgressao da
brincadeira. Como ilustrado na figura acima, a brincadeira envalve uma com-
plexidade de sequnda ordem. Nao apenas existe uma complexidade do objefo
em questdo, mas além dissa devemas levar em confa a complexidade que esta
inscrita na propria observacdo da brincadeira. Um observador complexa observa
a complexidade de suas abservagges. Essas observag@es, por sua vez, produzem
novas passibilidades de inscrever a forma da distincdo dentro da prépria forma.
Passemos agora ao jogo. Aqui, as distin¢des que orientam a forma de brin-
car ndo sdo suficientes. Além dissa, observa-se — e reage-se a — 0s praprias
critérios de um deferminado jogo. Pelo menas, € preciso fer cansciéncia desses
critérios para avangar e, preferivelmente, vencer o jogo. Porfanto, a arganiza-
¢do do jogar repousa em uma complexidade de ferceira ordem que, em fermas
logico-formalistas, pode ser explicada da sequinte maneira:

3. Spencer-Brown
chama esse processo
de diferenciagdo
potencialmente
infinita de
“reentrada”: formas
que continuam se
duplicando sobre

si mesmas.
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1] Primeira ocorre uma distingdo fundamental. Ou a pessoa estd denfro ou estd
fora. Se esta fora, sifua-se no ponfo cego do espaco fechado da brincadeira.
Isso seria o0 “estado ndo-marcado” (Luhmann, 1995] da brincadeira. Esse estado
€ necessario para a fransgressao preliminar, ja que o ndo-marcado é paradoxal-
mente marcado por sua negatividade em relacdo ao positivamente indicado (ver
também von Foerster 1993). No entanto, o estado também é ininteligivel quando
a pessoa se move para a regiao da brincadeira. Se ela fiver de levar em confa
constantemente o oufro abandonado da brincadeira (o estado ndo-marcada),
haveria com efeito cada vez menos energia para o inferior da brincadeira. Note
também que mesmo ndo-brincantes ou elementos da nao-brincadeira tém de ser
transformados em brincantes ou elementos da brincadeira para ser fotalmente
operacionais. Uma arvare nao é uma arvare; € o ponfo de referéncia para uma
area de avenfura com monstros e fadas - no jardim da casa. Um professar chato
nao é um professar; € o capitao maligno de um exército galactica que espera
destruir o forfe imaginario do brincante.

2) Em sequida ocorre uma sequnda transgressdo (ver novamente a Figura 1). Nao
apenas a pessoa supera 0 oufro da ndo-brincadeira para definir o espago da
brincadeira, como ela fambém franscende o territdrio aberto de modo a lhe
impor um rigido padrao de dinamica. A flexibilidade da brincadeira deriva do
fato de que ela € aberfa a constante fabricacdo de regras. A flexibilidade dos
jogos é exatamente que eles sao autbnomos em relagdo a regras; sao aberfos
a taficas. As regras sao formas que dirigem uma certa irreversibilidade da es-
trutura: mova-se para a esquerda, em vez da direifa, e vacé esta morto! Cheque
a arvore cinco sequndos depois e 0s monstras assumirdo o poder (e fambém o
professor maligno)!

3) Finalmente, o movimento em direcdo a regra é a consequéncia de uma forma
denfro de uma forma denfro de uma forma, isto &, uma complexidade de ferceira
ordem, um deslocamento temparal de dois afos transcendentes — a de constituir
a modalidade canfingente de brincadeira e a de definir os principios de uma
esfrufura de jogo. A arvore na jardim marca claramente uma arvare de brinca-
deira em oposicao a uma arvare comum, e ao lango do fempo pode-se imaginar
0 jardim sendo preenchido por uma esfrufura em que uma arvore poderia ter
uma conotagaa decisiva.

Existe, assim, uma ligagao entfre a l6gica formal e a I6gica femporal do brincar
e do jogar. A l6gica formal concentra-se nas operagdes necessarias para obter
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sistemas camplexos em dais niveis, que por sua vez consfituem as fransgres-
sdes que separam brincar de jogar. A |6gica femporal nos diz que brincar prece-
de o jogar. Um mundo-de-brincadeira torna-se um ambiente de jogo; um recurso
abertfo forna-se uma area curva.

2.2 Configuracdes de espaco-tempo

Vimos que brincar e jogar resultam de distin¢@es e da construgdo da forma, com-
plexidade e arganizagao. Agora vamas examinar mais de perfo a maneira camo
brincar e jogar enfrenfam o espaco e o fempo.

Brincar concentra-se em uma descoberta de espagas aberfas que convidam a
observacdo ao longo da duragao da femporalidade. Gradualmente, aprendemas
a pilofar denfro da brincadeira, e como a realizacao de farefas cada vez mais
bem-sucedidas exige tempo, carresponde as farmas distintas que confinuam di-
ferenciando o sistema de brincadeira em graus mais refinados de subsistemas.
Habitamos espagas coma esses par meia de cerfas estruturas de “fingimenta”™:
assumimas um papel e vivemos personagens, seja na forma de outros brincan-
fes ou de agenfes que podemos adaptar coma brincantes. 0 ambito da brincadei-
ra equivale a uma medicdo de sua geometria, e essas larguras e comprimentas
fornam-se por sua vez a fonfe de inferiorizagao no jogo do espaga geoméfrico e
da progressdo discreta (ver Figura 2). Consequentemente, estamos no dominio
da I6gica femparal. 0 sucesso da fransformacdo de jogos (por exemplo, jogos de
tabuleira) em jogos de computador talvez decorra do fato de que um computador
digital € uma maquina em esfada discreto. Porfanto, fraz em seu proprio proje-
fo uma forfte semelhanca com sistemas de joga informatizados, notadamente
regras para operagdes sequenciais discrefas. Em comparacdo, brincar parece
concenfrar-se nas investigaces da semantica, ja que a farefa é ndo apenas me-
dir seu espago mas fambém elaborar sobre seus modas de inferprefacdo e meias
para reinferprefacdo. Nao apenas exploramos um mundo enquanfa brincamas.
Também somos afraidos par seu significado potencial e pelas histarias que po-
demos inventar nesse senfido. 0s espacos de brincadeira fendem a expandir-se,
seja em complexidade estrutural ou em extensao fisica. Essa expansaa reflefe-
se ainda na praxis da brincadeira; por exemplo, quando os brincanfes discutem
sobre os exatfos limites de um dominio da brincadeira. Novamente, isto deve ser
enfendido em um duplo senfido, significando tanto o encerramento fisico camo
as atividades mentais ligadas a ele.
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4. Note que gameplay é
entendido aqui como um
termo abstrato para a
definicdo de restricdes
e possibilidades

do usudrio. Outras
definicdes de gameplay
se concentram em
“opgdes interessantes”
(Sid Meier], o efeito

de co-relacionar

input e output por

meio de agBes e
reagdes infernas ao
jogo (Richard Rouse

111 ou a emergéncia

de experiéncias
informais através de
regras formais (Jesper
Juul). Comhinagges
interessantes de regras
e estratégias nos jogos
podem ser encontradas
em Emergence: From
Chaos to Order, de John
H. Holland. Aqui Holland
distingue entre 1] o
estado do jogo, isto &,
0 arranjo das pegas no
tabuleiro em qualquer
momento do jogo. 2]

o esfado espago de

um jogo, significando

o conjunto de todos

0s arranjos de pecas

no tabuleiro que séo
permitidos pelas regras
do jogo. 3] a raiz da
arvore dos movimentos,
que é o estado

inicial do jogo. 4) as
folhas da arvore dos
movimentas, que sdo 0s
estados finais. 5) uma
estratégia de jogo, que
Serve Como prescricao
de decisdes cerfas
conforme o jogo avanga
(Holland, 1998).
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BRINCAR JOGAR

ESPACO Medictes haseadas Sequéncias de estado
na geometfria baseadas na fopologia

[discretas)

Presenca Avanca (fatica)
[prolongamento
da presenca)

TEMPO Durabilidade Transicao

Busca de semantica Busca de estrutura

Figura 2. Matriz de espago-tempo.

Por que essa divisdo simultanea enfre o entrelagamento de brincadeiras e jogos
€ imporfante para o esfudo dos jogos de computadar? Porque ela faca o conceito
de gameplay [jogo-brincadeiral.

Uma pessoa pode imergir na estado de espirito de brincar que € neces-
sario para enfrar em um jogo, par exemplo (a primeira distingdo que permite
identificar-se com um matador], mas fambém pode ser apanhada em uma certa
area do jogo onde comega a questionar seus critérios de estrutura (a sequnda
distingdo que enfoca as transicfes nodais). A trama é exatamente equilibrar o
brincar e o jogar enquanto se joga. A pessoa deve se ater a distincdo inicial {ou
seria engolida pelo outro da brincadeira) e precisa aceitar constantemente a
organizacao do jogo, seu padrao de regras. Quando a pessoa desrespeita esse
equilibrio complementar, o fluxo é inferrompido.

Um gameplay funciona exatamente para garanfir esse fluxo, servindo como
matriz potencial da realizagdo temporal de determinadas sequéncias de jogo.*
Uma dessas sequéncias pode levar a pessoa a se pergunfar como enfrou no jogo,
por exemplo (entdo a pessoa observa a primeira transgressao, e estd em modo
de brincar], ou a sequéncia real poderia obrigd-la a refletir sabre os critérios
de criacdo das configuragdes de espaco-tempo (e nesse caso observa a sequnda
fransgressdo e estd em moda de jogo).

Se um jogo rompe a ilusdo - se deixa de indicar sua unidade através da
diferenca de seu outro e de si mesmo -, a pessaa provavelmente serd atirada
de volta ao mado de brincar. Considere, por exemplg, o jogo de aventura di-
namarqués Blackout (1997}, em que o usudrio assume o papel de Gabriel, que
sofre de esquizofrenia severa (ele tem nada menas que quatro personalidades
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diferentes] e anamnésia. A frama do jogo é ao mesmo tempo fradicional, pois
cuidadosamente refira camada apgs camada de psicalogias ocultas, e alegérica:
o fato de que nosso alter eqo (Gabriel] é esquizofrénico pode ser lido comao uma
disseminacaa figurativa do que seria o ponto de partida da maioria dos jogos de
computador: eu sou e ndo sou o persanagem que estou inferpretando. De manei-
ra semelhante, as anamnésias de Gabriel poderiam ser interpretadas como uma
espécie de metaficcdo que aponta para uma sensacdo comum no jogo. E preciso
completar o jogo para “lembrar” o que aconteceu. £ preciso chegar até o fim do
frajeto para compreender fofalmente suas ramificac@es.

Tudo issa é bom, e cerfamente coloca o jogo no lado elevado dos atuais fru-
ques industriais. Mas em certo momento Blackout - falvez inadverfidamente -
encurta a ilusdo imperativa. Em deferminada cena somas solicitados por uma
velha adivinha a clicar em um simbolo na fela. Subitamente, somos afirados de
volfa ao primeiro quadrado, inadvertidamente lembrando as férmulas iniciais
- que fizemos um confrato para brincar e que adapfamos e inferagimos com a
complexidade estrutural para jogar (no sentido afivo). Portanto, nesse panto
ha um profundo enfoque no modo de brincar. Somos obrigados - para usar a
expressao de Spencer-Brown - a fazer uma “operacdo de travessia”. A disfincao
é desfeita, a unidade é rompida.

No enfanfo, nesse caso, em vez de fratar o mundo de jogo represenfado camo
um objeto destacado dentro do ambiente de jogo (isto é, uma tela em vez de
um elemento do joga), podemos competir confra o jogo. Blackout é organizado
coma uma série complexa de opgdes infercambiaveis e niveis de inferagges pro-
ativas. Enquanto pensamos esfar “lendo” a maquina (no sentido de suas agdes
escrituradas), a maquina também estd “lendo” a composicdo de nossas opgdes.
Mas quando entendemos o sentido disso (em que medida nossas inferag@es in-
fluenciam o caminho em que a maguina nos canduz?), somos capazes de “prever”
esse padrao de agdo e assim jogar “cantra” a maquina — como se nos fosse dada
a opcao de redesenhar o mapa por baixo da prépria paisagem com a qual in-
feragimos. Isso € modo de jogo, enfdo, e realmente em um nivel superiar. Nao
estamos apenas complefando a missdo do jogo; estamos também desafiando a
organizagao que envolve essa missao.

Em um artigo sobre o fufura do design de jogos, o direfor do projeto Jeus
Ex, Harvey Smith, elabora as possibilidades de apaios e acessarios preencherem
um munda de jogos (Smith, 2001). Esses objetos — por exemplo, telefones em
um espago de escritério — passuem uma funcionalidade limitada. Ainda assim,
fazem o espaco falso parecer “real”. Fazem mesmo? Como os telefones arfificiais
nao incluem a poderosa aleatoriedade dos telefones do munda real, a ilusao de
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realidade imediafamente lembra o jogador de que o espaca de escritdrio € falso.
Ja o era desde o inicio, é claro. Se ndo, nao feria sido construivel.

Mais ainda, se os felefones em jogos de aventura realmente se comportas-
sem como felefones habifuais, isso realmente cancluiria a busca par verdadei-
ros “jogos emergentes”. Enfdo, feriamos jogos que atuariam de maneira tdo im-
previsivel quanto os objetos da vida real, mas aoc mesmo tempa implicaria que
fomos expulsos de qualquer afividade fatica, pois ndo haveria mais estrutura
na qual basear nossas taficas. Em meus fermas, o sucessa de realmente frans-
formar “felefones de jogo” em “telefones reais”, resultaria em uma espécie de
transgressao refroativa: passar do modo de jogo para o moda de brincar; cair da
idenfificacdo com uma estrutura para perguntar-se o que significa brincar.

Oufra caracteristica que distingue brincar de jogar € a nogdo de presenca.
Brincar exige presenca. Precisamos esfar |a — ndo apenas estar |a, mas fambém
esfar |a. 0 sucesso de um joga esta infimamente ligado a organizacdo do espa-
¢o e fempo. Os jogadores precisam confiar nessa organizacdac. Lomo um jogo
depende de uma certa estrutura finita para promaver realizac@es infinitas dele
- a correlagdo enfre regras e faticas —, a propria arficulacao da presenga, fao
importante para brincar, deve estar pressupasta em um jogo. A pessoa ja sabe
em um jogo que a missaa é continuar jogando, o que realmente significa em meu
vacabulario confinuar brincando, isto €, prolongar a sensagao de presenca. A
energia pode enfdo ser dirigida para a elucidacao da estrutura do jogo. “Como
posso chegar ao proxima nivel?”, e nao “Por que esfou jogando?”. Era exafa-
mente isso que acontecia em Blackout. Uma ligdo a ser ensinada, também, € que
existe uma grande discrepancia entre uma contingéncia premeditada “Eu pode-
ria ter agido de outro modo?”) e uma canfingéncia baseada na insequranca da
dicotomia presenca-auséncia (“Devo parar de jogar?”).

3. Conclusao

Brincadeiras e jogos sdo diferentes. No entanto, eles também estdo canecta-
dos afravés de uma dindmica mifua de operacdes de farma que significa que
brincar se baseia em uma fransgressao de primeira ordem e se sifua em uma
camplexidade de sequnda ardem, enquanfa jogar se baseia em uma transgres-
sdo de segunda ordem e reside em uma complexidade de terceira ordem [ver
Figura 1). 0 métado lagico-formalista usado neste artigo ndo apenas precisa
ser agucado por navas andlises de jogos de computador para confribuir para
um bem-vindo avanco da fearia; fambém foca o canceifo de gameplay. Como o
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desejo muitas vezes experimentado nos jogos é ndo perder a pista do jogo (e
presenca), gameplays que deixam de proteger o “inferior” de um jogo do “ex-
ferior” da brincadeira padem simplesmente alienar o usudrio. Néo quera clicar
em uma fela em Blackout; quero sobrefudo me comunicar com o jogo no jogo.
De mado semelhante, ndo quero nenhum telefone focando aleatoriamente em
Deus Ex — apesar do efeito realista que issa traria @ menfe —, mas quero que
aquele felefane com aquela mensagem faca o truque para mim. Nesse senfido,
gameplay deveria servir para garantir a circularidade de diferentes ordens de
complexidade sem duvidar de seu proprio faz-de-contfa. Jogar nao deveria ser
perturbado por brincar. Em vez disso, deveriamos nos preocupar em encanfrar a
maneira mais suficienfe e inferessante de avancar adequadamente. Concluinda,
e parafraseanda EA Sparts: Se esta no jogo, esfa na jogo.
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1. Visdes sobre a cibercultura

UUma boa medida do grau de importfancia sociolggica de um fendmeno é ohservar
o0 nimero de descrigdes formuladas pelos académicas para fenfar explica-lo.
Ndo por acaso, nesta (ltima década, a presenca cada vez mais palpavel - embora
sempre infangivel — de um espago de inferacdo mediado pelos computadores
e pelas redes telematicas, comumente denominado ciberespago, provocou uma
enxurrada de defini¢@es da academia.

Entretanto, a primeira definicdo de ciberespaco (ou ao menas a mais culfu-
ada delas), provém ndo dos meigs académicos, mas sim da literatura. Em 1984,
numa épaca em que o uso do computador pessoal ainda engatinhava e a infernef
era uma rede felematica restrita aos meios académicas, William Gibson, autor
do cléssico de ficcdo cientifica Neuromancer' , descrevia este espago criado pe-
las comunicages mediadas por computador camo:

Uma alucinagdo consensual, experimentada diariamente por bilhdes de operado-
res legitimos, em todas as nagdes, por criangas a quem estdo ensinando concei-
tos matemdticos... uma representagdo grdfica de dados abstraidos dos bancos
de todos os computadores do sistema humano. Uma complexidade impensavel.
Linhas de luz que se alongam pelo universo ndo-espaco da mente; nebulosas e
constelagdes infinddveis de dados, coma luzes de cidade, recendendo.

A proeza de Gibsan, obviamente, é que ele conseguiu antever um munda que,
mais de vinte anas depois, apresenfa uma notavel semelhanca com aquilo que
ele descreveu.

Ndo é necessario digressionar sobre o impacfa que a disseminagdo em
larga escala das redes mundiais, somado a digitalizacao geral provocada pelo
camputadar, provocou nesta Glfima década. Sem ddvida, foi e é fremendamente
marcante, comparavel, sequndo Peter Drucker, ao surgimenfa das ferrovias; ou
entdo & implantacdo dos cabos submarinas de telégrafo no século XIX 2.

De fafo, a emergéncia das tecnologias comunicacionais, que ja vinham numa
gestacdo de décadas, como avisa Sanfaella (2003) ao referir-se ao desenvolvi-
mento do microprocessador e sua larga parficipacdo na digitalizacdo de varios
campos da vida, esfimularam - além de sua acao nos campas econdémica e palifi-
co - significativas fransformag@es na recanceifualizagao e mesmo ampliagao do
campo simbdlico, por onde j& operavam deferminadas praficas culturais asso-
ciadas ao desenvalvimento da fecnologia digital.

Uma das novas expressdes desfa nova canfiguragao sao, por exemplo, as
assim batizadas “comunidades virtuais” - grupos de pessoas que se empenham
em novas formas de saciabilidade pofencializadas par chats, foruns, listas de
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discussao e oufras fipas de ferramentas relacionais, coma o Orkut ou Linkedln.
Estes individuos, ao exercerem deferminadas lagos conviviais, eventualmente
transformam-se em grupos organizados de inferesse especifico (Reinghold,
1984]. Claro, a medida deste sentimenta gregdrio, a qualidade desta relacdo, a
maneira pela qual cada individuo se projeta dentfro destes universos culfurais e,
num plana mais analitico, qual o significado disso para o esfudo sacialggico, é
algo que esta longe de ter alcancado consenso.

Por exemplo, ha aufares, notadamente os que encampam as teorias desen-
volvidas por Maffesoli, que enxergam nesta apropriacac dos meios digifais um
sinal da sociabilidade pas-moderna, fluida, némade, efémera, atrelada a uma
possibilidade orgiastica de viver o presente. 0s relacionamentas ali desenval-
vidas, lange de obedecerem a sobriedade do ethos puritano e racional, esfru-
furado em forno de uma consciéncia monalifica, estariam muito mais focados
no compromissa emocional, no calor do estar-junto a foa, do compartilhar o
maomento vivida coletivamente (Maffesoli, 1987). Em suma, esta apropriacéo do
pofencial das novas maquinas seria utilizada para a celebracdo do presenteismo
e da teatralidade da vida®.

Ha outros, como Bauman (1995: 264, que na analise dos grupamentos con-
femporaneos é frequentemente utilizado para conceituar as afividades coleti-
vas que se desenvalvem na rede. Bauman prefere frabalhar com o conceito de
nuvens de comunidades, dada a velocidade com que se desfazem, anfes mesmo
de cansequirem se recanhecer como fais, ou ainda comunidades estéticas, ter-
mo emprestado de Kant, que caracteriza grupamentfos imaginados, mas nunca
efefivamente realizados. Por um lado, fais grupos trariam a sabidamente falsa
sequranca de que os que dela parficipam esfariam refugiados em um oasis de
franquilidade, um chdo firme comum. Ao mesmo tempo, se liquefariam na medi-
da em que os proprios individuos nao esfariam disposfas a pagar o preco que
uma verdadeira comunidade cabra - compromisso, obediéncia e restricao - de
onde deriva um sentimento final de ambiguidade (Bauman, 2004 68).

Finalmente, ha autores distgpicos, como par exemplo Virilio {1999), que en-
xergam neste tipo de relacionamenta tomado pela virfualidade nao a criacao de
uma nova esfera, mas sim uma “des-realizagao”, um exilio da realidade. Neste
aspecto, as experiéncias e inferac@es dentro das paragens virfuais seriam nada
mais do que um mergulho frenético em um presente continuo - estimulados pela
abolicao das distancias e das ferritorialidades — onde a consciéncia da “acao” se
confraporia a acefalia da “inferagao”.

3. LEMOS, André.
Cibercultura. Ed.
Sulina, 2002, pg. 110.

264
265



5. LUNENFELD, Peter.
The Digital Dialetic.
New Essays on New

Media, MIT Press,
1999, pg. 6-23.in:
Santaella, Lucia.
Culturas e Artes do
pés-Humano, ed.
Paulus, 2003, pg.20.

FILE TEORIA DIGITAL

2. A vida [sempre] imaginada

Para o inferesse deste trabalho, dentre vérias inferéncias passiveis, vale res-
salfar que estas frés retoricas, a despeito das diferentes angulacdes, frabalham
todas com a questdo da fanfasia I0dica, da incorporagao cansciente de defermi-
nados papéis, do jogo cimplice de mascaras, enfim, fanfo naquilo que € fantfa-
siado mais do que efetivamente vivido, como naquilo que é vivido de uma forma
fanfasiosa. Naturalmente, nao se trata - falando especificamente do meio digi-
tal - de assumir a realidade mundana como nao-mediada, pura, “real”, ao passo
que o que é mediado pelas tecnalagias transforma-se no “virfual”, na fanfasia.
Percebendo nossa existéncia como permeada pelo simbélico, esta € uma discus-
sdo que ja ai se esvanece ((astells 1996: 459). 0 que se quer ressaltar é que o
meio digital parece, por suas caracteristicas inatas, ser um locus prapicio paraa
irrupcdo deste tipo especifico de manifestacao de natureza Idica, fanfasiosa.

Efefivamente, mantenda a analise restrita ao plano da fécnica, a fecnolo-
gia digital, como ja antecipada por Turkle {1995), Lunenfeld (1998) e Manovich
(2002, praticamente impde consideragdes deste género, ja que estes meios sdo
campostos essencialmente por representacdes matematicas, que frazem dentro
desi a capacidade cada vez maior de manipulacdo, e porfanto, de representacao.
Nas palavras de Lunenfeld, issa feria feito da cibernética a alquimia do nosso
tempo e do computador o seu solvente universal, uma vez que a linguagem bi-
naria passou a franscodificar todas as midias e suas expressges — imagem, som,
escrita, video - para o seu proprio plano. £ aquilo que Turkle classifica como
esféfica da simulacdo, onde as possibilidades de se imaginar e representar
qualguer coisa que seja forna-se apenas contingenciado pela capacidade de
pracessamento da plataforma. Como negar que isso abre as porfas para que
0 daydream, o sonhar acordado, fenha um campo de expressao mais ampla e
compartilhado?

Ampliando o raio de inferprefagdo para além da questdo técnica, € fambém
possivel colocar que esta manifestacao de ardem fanfasiosa, e porque ndo dizer,
l(dica, fambém encontra inspiracdo na propria conformacdo das sociedades con-
temporaneas. Afinal, quem experimenta a vida neste tipo de culfura ndo € levado,
naturalmente, a parficipar de sistemas sociais altamente abstrafas, desencaixa-
dos (Giddens, 1990), que requerem boa dose de confianca e imaginacdo?

Além disso, se duranfe a maior partfe da era moderna era possivel sustentar
uma biografia relativamente coesa, hoje, em sociedades altamente dinamicas,
0 exercicio da idenfidade farnou-se um engajamenta complexa, que exige des-
dobramentos em diversas papéis simultaneos, num jogo featral que Goffman
(1959), muito originalmente, concebeu como o do eu projetando personagens
que inferagem com os persanagens dos outros. Ou que Hall {1992}, escrevendo
frés décadas depais, apontou de modo incisiva:
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Em toda a parte, estdo emergindo identidades culturais que ndo sdo fixas, mas
que estdo suspensas, em transicdo, entre diferentes posicges, que retiram seus
recursos, ao mesmo tempo, de diferentes tradicoes culturais; e que sGo o produ-
to desses complicados cruzamentos e misturas culturais que sdo cada vez mais
comuns num mundo globalizado.®

Enfim, como pontuou Bauman (2000: 98), ao discursar sobre a fragilidade da
idenfidade, é coma se “a idenfidade vivida, experimentada, s6 pudesse se man-
fer unida com o adesivo da fanfasia”.

Este fraco imaginativa, que requer do individuo uma boa dose de fanfasia
para que ele permaneca denfro do jogo civilizacional, também se estende para
seu relacionamento cam as midias, hoje cada vez mais pervasivas e onipresen-
fes. Para Santaella, por exemplg, este hibridismo, esta teia de complementari-
dades erguida pelas diferenfes associac@es entre as midias, mesmo antes da
explosdo digital, poderia ser entendida j& como uma cultura das midias®. De
fafo, a esfera midiatica parece fter criado uma sustenfacdo prépria, como se uma
massa camunicacional, composta pela superposicdc de imagens, sons e textas
revalufeasse constantemente sobre a existéncia cofidiana, impregnando-a com
sahores e cores estrangeiros - tornadas, pela capacidade infrinseca do ser hu-
mano de prajetar, imaginar e fanfasiar, proximas.

Finalmente, neste confexto, & importante elencar ainda uma Glfima condicao,
que é a da relacdo das sociedades confemporaneas cam o consuma. Afinal, se o
consumo é o mafor do capitalismo, entao a fantasia bem pode desempenhar o
papel de cambustivel. Se anfes o que valorava um individuo era sua capacida-
de de produzir sequndo uma étfica do frabalho, hoje a medida de valor parece
se concenfrar mais na capacidade de consumir de modo canspicug, de escalher
livremente, a fal ponto que é a escalha, e ndo o abjeto escalhido, o ponto funda-
mental (Bauman, 2000: 103]. Dentro desta I6gica, seria a capacidade de perten-
cer a parcela da sociedade que usufrui dos bens materiais gerados pelo capifa-
lismo que se traduz como liberdade de agao. O papel da fantfasia, denfro desta
condigdo, seria o de impulsionar, instigar e seduzir, afim de projetar a felicidade
e a aufo-realizacdo dos consumidores nos objetos de cansumo. Assistir-se-ia,
denfro desta visag, a ascensao da “sociedade do glamour”, em que a aparéncia é
consagrada coma a Unica realidade’.

Em suma, o abjetivo de apresenfar estes fopicas é o de demanstrar que as
sociedades que hoje vivenciam toda uma sarfe de processas fanfasiosos estao,
elas proprias, prenhes de fanfasia na conducdo de sua existéncia. Nao estfaria
a fecnosfera espelhando, afravés das passibilidades técnicas, caracteristicas

5. HALL, Stuart. A
Identidade Cultural
na Pés-Modernidade.
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oriundas das saciedades que a criaram? Seria este jogo de aparéncias, este
desenvolvimento de diferenfes personas, uma afividade alienigena aos que se
enfregam a este mesmo tipo de embate no plano mundano? Seria a canvivéncia
cam o fanfasioso uma tarefa desconhecida para quem transita por projecdes e
sonhos dia apds dia? Cerfamente que ndo. Dentfro deste confexto, as possibili-
dades fécnicas que sustenfam a cibercultura falvez sejam catalisadoras deste
fen6mena, mais afé do que suas originadoras.

3. Jogos: a face visivel do lddico

Isso posto, e se, por um exercicio de reférica, subsfituissemos a palavra fan-
tasia por |Gdico? Sem naos determos agora na dificilima concepgdo do que é o
lidico, recorramos a uma prova mais simples. Todos sabemos identificar o que
¢ algo ladico e o que naa é, a despeito da dificuldade de defini-lo fearicamente.
Pensanda desta maneira, ndo é dificil imaginar que a dindmica do jogo, denfro
de uma cancepcdo mais ampla, esteja pervasivamente presente no tecido sacial.
Senao vejamos: dentfro das redes, na interacdo enfre os individuos que se dedi-
cam a conversar em salas de chaf por pseuddnimos; au naqueles que preenchem
sua ficha no Orkuf, cuidadosamente omitindo ou relevando aquilo que mais lhe
agrada para que seu perfil se encaixe na sua projecdo, num sufil jogo de com-
posicao; ou ainda naqueles que experimentam o puro vagar, a pura experiéncia
do hipertexto. Fora das redes, no rifual diario de acompanhar uma novela, no
cansumo de moda, na propria inferacan com os outros em uma festa, ou mesmo
deambulando par ruas desconhecidas. Dependendo de quao abrangente seja o
canceifo de jogo ufilizado, pode-se até mesma encarar a linguagem camao um
jogo de significados (Derrida, 1967: 244).

0 que parece claro neste ponfo é que a maneira como analisamas uma situ-
acao, sequindo os principios foucaultianos, € sempre moldado pela episteme a
qual se afrela o discurso. Isso, par exemplo, explicaria em partfe a dificuldade de
se frabalhar com um canceito mais amplo de IGdico, denfro de uma sociedade em
boa parte ainda dominada por uma retérica do jogo coma um ato frivala®.

Por outro lado, se pode ser fomada coma legitima a assercdo de que a éti-
ca purifana, o racionalismo e o cienfificismo mantiveram durante as (lfimas
séculos a hegemania sobre os discursos e sobre 0 modo coma as sociedades
ocidentalizadas se organizavam, 0 mesma nao pode ser difo com tanta clareza
na confemporaneidade. Qual o clima sacial, o “espirito do fempo”, os substratos
que alimentam nossa afual percepcao do mundo? Onde encaixar, dentra do ethas
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Se antes o que valorava
um individuo era sua
capacidade de produzir
segundo uma ética do
trabalho, hoje a medida de
valor parece se concentrar
mais na capacidade

de consumir de modo
conspicuo...
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severo do purifanismo, as manifestagdes de hedonismo e de consumo? Como
classificar a desmobilizacdo de parte da sociedade em relagdo as grandes narra-
tivas de referéncia? Enfim, ndo feria havido alguma mudanca na bacia semantica
que nos alimenta?

Podemos, cama sustentam alguns autores, falar de uma desrequlamentagao
geral das normas da modernidade, uma certa frouxidao, uma conformacdo mais
escorregadia que se instala. Denfro de outra perspectiva, podemos encarar isso
camo a aurora de uma nova episteme, baseada em valores muito mais dianisi-
acos do que apolineas, para ufilizar a expressao de Maffesali. Ou ainda, pode-
mos assumir simplesmente que estes estremecimenfos sao parfe da jornada,
percal¢os que naa necessariamente condenam a caminhada moderna, mas, pelo
canfrario, a forfalecem, na medida em que demonstram sua capacidade de auto-
analise, sua propria maturidade (Bauman, 1998: 288).

Enfim, o que importa para este frabalha € que, se ha algum tremor na base,
esfe fremor se reflete nas reféricas que nela se apéiam. Se existe uma nova
valoragdo epistémica, ou se a hegemania esta sendo dispufada, entdo necessa-
riamente estao dadas as condic@es para o surgimenta de novos discursas inter-
pretafivos, que represenfem e legitimem estas novas visges de mundo.

f justamente dentro deste contexto que se demonstra peculiarmente inte-
ressante a questao do ladico. Afinal, falvez existam poucos femas que se opo-
nham fao diretamente ao ethos da modernidade sélida quanto esfe. Poucas
caisas foram fao atacadas, suprimidas, reguladas, desqualificadas e negadas
cam fanfa vigor, tanto pela razao, quanfo pela éfica puritana. Por esta mesma
razao, quaisquer alteracdes que se produzam nas retoricas sobre este género
tera candicdes de ser percebida com muito mais clareza e infensidade do que
em dreas onde ndo houve uma oposicdo fronfal com o pensamento hegemanico.
Eis af, par exemplo, uma explicagdo para o interesse constante dos tedricos pela
fantasia, que fomamas aqui como um dos aspectos da manifestacdo lddica. Ela
é, pelo fato de ser a némesis de uma episteme, um dos locais em que se pode
capfar, de maneira privilegiada, as alteracdes do quadro hegeménico.

Também no infuito de expor esta discussao em sua forma mais evidente, en-
tendemas importfanfe focaliza-la denfro da farma mais estreifa pelo qual o espi-
ritolGdico foi apreendido - e combatido - ao longo dos séculos, que é afravés do
jogo em sua maneira mais formal, mais agonistica, mais simbolicamente visivel.
Pois se existem refricas que arqumentam que a propria menfe jogue com si
prépria, que a linguagem se manifeste coma um joga, ou que o homem seja um
joguete do desting, nenhuma destas formas é fao facilmente identificavel como
a do jogo enquanto arfefato cultural.



J0GOS E VIDA: A EMERGENCIA DO LUDICO NA CIBERCULTURA

Dentro desta perspectiva, fambém é importante ancorar esta discussdo sobre o
lidico dentra do limites da cibercultura. Sob cerfo aspecto, as fecnologias da co-
municacdo sao, simbolicamente falando, também zonas limitrofes, que festam
0s paradigmas vigentes, que recompdem, reestruturam, que permitem a espe-
culacdo sobre novas formas de canvivencia. Ao posicionarmos nosso faco enfre
0 lddico e o ciber (e parece inegavel que as manifestacdes lidicas encontram,
na culfura da simulacdo, uma oportunidade impar de revitalizagdo e expanséo]
estamos filfrando e fornando ainda mais claro o nossa processa de analise. E
denfro do campo que campreende a ciberculfura, parece dbvio que o aspecto
mais proeminente se cancentre nas relagdes sociais tecidas denfro da rede das
redes, a infernef.

E por esta via que, forcosamente, chegamos aos jogos eletronicos como
objeto privilegiado de estudo. Afinal, eles se enquadram dentro desfas quatro
especificacdes: ladica, foarmal, digital e conectada. Ora, os jogos elefronicas sao
uma das formas de enfrefenimenta cam crescimenta mais metetrica nas (lfimas
décadas, que convive em confubérnio com a ascensaa da cultura informafica.
Ndo a foa eles hoje seduzem os que deles ousam experimenta-las.

No cerne deste encantamento, falvez esfeja a capacidade deste fipo de
ambiente se constifuir num universo simbélico auto-suficiente, construido e
compartilhado em diversas graus pelos que dele participam, numa imersao par
vezes taa rica, complexa e profunda que, em Glfima instancia, a inferagao enfre
0s jogadares e a gravidade destes relacionamentos possa ser entendida, dentfro
de deferminadas retoricas, coma o préprio jogo das significagdes pelas quais
vivemos a vida. Percepcdo, que, em si, ja desafia as retoricas fradicionais pelas
quais as jogas eram frabalhados, o que s6 comprova a validade e a relevancia do
objefo que elegemas nesta analise.
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Introducdo

Este arfigo explora a inddstria de videogames como parte do que se fornou co-
nhecido como “inddstrias culturais” (Hesmondhalgh 2002), usando a América
Latina como estudo de caso. Sugerimas que a inddstria de videagames possui
uma economia politica que responde aos mesmas principios e padroes de uma
empresa convencianal. Em nossa opinidg, essa inddstria tem valores fecnolégi-
cos especificos definidos por “convergéncia e digitalizacao” (Baldwin et al. 1996)
e compartilhados por outras chamadas navas midias. Sugerimos que eles sao
de fafo fatores chaves para explicar o desenvaolvimento desse setor, mas, como
argumenfamas, de modo algum representam uma alferacao das relacges entre
0s agenfes econdmicas de produgdo, distribuicdo e consumo.

Ao contfrario, assim camo outras inddstrias culturais, a inddstria de videa-
games tende a reproduzir a economia politica do sistema de relag@es, fanfo em
estrutura (nivel econdmico) quanto em superestrutura (nivel ideoldgico), pelo
menos na caso da América Latina.

Houve muito ofimismo nessa regido em relacao ao pofencial das novas eco-
nomias. 0 andncio feifa pela Microsoff no infcio de 2001 de que o Xbox seria
fabricada no México' falvez tenha sido um dos mais importantes indicadores
de que nas anas sequinfes a inddstfria de jogos dos EUA fentfaria criar um pélo
de desenvolvimento alternativa distante do Extrema Orientfe. 0 “reforno do Ca-
pitdo América” (Price 2001), frase que os analistas cunharam para descrever
o ressurgimento dos EUA no mercado global de videogames?, foi inferprefado
de maneira afimista como uma importante oportunidade para a América Latina
desenvalver sua propria inddstria de jogos ou, pelo menos, como uma oportu-
nidade para desenvalver produfos e servicos nafivos de valor agregado nesse
sefar pujante. No enfanto, evidéncias sugerem em contrario, com campanhias
cama Microsaft e Ninfendo — em joinf-ventures com fabricantes locais de brin-
quedos e jogos — desenvolvendo um modelo de manufafura- marketing para
videogames na América Latina baseado em linhas de monfagem locais, situadas
em areas ecandmicas “especiais’, ande os principais componentfes eram frazi-
dos de fora com muito pouco valor agregado pela comunidade industrial local.
Esse esquema foi amplamente descrito na América Lafina como um modelo de
“maquiadoras” (“Maquilas” - Stoddard, 1987] e é considerado parte de uma es-
tratégia para aumentar a compefitividade do mercado. 0 modelo da maquiadora
esta em operacdo desde a década de 70 e aproveita o pofencial do Trafado de
Livre Comércio da América do Norte [Nafta)’, que ndo apenas facilita o acesso a
mao de obra barata como fambém oferece facilidades de exportacao com base
em uma substancial redugdo das farifas para o mercado americano.
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Em nossa opinido, 0 modelo de producaa de cansoles, acessérios e soffware
para videogames segue 0 mesma padrao de inddstrias fradicionais como au-
fomaveis e elefrodomeésticas. Além disso, os “valares” fecnolégicas que carac-
terizam a indGstria de videogames que fiveram pequeno impacto na relacao
existente enfre os varios agenfes econfmicas. Evidéncias sugerem que compa-
nhias como Microsaft e Nintendo estaa investindo no Méexico, Costa Rica e Bra-
sil para desenvolver cenfros de producdo de baixo custo, capazes de exportar
para 0 mercado americano usando as oportunidades oferecidas pelo Naffa e
outros acordos infer-regionais. Isso simplesmente repefe a maneira como as
inddstrias tradicionais transferiram suas operac@es de produgdo para centros
de baixo custo no Extrema Oriente nos anos 1960 e 1970. Além disso, esses
realinhamentos industriais ndo se baseiam simplesmente na legislacdo vigente
e em acordos infernacionais, mas famhém na percepcdo generalizada de que
0 subconfinenfe oferecera no futuro préximo um espaco de investimentfo que
permitira a certas indlstrias evitar resfricGes legais e requlamentacdes e apro-
veitar plenamente as facilidades de exportagao para o mercado americano. Por-
fanfo, esfa pesquisa ndo apenas incarpora uma analise infrospectiva usando os
dados quantitativos dispaniveis, coma fambém leva em conta as percepgdes de
empresarios e homens de negécios da ind(stria de videogames.

Este artigo é especialmente crifica a suposicao de que a inddstria de vide-
ogames esté isenta do quadro fradicional das inddstrias culfurais ja que pos-
sui um conjunto diferente de valores fecnoldgicos que a farna Gnica. De fato,
evidéncias sugerem que a fransferéncia de valores fecnoldgicos, definida por
digitalizacao e convergéncia, esta aferecendo pequenas oportunidades para a
criagao de uma inddstria de jogos natfiva que pudesse oferecer valor agrega-
do [em termos de software]. Consequentemente, sugerimos que mesma que 0s
valores tecnaldgicos que caracterizam a inddstria de videogames sejam relati-
vamente diferenfes dos das inddstrias culturais tradicionais (midia analégica
como radio, televisdo, cinema, etc.), a natureza das relagdes econdmicas entre
0s agentes de producdo é a mesma.

0 passo para um grande lugar

Mais de trés décadas atras, Celso Furtado (1970) escreveu que a andlise econg-
mica é meramente uma primeira abordagem do esfudo dos processas histéricas
complexos que se desenralam na América Lafina. Na verdade, seu posfulado de
que o que aconfece na regido “é amplamente condicionado por variaveis exage-
nas” continua valido.

3. 0 Tratado de Livre
Comércio do Atlantico
Norte (Nafta na sigla
em inglés) é um

pacto comercial entre
Canada, México e EUA,
muito semelhante

a Area Econdmica
Européia. Segundo o
Nafta, os trés paises
sdo capazes de
importar e exportar
90% de seus produtos
sem taxacdo. A ideia
é desenvolver esse
acordo em um fratado
internacional que
inclua da Patag6nia ao
Alasca (EUA) até 2005.
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4, Outras empresas
parecem muito
conscienfes do

pontencial do mercado

latino-americano. A

América Online Lafin
Inc. (AOL) concluiu os
termos de um pacote
de financiamento de
US$150 milhGes com
seus trés principais
acionistas, pelo qual

a companhia espera

fornar-se o principal
provedor de servigos
interativo na regido.
A América Online
Inc., subsidiaria da
gigante da midia AOL
Time Warner Inc.,
esta comparando

IS$66,3 milhdes de

agdes preferenciais

resgataveis, enquanto

0 Grupo Cisneros da

Venezuela (00C] esta
comprando os outros
US$ 63,8 milhges
(Reuters, 2001).0

principal objetivo é

ser um agente chave

no desenvolvimento
da supervia da
informacdo na América

Latina nos proximos

anos. A regido esta
se tornando um

campo fértil para
desenvolvimentos

de alta tecnologia.
Estima-se (10C 2001)
que um em cada quatro
latino-americanos
possuird um telefone
celular em 2004, e

0s mesmos analistas
creem que isso levara
a um maior acesso
moével a internet

(Schereeres, 2001).
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Tradicionalmente, a América Latina foi definida coma o “quintal” dos EUA, e exis-
e uma suposicaa corrente de que é um grupa de “Rep(iblicas de Bananas inca-
pazes de produzir qualquer coisa além de matérias-primas, bom rum e ditadores
gordos”. Visdes mais elaboradas parecem recanhecer os mercados de midia e
telecomunicagdes da regido coma um jogo de xadrez kafkiano, em que a mao
invisivel do mercado, juntamente com o braco fangivel da palifica e as infen-
(0es suspeitas de carporagdes infernacionais, movimenta as pegas em diversas
direcdes (Cale, 1996).

Em termos da indistria de videogames e novas midias, a América Latina é
um mercado confraditario e mutavel.

Nas Glfimas duas décadas a maioria dos paises da regido experimenfou mu-
dancas profundas e drasticas em sua estrutura politica (Cordeiro, 1995 e pas-
saram de sociedades altamente palifizadas com ecanomias cenfralizadas, que
incluiam um papel forfe do Estado e sistemas politicos caracterizados na maio-
ria por difaduras militares, para demacracias liberais representativas e formais
que estao cada vez mais desrequlamentando suas econamias e tentanda abter
acesso ao mercado global. Todas essas mudangas correspondem a um processo
de “desmobilizacdo politica” (Tironi e Sunkel, 2000).

UUma das mudangas mais importantes aconfeceu na sefor de midia e comu-
nicagdes em meados dos anos 1990, quando a América Latina privatizou sua
inddstria de felecomunicacdes e viu o reforno de importantes fluxos de inves-
timentos para a regido para essa drea especifica (Relatdrio Anual do Banco In-
teramericano de Desenvolvimento, 2000). Quantidades significativas de capital
foram alocadas para os sefores de telecomunicag@es, midia e computacdo, espe-
cialmente no Brasil, Méxica, Costa Rica, Venezuela e Argentina. Para os setores
de telecomunicagdes e computadores, a América Lafina é haje uma das regiges
de crescimento mais rapido no mundo, embara ainda seja um mercado marginal
em comparacdo com os EUA, Europa e Asia. Steve Ballmer, vice-presidente da
Microsoft, falvez o mais imparfante navo afar na inddstria de videogames, afir-
mou que a América Latina foi a regido de maior crescimento para sua empresa
nos (lfimos frés ou quatro anos, e espera que continue com um crescimento
“incrivel™ (Reuters, 2001). A companhia disse que teve um crescimento médio
anual de 30% nos Gltimos frés anos na regiao, enquanto seu crescimento glabal
foi de 5% a 10% ao ano.

Parece que as companhias americanas nao estao necessariamente inferes-
sadas em desenvalver linhas de manufatura e infra-estruturas para safisfazer
o mercado local. Por isso, o invesfimento local em indistrias relacionadas a
tecnologia da informagdo e comunicagges (TIC) parece ser feito principalmente
para melharar a competitividade das exportagdes®, ja que as companhias de alta
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tecnologia americanas estdo inferessadas fanfa no afual potencial do merca-
do local® quanto no futuro uso da América Latina como plataforma para expor-
far para os EUA e o (anada. Essa visao é sustentada pela préprio tamanha do
mercado, que nao justifica a quantidade de investimenfo em felecamunicag@es
e tecnologias digitais nos Glfimas cinco anos. Par exemplo, samente 1,5% da
populacdo latino-americana esta conectado a Infernet em base diaria, enquanto
o indice nos EUA € estimado em 37%. Em fermaos do mercado de videogames, a
Ameérica Latina representa um segmento marginal das vendas mundiais: somen-
te 2% do consuma mundial de software e hardware (Figura 1.

Oufro elemento do mercado inferna que projefa dividas sobre os investi-
menfos americanos se relaciona a penefracao ftecnolggica. A América Latina
compreendia apenas 3,% daos 165 milhes de usuarios mundiais da Infernef
em 1999 (Gomez 2000). Em outras palavras, a regido ndo estd exatamente na
vanguarda no uso de TIC (Figura 2J.

Além dissa, um relatorio da companhia de pesquisa de mercado e fecnologia
Dataquest (Gartner Group 2001) mostra que a divisdo digital na América Latina
esfa aumentando e ha muito poucas probabilidades de um crescimento expo-
nencial de TIC na regiao no futuro préximo.

Com base em um esfudo de acesso a servigas telefonicas basicos e a servigas
de banda larga na Internet, a relafgrio indica que 80% daos cansumidores ameri-
canos tém canexdes felef@nicas, comparados com 24,5% dos chilenos.

Este & um ndmero interessante se considerarmos o fata de que o Chile fem o
maior nimero de conexdes felefBnicas per capita na regiaa. Depois vém Argentina,
com 23,1%, Calémbia com 22,4% e Brasil com 20%, numa regido com um ndmero
médio de 17,3%. A pesquisa da Dataquest fambém indica que “a América Latina
fica muito afras dos EUA em termas de uso de banda larga.

Mais de b milhGes de americanos tém acesso a Internef com banda larga,
enquanto somente 53 mil brasileiras, 38 mil argentinos, 22 mil chilenos e 20 mil
mexicanos fiveram esse acesso em 2000".

Outra referéncia importante que corrobora essa viso é o Indice de Socieda-
de da Informacdo (I51)7, que salienta uma lacuna abissal entre o 151 da América
Latina e o da maior parte dos paises desenvalvidos (Figura 3].

N&o ha um s6 pais latino-americana que possa ser classificado cama “skater”
(notano ISl acima de 3.500), um pais em posicao forte o suficiente para aproveitar
plenamente a revolugdo da informatica por causa de informagges, computado-
res, Internet e infra-estruturas sociais avangadas. Além disso, o Brasil, México®,
Colombia, Venezuela, Equador e Peru nem sequer se classificam como “striders”
(notano ISl acima de 2.000), paises que estdo enfrando decididamente na era da
informatica, com a maior partfe da infra-estrutura necessaria implantada.

5.0 que outros
conglomerados
industriais fizeram
nos anos 1960 e 1970
no Sudeste Asiatico
(Myint, 1972).

6. Como exemplo,

a pesquisa Video
Games & Intelligent
Toys indica que

48% dos visitantes

a Cartoon Network
(CN.com] na América
Latina baixaram um
videogame no Glfimo
més (contra 29% que
surfaram por motivos
educacionais). Os
brinquedos ficaram
em 4° lugar numa
lista de 20 produtos
comprados online por
visitantes da CN.com
(a média de idade é

9 anos).

7. Esse indice mede
a capacidade de 55
paises de participar
da revolucdo da
informatica. Criado
por uma joint-
adventure entre
World Times e 1DC
Information, o indice
oferece dados de
analises exigidos
para mensurar o
progresso em direcdo
A sociedade digital,
avaliando
oportunidades de
mercado e politicas
de desenvolvimento.
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8.0 Méxicoéo
sequndo mercado de
infernet na América

Latina depois do
Brasil (Nielsen
NetRatings, 11 de
junha de 2001), onde

10,4 milhdes de
pessoas tém acesso
a infernet em casa.

Mais de 87% dos
usuarios de internet
mexicanos visitaram

uma maquina de
buscas ou portal

em abril, e 80,6%

visitaram os sites
de companhias
de telecom ou
provedores de
infernet.
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20% | 40% | 60% | 80%i  100%]

América do
Norte: 44%

Asia: 28%
Europa: 23%

América Latina
e do Sul: 2%

Oceania: 2%

Oriente
Médio: 1%

Africa: 0%

Figura1. Mercado Mundial de Video-Games. Fonte: The NPD Group Worldwide-Toy Associations.

Na verdade, a maioria dos mercados latino-americanos pode ser classificada
coma “sprinters” nota no 15| acima de 1.000), paises que avancam em surtos an-
tes de precisar refomar o félego e mudar de prioridades por causa de pressdes
ecandmicas, sociais e palificas.

No enfanto, as contradicBes do mercado aparentemente subdesenvolvido
surgem quando comparamas areas de producaa especificas em paises especi-
ficos. O pofencial da indGstria de videogames na América Latina ndo esta ape-
nas na mercado em si, mas fambém na percepcdo irreal da regiao como uma
possivel plataforma para exportar e aumentar as vendas globais. Por exemplo,
na pesquisa mundial “Brinquedos e Jogos”, a Euromanitar (1999) indica que os
acessorios para o mercado de videogames no Japdo “valiam apenas US$ 13,3
milhGes em 1998, somente US$ 4 milhdes a mais que as vendas no Brasil”. 0
mercada japonés registrou um ligeiro declinio entre 1989 e 1994%, enquanto o
Brasil apresentou um ritmo de crescimento de frés anos. 0 relatgrioc fambém
salienfou o fato de que os EUA representam 80% dos acessdrios globais com-
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Televisores
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Tv a Cabo
Telefone Digital
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Internet
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Paises

. EUA . Brasil . Mexico . Argentina

Figura 2. Penetracdo das Tecnologias de Comunicagdo. Fonte: Infoamerica.

pradas e que muitas dos acessorios produzidas e vendidas no Brasil terminaram
no mercado americano.

Consequenfemente, existem fafores que indicam que o desenvolvimento de
uma inddsfria de videogames na América Latina poderia responder mais a seu
pofencial como produtor de baixo custo e exportador, do que a seu pofencial
como mercado de consuma.

Concentrando-se no jogo

A esta altura parece claro que a percepcao do mercado fem um papel chave na
motivacdo do investimento e desenvolvimento da inddstria como um todo. Um
grupo de opinido composto de empresarios, administradores e hamens de ne-
gacios da inddstria de videogames baseado em (aracas (Venezuela), mas com
experiéncia em outros pafses latino-americanos'®, discutiu um conjunfo de

9. No entanto, esse
se deveu ao fato

de que os clientes
japoneses preferem
consoles em vez de
acessorios de PC.
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Figura 3. indice de Informagéo Social. Fonte: World Times/ 10C.
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questdes esfrufuradas relacionadas a nafureza e ao fufuro desenvolvimento
do sefor na América Latina. A dindmica do grupo fambém incluia uma analise
de forca, oporfunidades e fraquezas. A dindmica frouxe conceitos inferessantes
para a discussdo, e embora nao fenham validade geral, oferecem uma “aborda-
gem de insiders” para a visao da sefor sobre si mesma.

Todos os partficipantes concordaram que |a ndo existe uma inddstria de vi-
deagames na sentido puro, mas sim uma parfe de uma inddstria significativa
de brinquedos, jogas e computadores, “definida pelas fendéncias e estruturas
corporativas infernacionais”. Os participantes admitiram o pofencial do mer-
cado, ndo por si s6, mas como parte de um contexto maior (que se equipara a
nossas conclusdes estatisticas). Seis membros do grupo de opinido comentaram
varias vezes as potenciais condig@es criadas pelo Naffa e aufras refarmas eco-
némicas que estdo ocorrenda na América Latina. Um dos parficipantes afirmou
que: “Vocé fem um mercado potfencial de mais de 500 milh@es de habitantes e
uma plaftaforma desrequlamentada para exportar para os EUA no confexto da
[area] alfandegaria unificada, regimes fiscais homogéneas e forca de frabalho
compefitiva. Tudo isso esta aconfecendo no quintal do maior mercado de vide-
ogames do mundo.”

Os parficipantes fambém concordaram sobre a imparfancia do mercado
latino-americano, “onde as vendas vém melhorando nos Glfimos 24 meses” e
que as vendas de videogames “pareciam nao ser afetadas no mesmo nivel que
outros produtos e servigos”, mas manifestaram preacupag@es de somente isso
possa justificar o valume infensivo de investimentas que o desenvolvimento de
uma inddstria nativa exigiria.

Um dos parficipantes do deparfamento de marketing de um escritorio re-
gional de uma firma de jogos apanfou a especificidade do mercado na regiao,
comparado com oufros setores:

“0 mercado de videogames na América Latina parece manter fendéncias afi-
picas, independentemente do restante do mercada. Em outras palavras, obser-
vamos que apesar de o fndice de consumo cair para os computadores, servicos
e oufros fipas de TIC, ndo é necessariamente a caso daos videogames. Vocé pode
manter vendas constantes ou registrar uma grande queda e em nenhum dos ca-
s0s abservar uma relagdo com o resto do mercado.”

0 grupo concordou sobre varios padroes comuns da inddstria de videagames
na América Latina. O primeira padrdo € que “a regido nao € homagénea e parfan-
fo nao pade ser avaliada como um dnico mercada”. Por exempla, um parficipante
que frabalhou anferiormente em Sdo Paulo afirmou “que o Brasil por si sd ndo é
apenas o (inico maior mercada, mas fambém uma regido dentra de uma regiao”.

10. Oito pessoas
participaram do
grupo de opinido,
que foi realizado em
(aracas (Venezuela)
em 19 de dezembro
de 2000. Elas vinham
de diversas partes do
setor de videogames
e eram de diferentes
nacionalidades,
represenfando
diferentes partes

da inddstria;
trabalhavam

com grandes
fabricantes, cadeias
independentes de
distribuicdo de
hardware e soffware
de videogame

e oufras areas
relacionadas.

As perguntfas e
declaragdes foram
discutidas durante
duas horase 15
minutos.
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11. Na verdade,

o mercado de
videogames do

Brasil é maior que os
mercados da Espanha,
Portugal e

Suécia juntos
(Euromonitor 200).
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Os participantes indicaram que apesar de a regido ter impartantes disparidades
sociais de renda de um estrafo sacial para o outro, “a [natureza dos] padrées de
consumo é muito semelhante ao mundo desenvolvido™."

Um segundo padrao percebida pelas partficipanfes era que a América Lafina
fem conhecimenfo, fecnolagia e capacidade industrial para desenvalver har-
dware. No enfantfo, esse nao é necessariamente o caso em relacao ao soffware.
De fato, como disse um participante do sefor de soffware: “0 desenvolvimento
de software e aplicativos para jogos de compufador precisa de imparfantes
investimentos em desenvolvimenfo e pesquisa”. Esse mesmo participante
aponfou que:

No inicio, no final dos anos 80, os videagames ndo eram sofisticados. 0 que
importava era ter um projeto criativo e algumas técnicas de programagdo. Um
Jogo de pingue-pongue em preto-e-branco muito bdsico foi um sucesso. Isso
ndo acontece mais. Criangas e adultos querem qualidade, realidade e dimensio-
nalidade. £ isso exige dinheiro e recursos.

Houve consenso no grupa sobre isso. 0 grupo fambém concordou que os empre-
sarios locais na regido teriam menar disposicao a aventurar-se em soffware do
que em hardware. Como calocou um empresério:

Embora pareca que o software oferece oportunidades para desenvalver uma
nava inddstria com baixo investimento e risco, a realidade é muito diferente.
Quando vacé desenvalve um jogo, precisa de equipamento de alta tecnologia,
com muita memdria para o processamento de grdficos. Todo o seu projeto de-
penderd de pessoas com capacidades que exigem saldrios de primeiro mundo e
que a qualquer momento passardo para um concorrente ou mesma para outro
pais, deixando-nos no ar. No fim do dia vacé estd I sozinho, arriscando uma
quantia importante de capital.

Oufro partficipante acrescentou:

Issa ndo acontece com o hardware. Desenvolver software para videogames
poderia dar certo como empresa pessoal, mas ndo é uma decisdo que muitos
fabricantes de brinquedos na América Latina podem se permitir. 0 hardware pa-
rece um caminha légico e racional para as companhias locais. Se vocé pretende
manufaturar hardware, provavelmente o fard sob licenga, com canais de distri-
buigdo jd garantidos e melhores condig@es financeiras para o investimento. '
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No enfanto, os membros do grupo concordaram que o desenvalvimentao de sof-
fware para videogames nao € impossivel e que poderia aconfecer, aponfando
exemplos inferessanfes na drea educacional.” Mas todos os participantes dei-
xaram claro que nas afuais candic8es seria muito dificil para a América Lafina
desenvalver uma inddstria de soffware competitiva.

Oufro padrao abservado pela maiaria dos parficipanfes é que, apesar da in-
sequranca juridica, da instabilidade politica e de um sefor de servigas pablicos
inadequado - as fraguezas mais importfantes da regido coma pélo alfernativo de
desenvalvimento para a indlstria de videagames — uma cultura de exportagao
esfa sendo desenvolvida no cantinente. Todos os partficipantes reconheceram
que um esquema palifico e institucional mais estavel precisa ser construido e
mencionaram que o processo de privafizacdo e desrequlamentagao das feleco-
municacdes e servigos esfava melharando rapidamente a sifuacao.

Esse ndo era o caso em relagao a sequranca juridica para investimentos, ja
que fribunais e sistemas juridicos ainda sdo vistos como “incampefentes, alta-
mente politizados e suscetiveis a carrupcao”.

0 grupo percebeu a “pirataria” - reproducdo ilegal de produfos - como a
maior ameaca para o fufura da inddstria de videogames na América Latina. Essa
percepcaa equivale aos dados estafisticas dispaniveis. 0 Conselha Venezuelano
para Promogdo de Investimenta Privado (Conapri, 1999) estima que a inddstria
de soffware na América Latina é ameacada por uma taxa média de pirafaria de
68% (Figura 4).

Concluindo, os participanfes viam o acesso aoc mercada americano como o
elemenfo mais importante a abordar se a regiao quiser desenvalver seriamente
uma inddstria de videogames para hardware e soffware. Esse foi um das comen-
farios mais recorrentes durante a sessao.

Os participantes estavam conscienfes de e preacupados com o impacto que
0 acordo de livre comércio continental feve sobre o pofencial da inddstria. To-
dos os parficipantes percebiam que ele significaria nao apenas um maior acesso
ao mercado de videogames dos EUA™, mas também representaria um ambiente
mais estavel paliticamente e sequro legalmente para investimentas.

Grandes e pequenos macacos na Repiblica de Bananas

Como disse um dos participantes do grupo de opinido, “nao pademos falar sobre
uma inddstria de videogames latino-americana propriamente, mas sobre uma
indlstria basica que se sifua entre a representacdo local da inddstria global de

12. Deve-se salientar
também que a
maioria dos paises da
América Lafina tem
Eximbanks e fundos
de industrializacdo
criados em meados
da década de 1970,
que oferecem crédito
com faxas menores
para esse fipo de
operagao.

13. Na verdade

a Universidad

de los Andes em
Bogota (Colémbia)
desenvolveu um
projeto chamado
Ludomatica, em que
0s pesquisadores
desenvolveram
software de
videgame para fins
educacionais em um
programa chamado

“A Cidade Fantastica”.

0 software teve
relativo sucesso
e afualmente esta
sendo considerado
por pelo menos
uma companhia
multinacional.
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Argentina: 73%
Brasil: 60%
Bolivia: 80%
Chile 68%
Coldmbia: 59%
Costa Rica: 60%

Repdblica
Dominicana: 79%

Equador: 66%

El Salvador: 80%
Guatemala: 81%
Honduras: 74%
México: 53%
Nicaragua: 80%
Panama: 73%
Paraguai: 83%
Peru: 71%
Uruguai: 63%

Venezuela: 86%

Média da A.L.: 68%

Média Mundial: 35%

Figura 4. Pirataria de Software na América Latina (% de software copiado ilegalmente disponivel no
mercado). Fonte: Business Software Alliance, bth Annual Report on Latin America, 2008.
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3 Day Blinds Foster Grant Corporation Mitsubishi Electronics Corp.
20th Century Plastics General Electric Company Motorala

Acer Peripherals JVC Nissan

Bali Company, Inc. GM Philips

Bayer Corp./Medsep Hasbro Pianeer Speakers
BMW Hewlett Packard Samsanite Corporation
Canon Business Machines Hitachi Home Electranics Samsung

(asio Manufactfuring Honda Sanyo North America
Chrysler Honeywell, Inc. Sony Electronics
Daewoo Hughes Aircraft Tiffany

Eastman Kadak/Verbatim Hyundai Precision America Toshiba
Eberhard-Faber IBM VW

Eli Lilly Corporation Matsushita Xerox

Ericsson Mattel Zenith

Fisher Price Maxell Corporation

Ford Mercedes Benz

Tabela 1. Maquiadoras na fronteira EUA-México.

videagames e o ‘apéndice’ das indlstrias nacionais de brinquedos e jogas”. Essa
definicao parece precisa se analisarmos as tendéncias de mercado e o papel dos
afores. Definir o mercado de videagames como “maquiadaras” da inddstria global
parece cerfo, enfdo.

A maquiadora € um fipo de inddstria muito comum no norte do México e
outros paises da América Cenfral, que é operada por carporages americanas,
européias e asidticas para juntar partes de produtos industriais (sobretuda ele-
trodomésticos) e depois exporta-los para os EUA, aproveitando os acordos e
inferesses regionais.

As magquiadoras sdo indisfrias administradas por firmas internacionais
em areas economicamente pobres que principalmente importam partes de cer-
fos produfos, os montam usando mdo-de-obra barafa e os exparftam livres de
impostos para os EUA. Significativamente, as maquiadaras se beneficiam de
fratamento especial do governo - supostamente justificado pelo fafo de que
elas se sifuam em dreas pobres - e na maioria dos casos saa isentas de impos-
fos e nao precisam acatar as leis nacianais relafivas ao emprego ou salério mi-
nimo. Existe um grande nimero de maquiadoras no México e na América Central,
e seu nimero esta crescendo na América do Sul. As maquiadoras tfornaram-se

14. Em acessérios de
videogame em 1398,
os EUA representaram
US$960 milh@es, o
que é cinco vezes

o tamanho dos
mercados da

Europa Ocidental e
Japdo juntos
(Euromonitor 2000).
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15.Mesmo a

posicdo assumida
recentemente pelo
Brasil, questionando
a viabilidade do
Nafta, expandindo

o Mercosul e
distanciando-se de
um esquema rigido de
conversibilidade da
moeda, é considerada
até certo ponto
convergente com a
criagdo da Area de
Livre Comércio das
Américas (ALCA). Isto
é ainda mais provével
depois do colapso da
economia argenfina
no ano passado.
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populares com o advento do Nafta. Também é inferessante notar que varias cor-
poragdes globais que tém maquiadoras na frontfeira EUA-Méxica estdo direfa e
indiretamente envalvidas na inddstria de videagames (Tabela 1).

Apesar de o esquema das maquiadoras fer sida forfemente crificado parque
representa pouca mais que uma relocacdo do modelo de “exploragao” usado no
Extremo Oriente, parece um modelo mais provavel para a inddstria de videoga-
mes sequir na América Lafina. A criacdo de uma zana de livre comércio do Alasca
a Patagdnia em 2005 - se permanecerem as variaveis politicas e econdmicas
—levaréa a uma proliferacdo de maquiadoras por fodo o confinente. Varias corpo-
rages infernacionais que manufaturam e vendem videagames esfao sequindo o
modelo e monfaram fabricas que produzem hardware que podera ser usado para
fabricar consoles [Alvarez e Rodriguez, 1998)".

A Nintendo, par exemplo, tem investimentos diretos na América Lafina. A
empresa chegou ao Brasil em 1993 afravés da Playfronic Industrial Lfda. Enfre
1993 e 1996 a Playtronic lancou a Ninfendo Entertainment System (NES - 8 bits),
o bame Boy portatil, o Super Nintendo Enfertainment System (SNES - 16 bits]
e o Virtual Boy (portatil | - 32 bifs). Em 1996 essa companhia se fundiu com
a Gradienfe Enferfainment Lfda, uma gigante elefrnica que esta no mercado
desde os anos b0. Essa medida caincidiu com o lancamento do primeira sistema
de videogame de b4 bits, Nintendo b4, que muitos analistas latinoamericanas
cansideraram uma “revolugan” na inddstria.

Em julho de 1998 a companhia finha vendido 1,5 milhdo de unidades de har-
dware e apenas 1,4 milhdo de unidades de software (Relatgrio Anual Nintendo-
Brazil, 2001), o que poderia ser inferpretado como um sinal de que a inddstria
esfava concenfrando seu esforga em hardware.

Com uma fabrica em Manaus e escritérios em 5do Paulo, a Gradiente opera
em todo o Brasil e esta expandindo sua producdo para afingir oufros mercados
da regido, mas se cancenfrando principalmente nos EUA. A companhia fambém
busca estratégias para aproveifar os acardos de infegracdo econdmica como
Nafta e Mercosul.

A Microsoft, com sua Xbox, hoje compete com a Sony e a Nintendo em um
mercado global de US$ 6,5 bilhGes. A companhia pretende construir uma fabrica
de hardware no Méxica e nao descarfou a possibilidade de licenciar a produgao
para fabricas independentes no Brasil e na Costa Rica. De fafo, a Microsoft quer
agitar o mercado da mesma maneira que a Sony fez (Charles, 2001).

A Sega, que estd se retirando da fabricacdo de hardware e se cancenfrando
fotalmente no software, tem escritérios em Porfo Rico e no Brasil. Em Porto Rico
ela opera a Sega, pois as leis americanas a protegem, e de 1& administra suas
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operagdes nos mercadas da América Cenfral e Caribe. No entanto, no Brasil essa
mesma companhia fem uma associagao com a Tec Toy, uma firma local que expe-
rimenfou um crescimenta significativo nos dltimos anas e em 1996 vendeu mais
de 2 milhdes de videagames no Mercasul. A Tec Toy € uma companhia brasileira
fundada em 1987, que hoje ocupa o sequnda lugar no mercado de brinquedas do
Brasil, sequndo dados publicados pela Abring (Associagdo Brasileira de Fabri-
cantes de Brinquedas).

Devido ao andncio da Sega de que ia parar a produgao de hardware, a com-
panhia esta langando uma nova esfratégia de mercado e producag, e Arald e
Dazcal, os fundadores da companhia, nao descartaram expandir seus produtos
para acess0rios geneéricas.

Parece haver um padrao comum em que as corporagoes globais ndo fabricam
direfamenfe seus produtos, mas os ferceirizam para firmas locais e depais 0s
revendem com seu lagafipo. Um madela ja utilizado por multinacionais como
Nike, Adidas e oufros fabricanfes de roupas no Extremo Orienfe.

Novas pecas, mas o0 mesmo velho jogo. O fufura da inddstria de videagames
na América Latina parece claramente definido por fatores internacionais. Em
nossa opinido, o desenvolvimento l6gica dessa inddsfria seré para a raciona-
lizacao das maquiadoras afravés de joint-ventures com fabricantes locais de
brinquedas e jogos (o modelo foi bem descrita por Pérez Sainz, 1998).

0s mercados do México e do Brasil provavelmente serdo os principais alvas,
mas fambém o acesso ao mercado americana, que oferecera a inddstria de vide-
ogames o pafencial de se desenvalver coma um importante cenfro de producao
e distribuicdo na regido.

Sugerimos que uma analise clara da inddstria de videogames na América
Latina deva ser realizada denfro de um contexto global. Nesse sentido, alguns
analistas preveem que em 2003 a indistria de brinquedos e jogas global valera
quase US$ 80 bilhdes em precos constantes de 1998 (Euromonitor, 2000). A pes-
quisa Tays and Games: A World Survey (Euramonitor, 2000) fambém prevé que a
Ameérica Latina assumird uma parcela cada vez maior desse mercado, ja que a
populagdo e os indices de crescimento de renda estao aumentando'®.

Oufro fator imparfante a considerar € que a regido parece ter o pofencial
para monfar hardware e podera evenfualmente desenvolver hardware genérico
para videogames.

No enfanfa, é provavel que isso sg aconfeca sob o esquema de maquiadoras.
Se a inddstria for capaz de se cansolidar sob esse modelo, enfdo falvez possa
comecar a desenvolver soffware. Em fodo caso, a fransferéncia de tecnalogia e
capacidade sera uma questao chave, mas também dependera de diversos fato-
res, incluindo politicas nacionais, varidveis palificas e condi¢@es econfmicas.

16. A indastria

de brinquedos e
jogos da América
Latina ndo deve ser
subestimada, com
vendas liquidas em
1998 de US$ 1,8
bilh&o (Euromonitor
2000), e talvez seja
uma das indastrias
manufatureiras
mais desenvolvidas
no continente
meridional, mas

a inddstria de
brinquedos e jogos
local ndo somente
tem capital,
conhecimento

de mercado e
infra-estrutura
para sustentar as
companhias globais,
como famhém

tema capacidade

de influenciar
legisladores,
auforidades
alfandegdrias e
outfros grandes
agentes politicos que
afetam as operagdes.
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Drucker refere-

se ao México.
Paradoxalmente, isto
foi escrito pouco
anfes da crise da
Tequila de 1994.
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Somos fenfados, devido ao deferminismo fecnolégico, a ver coisas novas em
quase fodo lugar. Passamos a nas referir aos videogames como uma “nova in-
dastria cultural” (Hesmondhalgh, 2002). Mas as relacdes econgmicas dos agen-
tes de produgdo, distribuicao e consuma definem principalmente a natureza de
uma indlstria, mesma que o processo acorra em um ambiente multiplataforma.

Em meados dos anos 1990 havia uma quantidade importante de literatura
cam visges ofimistas, em que novas fecnologias de midia eram capazes de li-
berar as forcas do progresso e do desenvalvimento. Alguns autares (Brucker,
1993) chegaram a dizer que alguns paises latino-americanos estavam na fase de
“decolagem” de seu desenvolvimento'” gragas a essas novas fecnologias.

Apesar de fermos deixada para fras muifos desses precanceitas, eles ainda
sag conceifas paderosos na comunidade académica e empresarial. Por isso, &
ainda mais imparfante olhar mais para fras e lembrar oufros aufares cama o
economista brasileiro Celso Furfado {1970}, que observau, mais de frés décadas
afras, que: “Na América Latina durante muifas anos a penefracao da tecnalogia
moderna se confinou virfualmente ao sefor de infra-estrutura e mosfrou um pa-
drdo em que a assimilagao de tecnalogia é decididamente lenta, especialmente
nas afividades produfivas direfas.”

A tendéncia atual ndo é notavelmente diferenfe: a inddstria de videogames
da América Lafina é apenas mais uma quimera em evolugdo. Ainda estd longe
de ser uma inddstria definida, mas possui muitas caracteristicas de oufras in-
ddstrias culturais. Sua economia politica perpetua o modelo da dependéncia e
reproducdo, fanto em nivel econdmica coma idealdgico, mas, assim como oufras
inddstrias culfurais, tfem o pofencial de liberar as forgas criativas da regido.
Como a felevisdo, o radio e o cinema, fambém vende ideologia afravés do entfre-
tenimento, mas as anfigas tecnologias analégicas também oferecem a oparfuni-
dade de desenvolver um confeddo nativa.

No enfanfo, o grau de valar agregado e partficipacao local no processo de
producdo parece ainda mais resfrifo do que em oufras inddstrias culfurais.
No momentfo ndo ha sequer escala de economia capaz de jusfificar pequenas
operagdes nesse senfido. Parece improvavel que a regido fera a oporfunidade
de oferecer sua propria versao de Space Invaders — coma fez a felevisdo nas
telenovelas - porque o mercado e a indstria ja foram colanizados e os agentes
econdmicos parecem ser de outra planefa.
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The Gaming Situation 2.0 € uma versao ampliada e afualizada do artigo origi-
nalmente publicado na primeira edicdo de Game Studies (Estudos de Jogas) em
2001 (www.gamestudies.org/0101/eskelinen/). 0 artigo concentra-se primeira-
mente na idenfificacdo e depois no estudo das caracteristicas mais cruciais e
elemenfares que distinguem a sifuacaa de jogos das situag@es narrativas, dra-
maticas e de performance. De maneira diversa a dos esfudiosos que analisam os
jogos como narrativas ou extensges de narrativas, o arfigo argumenta que foda
tearia narrafalggica bem estabelecida e sofisticada, independenftemente de sua
énfase ser nos modelos comunicativas (Genette, Chatman, Prince) ou cognitivos
(Bordwell, Branigan], é basicamente uma tearia de reconstrucdo interpretativa
baseada no fexto narrativo que é apresentado a seus leitores ou espectadores.
Enfrefanto, como todos sabemos ou deverfamos saber, os jogos nao dizem res-
peito, primeiramente e antes de tudo, a interpretacdo e (rejpresentacdo.

Ao aplicar a tipologia de ciberfextos de Espen Aarseth, o artigo alega que a
principal fungdo do usuario na liferatura, featro e cinema é inferpretativa, mas
que nas jogos ela é confgurativa. Ou seja, na arte talvez tenhamas que canfi-
gurar para sermas capazes de inferprefar, enquanto que nos jogos femas que
inferprefar para podermos canfigurar, e prossequir da situagao inicial para a
situagdo vitoriosa ou qualquer outra situacdo. Porfanto, entende-se que jogar &
uma prafica configurafiva e a situacdo de jogar € uma combinacdo de fins, meigs,
regras, equipamenfas e agdes manipulativas necessarias.

Esta economia de meias e fins fambém diferencia os jogos das ecanomias
interpretativas de narrativas (historias narradas detalhadamente), drama [his-
torias representadas) e performances (surgimento de seres e evenfos que fo-
gem da matriz teatral tradicional (non-matrixed events)}, assim como aconteci-
mentos (eventos participativos sem audiéncia). Depois de fazer essas distingdes
elemenfares, a sifuacdo de jogar € ainda estudada em fermas de artficulacdo,
materialidade, processo, regras, acao manipulafiva e equipamento.

Sequindo a leitura de Warren Mofte de Homo Ludens Revisited de autoria
de Jacques Ehrmann, o artigo enfaca trés ideias: as relag8es jogador-jogador,
jogador-jogo e jogo-mundo. Estas combinam-se cam os mais impartantes fipos
de relag8es potencialmente maleaveis nos jogas: a femporal, a causal, a espa-
cial e a funcional. Cada uma dessas relag8es podem ser estaticas ou dindamicas.

No registro jogador-jogador, as relag@es estaficas sao as que cerfamente
serdo e permanecerdo iguais (ou imutaveis) entre os jogadores no jogo e du-
ranfe 0 mesmo. As relag8es femporais estaficas indicam arranjos baseadas em
turnos, enquanto que as relagdes temparais dindmicas referem-se a agdes re-
alizadas em fempo real, sem furnas fixas — neste caso o fempo é um recurso
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nao compartilhado ou distribuido igualmente entre os jogadores. A causalidade
dinamica refere-se as possibilidades do jogador de adicianar novos elementas
desencadeando navas carrenfes de causalidade no jogo, por exemplo, criando
persanagens, objetos e salas em um MUD (Multi User Dungeon]. As relages espa-
Ciais sdo estaticas quando os jogadores ndo podem alterar a qualidade espacial
do mundo do jogo, e neste caso seria apenas uma drea de recreacaa pranta, inde-
pendentemente da sua complexidade em oufros aspectos. Par outra lado, as rela-
(0es espaciais enfre jogadores sdo dinamicas quando o espago do jogo pode ser
consfruido ou expandido pelos jogadores, coma no jogo Civilization. As relages
funcionais dinamicas e estdticas enfre jogadores referem-se as capacidades
funcionais de suas representacdes (‘personagens’] na jogo e durante o mesmo:
podem ou ndo adquirir novas qualidades e capacidades no decorrer do jogo.

Na relagdo jogo-mundo, a categoria de relag@es estaficas envolve relagges
ja prontas que ndo devem sofrer interferéncia. Isfa significa que o jogo, em to-
dos os aspectos, ndo esta aberto ou esta separado do resto do mundo. Existem
alternativas para isso: as canexdes causais, espaciais, temporais e funcionais
poderiam muito bem exceder os limites de um jogo. A dimensdo dinamica po-
deria enfdo ser enfendida como a que confém varias violagges a qualidade de
separacdo padrdo dos jogas.

A relacdo jogo-mundo fambém é de modelagem: os jogas simulam, em vez
de simplesmente descreverem, e esta representacan dinamica oferece novos e
sérios desafios a abordagens de estudos culfurais que costumavam par em foco
represenfacdes esfaficas e identificagdes inferprefativas.

Ha eventos e seres que o jogador fem de manipular ou canfigurar para po-
der avangar no jogo ou simplesmente para cansequir prossequir. Os evenfas,
0s seres e as relacdes entre eles podem ser ao menos descritos em termos es-
paciais, temparais, causais e funcionais. A artficulacdo que ocarre entre o jo-
gador e o jogo diz respeifo anfes de mais nada ao aspecto de manipulagdo ou
configuracao: que relages e propriedades de evenfos e seres de jogas podem
ser afefados, cam que profundidade, por quanfo tempo, sob que condic@es, eft.
Evidentemente, a importancia dessas dimensdes varia de jogo a jogo e, as vezes,
varia de acardo com as fases ou niveis de um determinado jogo. Basicamente, as
relag@es estaticas podem somente ser interpretadas, mas as relac@es dinamicas
permitem manipulacdo. Ao confrario dos dais niveis femparais necessarios das
narrativas (tempo da historia e fempo da narrativa), nos jogos hd apenas um
esquema de tempo necessario: 0 movimento do inicio para a situacdo vitoriosa
ou qualquer oufra situacdo. Por outro lado, pade-se fambém dizer que os jogos
possuem dais niveis femporais necessarios: o tempo do usudrio e o fempo do
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evenfo, marcadamente diferente do par das narrativas. A manipulagéo femporal
inclui a configuracdo da ordem, frequéncia, duracdo, velacidade e simultaneida-
de dos evenfos do jogo. Varios parametros espaciais sao fambém examinados e
prapostos, enquanto percebemas suas afinidades ndo fao surpreendenfes com
paradigmas militares de visibilidade e confrale.

Esta secdo conclui avenfurando-se com uma ideia especulafiva de que os
jogos sdo uma “arte” causal e funcional (o jogador tem de ufilizar seus recursos
da maneira especificada pelas regras de procedimentaos para preencher a impor-
tante lacuna causal entre as situag@es inicial e vitoriosa) em contraposicdo as
artes e formas arfisticas fradicionais que sao meramente espaciais-tfemporais.

Na secao sobre materialidade, frés fipos basicos de jogos sdo cansideradas,
cam base na quantidade de niveis materiais que possuem. 0s jogas tradicionais
normalmente t8m um; os jogos de computador, dais (devido a distingdo entre o
meio da interface e o meio de armazenamento); os jogos hibridos (como os jogos
para felefone celular baseadas em proximidade ou localidade), possuem frés
niveis. Em fermos de areas de recreacdo, isto significa que os jogas tradicionais
teém uma arena fixa, os jogos de computador podem fer muitas arenas flexiveis
e maleaveis, e 0s jogos hibridos tém uma dupla drea de recreacao. Estas distin-
¢0es ajudam a elucidar um pouco a discussdo sobre jogas de computador e de
video como jogas de remediacao.

Ahipotese de remediacao também é testada de um ponto de vista cibertexfu-
al, dividindo os elementos bésicos dos jogas (regras, abjetivas e a manipulagdo
necessaria de equipamentaos) em elementos de interacdo ‘textanicos (componen-
tes da forma como sdo no jogo) e ‘scriptBnicos’ (componentes como sdo apresen-
tados ao jogador]. Isso leva & descoberta de sobreposic@es significativas entre
tecnologias de jogos e midia, e vez de uma linha diviséria simples e clara entre
0s jogos de computador e a resto. A partir disso e com o objetivo de enfender o
papel dos jogos de computador denfro de uma ecologia das midias mais ampla,
dois tipos de apropriac@es e inferse¢8es de midias sdao abordados: inframadal
(histdrias escritas ou Ailmadas inseridas nos jogos como back-stories aclimata-
das e cut-scenes informativas) e fransmodal (sequéncias de historias estaticas
e fixas de enfrefenimento impressa e filmado transformadas em sequéncias de
eventos varidveis e scripts dindmicas de jogadores nos jogas).

As regras sdo diferenciadas das convengdes pessoais e saciais sobre como
jogar e o que se deve preferir ou valorizar durante o jogo. Tipos diferenfes de
regras sao abardados, considerando a disfincaa feita par Gonzalo Frasca entfre
as regras ‘paidia’ (definindo o comportamento de entidades do jogo), a regras
‘ludus’ (defininda as condigdes para vencer ou perder] e as regras meta-regras
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(definindo as possibilidades dos jogadores de alterar ou modificar as regras
iniciais). Levando em consideracdo diferentes graus de pre-existéncia, fixida-
de, igualdade e manufencao humana e a aplicacao das regras, alcanga-se uma
nogdo mais abrangente do jogo e da acaa de jogar. Os objefivos sdo tratados de
uma maneira similar, fazendo-se distincdes basicas enfre os abjefivos determi-
nados, escalhidas e criados, bem como enfre os objetivas singulares e plurais
e individuais e sociais. Os objetivos sao fambém diferenciados dos acessérias
para que naa se perca de vista a diversidade tradicional dos objefivos possiveis
do jogador (como jogar bem ou com estilo), além do mero resultado do jogo.

Ao estudar o jogo como um pracesso, encanframos diferencas em seus esta-
dos iniciais e finais e nas relagdes entre esses estados. 0s jogos com sifuagdes
iniciais individuais saa disfinfas dos jogas com situagges iniciais individualiza-
das e desiguais. Nos jogos MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role-Playing
Games), o munda virfual fem uma histgria especifica gragas a sua persisténcia.
Por causa dessa histaria e da nafureza feleologicamente infinita desses mun-
dos de jogos, os jogadores individuais tanto enfram como saem dos jogos em
tempos diferentes fazendo com que suas situages iniciais pessoais sejam fo-
falmente diferenfes umas das oufras. Isso fambém tem influéncia sobre o status
do jogador (compreendido como uma combinagdo de recursos disponiveis).

Em jogos de um dnico jogador, o jogador pode normalmente reiniciar o jogo
repefindo a mesma sifuacao inicial, ainda que possa haver uma variedade de
situacdes iniciais diferentes para serem selecionadas (em termos de dificuldade
e oufros cendrios).

A canclusdo descreve varios tipas mais ou menas experimentais de jogas de
computador, aborda as conexdes dos jogos de computador a jogos sérios com
riscos de perdas irreversiveis, e fornece uma lista um fanfo longa de caractfe-
risticas especificas de jogas que ndo sao explicadas ou fearizados por nenhuma
fearia narrativa sofisticada.

Sobre o Autor

Markku Eskelinen Ph.D. é estudioso independente, editor do Cybertext Database (http://cybertext.
hum.jyu.f) e editor de resenhas do Game Studies (www.gamestudies.org)

Tradutora do fexto Olga Regina Raphaelli.

Texto publicado pelo File em 2004.
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As redes digitais canstitfuem um devir louca, incanstante e paradoxal. 5a0 mulfi-
plicidades pds-lineares e sua natureza é andrquica e ilimitada (Anarco-Cultura).
Nelas, fodos os mundos virtuais serao possiveis e cada qual com seu fempo
préprio, 0 que acarrefa uma pluralidade temparal numa rede crescente e ver-
tiginosa de tempos divergentes, convergentes e paralelos (fempo cafatnica).
Essa frama de tempos que se aproximam, se bifurcam, se corfam ou se igno-
ram abrange todas as possibilidades (Borges). Nela poderemos ter vérias vidas,
varios nomes, varias profissges. As redes inauguram as casmagonias digitais.
Cidades virtuais, mundos virtuais, alguns em guerra o fempo fodo, sdo e serao
erguidos e para eles viajaremos e neles habitaremos e lutaremas (vida virfual).
As redes digitais constituem hoje um munda paralelo no qual vivemos simulta-
neamente com o mundo fisico. Nelas se trabalha, se estuda, se produz cultura.
Contudo, nesse mundo ndo se opera com as leis da fisica (gravidade) ou com as
leis da sociedade (direitos). Elas sdo um mundo puro de acontecimentos digitais
(eventos). Nelas ndo hd principios, axiomas, Deus.

A auséncia de principios acarrefa a impermanéncia de um pensamento dnico
dominante e de uma constituicdo legal. Nao ha carta magna digital no inferior
das redes, e assim, ndo ha nenhuma garantia dos nomes préprios e das identi-
dades que necessitam de nomes gerais para exisfir. Nao existe nada que impeca
a utilizagdo de nomes préprios em causa prapria (Cicero da Silva). Com isso, ngs
podemos nas passar por qualquer um. Eu sou o pai e a mae de mim mesmo.
(Heliogabale-Artaud). Ndo ha também a garantia da propriedade material e in-
telectual. Elas s persistem afravés da seguranca e da cripfagem, da forga e do
ocultamento, do medo e da ameaca; assim, 0 justo é o que convém ao mais forte
(Trasimaco]. A lei ndo garante mais nada dentro da rede. A ingeréncia do munda
fisico, afraves de suas leis, no mundo digifal se fara cada vez mais inconse-
quente na medida da sua multiplicacdo. Como sera possivel processar milhares
de pessoas confravenforas e que reincidem numa velocidade avassaladora? As
redes sdo de algum modo um estado de natureza [Hobbes] e, portanto, sem leis,
numa guerra canstante e numa dialética permanente. 0 mundo das redes apre-
sentfa-se aporifica e anfinémico. (ada lugar na rede podera ter o seu confrario
ou um fac-simile falso, cada afirmacdo a sua negacao. Qualquer caisa que fenha
um prego ferd o seu semelhante gratuito (Free Tactic). Ha algo como uma dialé-
tica transcendental (Kant] nas redes que impede, de um lado, que 0s dogmas es-
tatais, religiosos, comerciais e académicos possam se impar, e € por isso que as
redes ndo sao midias de comunicacdo de massa unilaterais como querem alguns
pensadores analdgicos e, por aufro lado, a critica se forna totalmente ineficaz,
paralisada, presa numa mulfiplicidade antindmica sem salucdo pela simples ra-
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zdo da confra-opinido coletiva. Todos podem agora opinar sobre fudo. Somente
a ingenuidade do pensamento anal@gico acredifa ainda numa base cansensual
(Academia) que legitime a critica metalinguistica e ideoldgica com a tentativa
de delimitar alguma coisa. Nas redes, ela € meramente mais uma apiniaa denfre
outras. Ndo hd mais o Logos Fundante (Parménides) que corta o que é o Logos e
0 que é a Joxa e assim a critica se fornou antitética.

Critica Antindmica

5im as organizagdes que querem de fato promover a arte nas suas intersecgges
com a tecnologia e as ciéncias, pois acreditam que isso faz parfe de uma nova
mentalidade culfural confemporanea.

Ndo as organizagdes que querem de fato promover a arte nas suas inferseccdes
com a fecnologia e as ciéncias, pois acreditam que isso ndo faz parte de uma
nova mentalidade cultural contemparanea.

Ndo a critica moderna analdgica e académica baseada na autoridade e em pre-
ceifos ulfrapassados que produzem reacionariamente um achatamento e uma
deformacao nas quest8es confemporaneas no que diz respeifo as poéficas e as
politicas digitais.

5im a crifica moderna analégica e académica baseada na autoridade e em pre-
ceifos ulfrapassados que produzem reacionariamente um achatamento e uma
deformacao nas quest8es confemporaneas na que diz respeifo as poéficas e as
politicas digitais.

5im a todos os criadores que se fornam crificos e a fodos os crificas que se
fornam criadores no processo inevitavel de desdiferenciagdo dos géneros cul-
furais, politicos e ecandmicos e que desmobilizam as criticas analdgicas domi-
nanfes baseadas na autoridade e na hierarquia.

Ndo a fados os criadores que se tornam crificos e a fodos os crificas que se
fornam criadores no processo inevitavel de desdiferenciagdo dos géneros cul-
furais, politicos e ecandmicos e que desmobilizam as criticas analdgicas domi-
nanfes baseadas na autoridade e na hierarquia.

5im a acefalia digifal, doenca de que safrem hoje certfas instifuicGes culturais
pela permanéncia no comando de quadros exfemporaneas.

Ndo a acefalia digital, doenca de que sofrem haje certas insfituicdes culfurais
pela permanéncia no comando de quadros exfemporaneas.

Ndo ao plblico narcisista, pdblico caracteristico de cerfas disciplinas; artis-
fas que mastram frabalhas somente a outros artfistas, bailarinos que dancam
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somente para oufras bailarinos, em suma, pessoas que mostram seus frabalhos
a pessoas de seu praprio meio, permanecendo presos na reflexo de seu pequeno
lago estéfica.

5im ao pablico narcisista, pblico caracteristica de cerfas disciplinas; arfistas
que mostram frabalhas somente a outros artistas, bailarinos que dangam so-
mente para oufros bailarinas, em suma, pessaas que mosfram seus frabalhos a
pessoas de seu proprio meio, permanecendo presas no reflexo de seu pequeno
lago estéfica.

5im ds mentalidades académicas que querem fransformar a culfura confempo-
ranea num sistema hierarquizado, sob o jugo de suas feorias lineares e de seus
axiomas afempaorais.

Ndo as menfalidades académicas que querem fransformar a cultura confempo-
ranea num sistema hierarquizado, sob o jugo de suas feorias lineares e de seus
axiomas afempaorais.

5im a anarco-cultura digital onde toda a producdo cultural esté ali para ser re-
plicada, para ser alterada, para ser heterogeneizada, para ser aporifizada.

Ndo a anarco-cultura digital onde toda a produgdo culfural esta ali para ser re-
plicada, para ser alterada, para ser heterogeneizada, para ser aporifizada.

Ndo as replicag8es, aos samplings, as conexdes estratégicas, ags re-envias heu-
risticos, as alteridades criadoras, as midias faticas, as anarco-organizag@es,
aos hackertivistas, aos compartilhamentas faticos.

5im as replicag@es, aos samplings, as conex@es estratégicas, aos re-envios heu-
risticos, as alteridades criadoras, as midias faticas, as anarco-organizag@es,
aos hackertivistas, aos compartilhamentas faticos.

5im ags trabalhos compartilhados enfre os criadores digitais na pramacdo da
criatividade colefiva que colacam em questdo o artista-estrela, o artista preso
aseu ego e a sua assinatura.

Ndo aos frabalhos compartilhados enfre os criadores digitais na promocdo da
criatividade colefiva que colacam em questdo o artista-estrela, o artista preso
aseu ego e a sua assinatura.

Ndo aos diretores de instifuicGes culturais que tém por meta, afravés de cerfos
esquemas, a promocdo do beneficio praprio.

5im aos direfores de instifuicdes culturais que tém por meta, através de certos
esquemas, a promocdo do beneficio praprio.

5im as comunidades e ags caletivas transcomunicantes e transdisciplinares com
seus mlfiplos inferesses e seus miltiplos desejos, que constroem as anarco-
organizagdes digitais.

Ndo as comunidades e aos caletivas transcomunicantes e fransdisciplinares com
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seus mulfiplos inferesses e seus mltiplos desejos, que consfroem as anarco-
organizagges digitais.
5im a fodas as maquinas de guerra culfurais que fransfarmam pela sua criativi-
dade os clichés cristalizados, as ideias fixas e os canceifas lineares.
Ndo a fodas as maquinas de guerra culturais que fransformam pela sua criafivi-
dade os clichés cristalizados, as ideias fixas e os canceifas lineares.
Ndo, com fodo o enfusiasmo, a esta nova mentalidade digifal-cultural, pais ela
fraz um potencial democrafico imenso e um potencial de criatividade colefiva
afé enfdo nunca vistas.
5im, cam fodo o enfusiasma, a esta nova mentalidade digital-cultural, pois ela
fraz um potencial democrafico imenso e um potencial de criatividade colefiva
afé enfdo nunca vistas.
Ndo aqueles que recarrem a infeligéncia e a autoridade estrangeira para concei-
fuar seus evenfos numa afifude neocolanialista cultural. Preferimos a atfitude:
“eu sou 0 pai e a mae de mim mesmo’.
5im aqueles que recorrem a infeligéncia e a autoridade esfrangeira para con-
ceifuar seus evenfas numa atifude neocolanialista cultural. Nao preferindo a
afitude: “eu sou o pai e a mae de mim mesma’.
5im as obras digitais, invendaveis, instaveis, inarquivaveis, indomesticaveis,
incapturaveis, anénimas, incompreensiveis, infindaveis, dessacralizadas, in-
campletas, inconformaveis, franscompartilhadas, franspotencializadas, hete-
rocriticas.
Ndo as obras digitais, invendaveis, instaveis, inarquivaveis, indomesficaveis,
incapturaveis, anénimas, incompreensiveis, infindaveis, dessacralizadas, in-
campletas, inconformaveis, franscompartilhadas, franspotencializadas, hete-
rocriticas.
5im aos criadores digitais que estao produzindo uma nova culfura independen-
temente do mercado e da mentalidade académica, pela pura iniciatfiva e pelo
puro deseja de parficipar da anarco-cultura digifal.
Ndo aos criadores digitais que estao produzindo uma nova culfura independen-
temente do mercado e da mentalidade académica, pela pura iniciatfiva e pelo
puro deseja de parficipar da anarco-cultura digifal.

As redes inauguram o ocaso da crifica. Se nds perdemos a critica, os dogmas
e 0 dogmatismo, par outro lado, para felicidade nossa, tornaram-se ineficazes.
Eles nao cansequem praliferar coma acontece nas midias lineares analégicas.
Ora, estamos numa situacdo pré-crifica, sifuacao esta ja experienciada pelos
céticos do passado: a oposicao das razoes contrarias. No enfanfo, eles opfaram
pelo apaziguamento da dialética através da suspensdo do juizo (epoque) (Sexto
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Empiricus). Eles fugiram da lufa na busca da ataraxia (felicidade] (Pirron]. No
caso das redes, ndo hd “epdque” ou sinfese possivel (Hegel) e muito menos uma
felicidade estatica e sim, ao contrério, a retroalimentacdo (Norbert Weiner] con-
tinua da fensdo enfre os opastas e do estado de guerra permanente. A auséncia
da critica e a heferogénese corraboram com a desdiferenciagdo dos géneras cul-
turais, mas isso sd pade acorrer pela mais ferrivel canstatagdo: a inconsisténcia
dos sistemas. As redes instauraram uma sifuacdo pré-césmica e imanente, onde
agora é possivel o reforno de fodas as mefafisicas e de fodas as filosofas fic-
cionais. Desta farma, a critica pode ressurgir, porém como ficcdo e como criafivi-
dade estética [Hans Haacke / Derrida). No exemplo da “critica antindmica” citada
acima, 0 “sim” e o ndo” poderiam ser alternativas de livre escolha no inferior de
uma possivel hipernarrativa filmica inferativa e dilematica (Dialética Inconsis-
tente?]. Desta maneira, a critica pode se tornar uma maquina de multiplicidade
criativa (mdquinas metaftricas, maquinas parafrasicas, maguinas antindmicas,
maquinas de mentiras).Troca-se a fé no sistema (Goedel) pela criatividade sem
sistema. Deus e os sistemas sempre foram e serao confra a criatividade, contra
a criafividade colefiva. Ngs criamos Deus e os sistemas, depois eles nos criaram
como criafura que cré, porém sem criafividade, eis a l6gica da castragao divina
e sistémica, por isso a criatividade se fornou fafica. ‘Eu sou o pai e a mde de
mim mesmo’ (Heliogabale-Artaud). Ndo mais jogas de linguagem [Wittgenstein),
jogos de dados (Nietzsche/Mallarmé), jogos ideais (Deleuze], mas jogos da cria-
tividade incansistente. Nao se frata mais do confexto, do acaso e das ndo regras
pré existentes e sim do virus, do cancer e da vida (Bio-Politica). 0 pofencial da
rede é transpotencial bélico e sofistico. Sim, os sofistas (pré-flasofos) vence-
ram foda a fradicdo filosofica plafBnica e aristatélica. As redes digitais, apesar
das aparéncias, ndo sdo arbustos ou raizes, mas rizomas (Deleuze), logo ndo sdo
sistemas e nem esfrufuras, mas performatividade criafiva inconsistente, o que
Ihes garante foda a canectividade potencial. Tudo pode se conectar com fudo. To-
dos os textos podem se conectar com fados s fextos. Todas as imagens podem
se conectar com todas as imagens, num filme hetergclito sem fim (Timescape/
Reinald Drouhin]. Nas redes vive-se um desmesuramento de todas os seus even-
tos digitais. Nao ha paradigma e nao ha consisténcia, mas sim a acdo viva e
coletiva da hipercriatividade performativa (jogos da criatividade).
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"Acredito que a utilizagdo de ruidos para fazer mdsica continuard e aumenta-
ra até alcancarmos uma mdsica produzida através de instrumentos elétricos,
que tornando paossivel a qualquer proposta musical utilizar todos os sons que
possam ser ouvidos... assim, no passado, 0 poma da discardia estava entre a
dissondncia e a consondncia, e serd, na futuro imediato entre o ruido e o assim
chamado som musical.”

- John Cage, 1937

“Se esta palavra ‘midsica’ € sagrada e reservada aos instrumentos musicais do
seculo XVIII e XIX, pademas substitui-la por um termo mais significativo: orga-
nizagdo dos sons.”

- John Cage

“Eu sonho com instrumentas obedecendo aos meus pensamentos.”
- Edgar Varese

Abertura

0 desenvolvimento da misica elefroacistica, hoje amplamente canhecida como
msica eletrnica, desde o inicio do sécula XX, até a presente data, fem sido
uma lufa confinua de misicos, compasitores, fisicas, intelectuais, acusticistas,
cientistas da computacdo e inventores de instrumentos musicais. Neste inicio
de século XXI, alguns paradigmas que atravessaram o seculo passado ainda
canfinuam insfigando muitos masicos, ou como disse Cage, “organizadores de
som” da afualidade. A criagdo de novos timbres sonoras (conjugando som e rui-
do), novas formas de organizagdo do discurso musical através de linguagens de
programacaao e, principalmente, a ampliagdo da percepgdo sonora com a criagao
de ambientes apropriados numa época visualmente orienfada.

A misica produzida com fecnolagia em particular, a misica desenvalvida a
partir de impulsos eléfricos, em suas diversas ramificaces idiossincraficas,
desde o seu principio, foi sempre marcada por uma atifude visiondria dos seus
criadores. A acao dessas pessoas, muitas vezes numa lufa solitaria em suas
oficinas/laboratorios, tem sido de vifal importancia na ampliacao e modifica-
(do radical de nossa percepgao sonora duranfe fodo esse periodo. Nesse curfo
periodo de fempo, comparando-se cam a histéria da mdsica, novos elementos e
novas gestualidades enfraram em cena no ambienfe musical. A partir das lutas
herdicas dessas vanguardas visionarias, muitas das vertficalidades hierarquicas
da mdsica fradicional gradativamente fornaram-se horizantalidades.
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0 Contexto

A misica fem sido, no decorrer da historia, uma das arfes mais sensiveis aos
avancos fecnolégicos de sua época. Us mlsicos medievais invenfaram o canto
gregoriano pensanda no ambiente acistico das cafedrais géticas, cujo fempo
de reverberacdo exigia 0 andamento lenfo de suas composiges. Nos séculos
XVII e XVIII, com o deslacamento da mdsica vocal para a misica instrumental,
Guarnieri e Stradivarius nos legaram os violinas mais perfeitos, tanto do panfo
vista aclstico, quanto da beleza plastica. No século XIX, a evolugao da metalur-
gia possibilitou um grande avanco na consfrucao dos instrumentos de metais.
A evolugdo fecnolégica, em conjuncdo com a ampliagao dos canhecimentas de
aclstica musical e a sedimentagao do sistema fanal, frouxe a necessidade de se
inventar um insfrumento que acompanhasse, em pé de igualdade, a grande mas-
sa sonora produzida pelas orquestras. Surgiu entdo o chamado pianofarte, isto
é, um instrumento que traz a possibilidade de se tocar piano (fraco] ou forte.

Com o processa de desenvalvimento industrial, exigiu-se uma fonte de ener-
gia que pudesse alimentar foda a cadeia economicamente produtiva: as indds-
frias, as cidades, as residéncias, efc. Com a elefrificacao de diversas cidades
do mundo, e principalmente com a estabilidade da carrente eléfrica, surgem,
no inicio dao século XX, duas importantes manifestages arfisticas que até hoje
tém tido uma grande influéncia no panorama cultural deste inicio de século: o
cinema e a profomUsica elefronica.

0s Primeiros Instrumentos

Em 1906, surge o primeiro insfrumento movido por corrente elétrica, chama-
do Telharmanium ou Bynamophone. Criado por Tadeu Cahill, essa formidavel
construgdo, usando dinamos, similar a uma pequena estagao geradora de ele-
fricidade, pesava ao redor de 200 toneladas. Cahill, visionariamente, sonhava
em espalhar essas maquinas por diversas cidades americanas onde se pode-
ria fransmitir mdsicas, numa espécie de pay-per-view da época, para hotéis,
resfaurantes, featras e residéncias e, para essas, via telefone. Esse empreen-
dimento foi abortado devido ao alto custo e fambém a eclosdo da 12 Grande
Guerra Mundial.

Na década de 1910, algumas iniciativas surgem ao redor do mundo. Em 1913,
o pinfor e masico futurista Luigi Russola inventou o Infonorumori, que mesma
nao sendo um instrumento elefronico, teve um papel revolucionario ag incor-
porar a ruido e o som ambiental na misica. Os fufuristas fiveram uma grande
influéncia no trabalho de compositores coma Edgar Varese, John Cage, Pierre
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Schaeffer, entre oufros. Os fufuristas foram os pais da misica concrefa. Em
1915, Lee De Farest, que se auto infitulava o “Pai do Radia”, criou o Audian Piano,
o primeiro instrumento a ufilizar a fecnologia fubo de vacuo que dominou a cria-
¢do de fodos insfrumentos musicais até a invencao dos fransistores nos anas
1960. Em 1917, Leon Termen, na anfiga Unido Saviéfica, inventou o Aetheropho-
ne [som vindo do éter], mais tarde batizado de Theremin. Esse instrumento foi
ufilizado na masica de concerto e amplamente requisitado na criacdo de frilhas
sonoras para 0s primeiros filmes de ficcdo cienfifica do cinema, como em 0 Dia
em que a Terra Parou.

Em 1928, ap6s o encontro com Lean Termen em 1923, o cellista e radiofele-
grafista francés Maurice Martenof inventou um insfrumento baseado nas ideias
de Termen chamado Ondas Martenat. As Ondas Martenat foram imediatamente
incorporadas aa repertorio musical erudito, e diversas pecas foram escritas por
compositores como Olivier Messian (Turangalila Symphanie, Trois Petites Litur-
gies de la Presence Divine, entre outras), Edgard Varese, Darius Milhaud, Arthur
Honegger, Maurice Jarre, Jolivet e Charles Koechlin.

Em 1930, o engenheiro eléfrico alemdo Dr Freidrich Adolf Trautwein fez a pri-
meira exibicdo do seu invenfa denominado de Traufonium. Esse insfrumentao fai
fabricado e vendido pela Telefunken enfre os anos de 1932 e 1935. Varios com-
posifores escreveram pegas para o Trautonium das quais podemas citar Paul Hin-
demith que aprendeu a focar o Trautonium e comp@s a Concertina for Trautonium
and Orchestra, além de Hoffer, Genzmer, Julius Weismann e Oskar 5ala, que se
tornou um virtuase nesse instrumento e confinuou escrevendo pecas para Trau-
tonium até recentemente. Bernard Hermann ufilizou-se de um Trautonium para
compor a trilha sonora do filme Us Pdssaros de Alfred Hitchcock.

Em 1955, com o apaio da RCA, os doutores Harry Olson e Herbert Belar cans-
truiram os sinfefizadares Mark I e Mark Il Electronic Music Synthesizer, o avd do
que conhecemos camo warkstation, concebido para produzir masica popular e
de enfretenimento. Talvez os executivos da RCA fivessem em mente a canstru-
(do de uma maquina que pudesse substituir as grandes orquestras dos estldios
cinematograficas e, consequentemente, diminuir os custas e desempregar uma
grande quantidade de mésicos. Pelo ponto de visto técnico, esse poderosa ins-
trumento desperfou o inferesse de compasitares com Milton Babbitt e Vladimir
Ussachevsky, que criaram algumas pecas ufilizando fal instrumenta.
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As Misicas: Concreta + Eletronica = Eletroacdstica

No periodo apds a Sequnda Grande Guerra Mundial, o grande desenvalvimento
das fecnologias de gravagao e de difusdo sonora, muitas delas provindas das
invencdes da inddstria bélica, acabou se reflefindo no grande meio de comuni-
cacdo de massa da épaca, que foi o “radio”.

As radios estatais européias notabilizavam-se por serem o grande cenfra de
experimentacdo sonara, pois ali se enconfrava o que havia de mais avangado em
matéria de tecnologia de audio na épaca. Por esses fatores, foram nesses cen-
tros que surgiram a Musique Concréte (na Radiodiffusion Télevision Francaise
- RTF), a Elektronische Musik (na Westdutscher Rundfunk — WOR] e os primeiros
embrides da mlsica elefroacistica nos est(dios da Radia Audizioni Italiane -
RAI. Esses estidios estavam ligados a uma concepcan vanguardista de misica
erudita, na qual o nova e a rupfura com a fradicao eram os fafores proeminentes
na concepgaa e realizacao das obras musicais. Podemas citar, coma exemplo, a
presenca de compositores vanguardistas de primeira linha na direcdo artistica
desses estldios, como Karlheinz Stackhausen (WOR], Luciano Bério (RAI), Pierre
Schaeffer e Pierre Henry (RTF).

Misica Concreta

A misica concrefa surgiu na Franca, em 1948, com Pierre Schaeffer e no ano
sequinte teve a adesao do compositor Pierre Henry. No principig, o trabalho era
baseado na utilizacao de discos de 78 rpm, dos quais, através de manipulagdes
das ranhuras, refirava-se o material para as compasigges. 0 passo subsequen-
fe era a gravagao e o processamento de fanfes sonaras naturais e materiais
concretos, isto &, sons existenfes na realidade concrefa do munda. Schaeffer
enfatizava, em seus estudos fedricos, a busca de uma escufa da matéria sono-
ra independente da fonte. Desses conceitos baseados na “cortina de Pitagoras”
surge o material conceitual para a futura misica acusmatica que fundamenfa a
difusao sonora em in(meras caixas acdsticas.
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Misica Eletronica

Amdsicaelefronicafoi criadanaoinicio da década de 1950, em Colgnia (Alemanhal,
por Meyer Eppler, H. Eimert e K. Stackhausen. Essa escola, cujos elementos eram
pravenientes da mdsica serial, buscava um confrole rigoroso e absoluto de fo-
dos os parametras sonoros da masica. 0 material sonoro da misica elefrénica
era consfituido basicamente de sons sintéficas gerados em osciladares analé-
gicas que produziam sans senoidais muito simples e que, combinadas enfre si,
podiam gerar uma infinidade de oufros timbres.

Misica Eletroaclstica

No meados da década de 1950, Pierre Schaeffer propGe um empate técnica en-
tre as duas “filasofias”. Numa explicita autocritica, Schaeffer expe a ambicdo
demasiada de ambas. Dessa forma, as duas linhas de cansfrugdo cansequiram
realizar seu infenfo musical prescindindo de execufantes, instrumentos e de
solfejo. Desse empate, surge a “msica elefroac(stica’, uma ferminalogia mais
apropriada ao uso conjunto das duas fonfes sanaras: os sons gravadas do mun-
do (concretos) e sons sintéticos (eletrgnicos) e que, futuramente, viria a absor-
ver a maneira de gerar e manipular os sans, como famhém criar ferramentas de
auxilio a composicdo afravés dos computadores.

Computer Music

Caminhando paralelamente ao desenvolvimento da misica concreta/ elefrani-
ca/elefroaclstica, havia uma outra verfente que se estabeleceu inicialmente na
ATET Bell Telephane Laboratfaries, em New Jersey — EUA, a Computer Music. Essa
verfentfe, que a principio tinha o infuito de melhorar a qualidade sonara das
ligag@es felefBnicas, admitiu em seus laboratérios, sob o comando de Max Matf-
tews, uma série de engenheiros de audio, acusficistas, cientistas da computacdo
e fambém compositares musicais. Nesse local surgiram as primeiras simulagges
de instrumentos musicais, realizadas por Jean Claude Rissef, e de vozes geradas
infeiramente via computador, sem nenhum elementa externo.
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Sintetizadores

Numa sequnda onda de desenvolvimenta e aprimoramento, principalmente com
o desenvalvimento dos fransistares e dos primeiros circuitos infegradas, os
equipamentos elefronicos passaram a invadir os lares de fodo o munda, com a
incorporacdo, na ‘decoragao domestica’, de felevisores, radios portateis, equi-
pamentos de som, enfre outros. Nesse perfoda, a misica eletronica passa par
uma nova fase de desenvolvimento afravés do deslocamento de alquns daqueles
equipamentos dos grandes estidias para os primeiros sinfetizadores analdgi-
cos, que poderiam reproduzir algumas fécnicas existentes e frazer outras, até
nao existentes, para o palco, ande podiam ser focadas de uma forma similar a
um instrumenta musical fradicional. Essas novas maquinas finham como infuito
afender a demanda emergente da indUstria fanografica e, por exftensao, da md-
sica de consumo de massa (musica pop, o rack, rock progressive, misica eletrg-
nica). Desse perfodo, podemos citar a criacdo de instrumentos, mais conhecidos
coma sinfetizadores, que se fornaram emblematicos, ndo s6 para a mlsica ele-
fronica, mas fambém para o desenvalvimento da mdsica em geral.

A invencdo de sintefizadores analogicos coma Maog, Bucla, Arp, efc., como
também, dos primeiros sintefizadores digitais como o Synclavier, o Fairlight,
Praphet V, enfre outros, possibilitou a ampliagao e democratizagdo dos instru-
mentos elefronicos, pois fudo que afé entdo era gerado em estldios fechadas,
hierarquizados e estatais, poderia ser gerado ao viva e em qualquer lugar.

Novamente enfram em cena esses visionarios invenfares talentasos, como
Sydney Alanso, Danald Bucla, Robert Moog e Thomas Oberheim. Todos eles tive-
ram o seu progresso frustrado — e algumas vezes foram firados de suas praprias
companhias — por execufives que sempre visaram o inferesse camercial em de-
frimento do desenvalvimento da culfura musical.

Arevolucdo tecnoldgica musical ndo parou nesse estagio. Lom o surgimento
da fecnologia digital, a invengao dos microchips que invadiram fodos os setores
da vida cofidiana, indo desde o caixa do supermercada afé o contrale do fra-
fego aéreo das grandes cidades, surgiram famhém os primeiras instrumentas
digitais comandados por um sistema que passibilitou o barateamenta e a comu-
nicacdo mais dindmica dos sinfetizadores. Esse sistema conhecido como MIDI
(Musical Instrument Digital Interface] tornou os sintetizadores mais acessiveis
ao grande pablico consumidar, pois além do fafor econémico, foi possivel simu-
lar diversos instrumentos aclsticos num simples feclado elefronico.
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Daqui Pra Frente

No limiar do século XXI, ndo ha uma linha hegemanica no campo da misica ele-
tronica. Diversos procedimentos fanto técnicas como estéticos tem se mistura-
do para a criacdo desse estilo musical. Todos eles, afé entag, estavam orienta-
dos para m{sica em cancertos, para a inddstria fonografica, como fambém para
a inddstria cultural. Nesse momenfa, surge um grande ferritério que fem sido
utilizado por alguns artistas, mas é ainda pouco explorado pela misica contem-
poranea: o ciberespago.

Mesmo em um estado incipiente, e ainda nada interessante e convencional, o
ciberespaco exigira do mdsico outros procedimentos técnicas e compasicionais.
A confinua ampliacdo da velocidade de fransmissao de dados pela rede, cam
camputadores cada vez menares e mais velozes no processamenta de informa-
(do, e no caso do som, ira ocorrer uma revalucaa na misica sem precedentes
num futuro proximo. Acredito que um dos primeiros pontos sera a desterrito-
rializacdo da performance musical, onde em breve, os misicos poderaa ensaiar,
afuar, criar e interagir com outros masicos em espacos fisicas diferenfes. Ima-
ginem um frio instrumental com um misico no Japao, oufro na Australia e ou-
tra no Brasil. Eles poderiam realizar um concerfo cada um em seu pais e esse
cancerto paderia acontecer simultaneamente, em fempo real, nos frés paises e
transmitido para fodo mundo pela Internet.

Numa realidade mais concrefa, hoje ja é possivel, com um camputador par-
tatil “focar” uma série de sintetizadores virtuais (muitos em tfempao real), sem a
presenca do teclado. Além dos sinfetizadores, é possivel realizar o processa-
mento de efeitos sonaros (live electronics), filtragens, combinar diversos tipos
de sinfese sonara, espacializar os sons, fazer a mixagem e a masterizacdo de
msicas e envia-las para qualquer parfe deste mundo. Futuramente, é possivel
que sejam enviadas para oufras mundas.

Mesmo estanda no principio de um processa fransitorio, 0 misico confem-
poranea ja possui uma grande gama de materiais de frabalho inimaginavel a
qualguer mdsico de um periodo anterior ao nosso. Esse arsenal computacional e
instrumental fem canduzido a um processo de demacratizacao fanto dos meios
de produgdo quanto a incorparacdo de novas experimenfagdes musicais/sono-
ras. Por um outra lado, fica explicito que, as vezes, o aparato fecnoldgico parece
muita mais imporfante do que o produfa dessas experiéncias.

Dessa forma, reitero que o sonho de muifas desses visionarios, que vai
desde os primeiros fabricanfes de instrumentas elefranicos, passando, nesse
breve perioda, pelos composifores, pensadores, cienfistas das mais diversas
areas que abrangem o campo do som e da mUsica, confinuara sendo fransmitido
as futuras gerages. Alguns novos paradigmas certamente surgirdo e que nao
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podem ser imaginados nesse mamento, mas alguns efernas questionamentas
confinuaraa instigando os novos “arganizadores do sam” como: a criacdo de no-
vos fimbres, arficulagdo de novas organizagdes formais, a absorgdo dos avangos
da cognicdo musical, a inferagdo homem-maquina, a difusdo e a interafividade
sonora no hiperespagg, a canjuncao das linquagens artisticas fradicianais, nao
somente a misica, com as novas midias elefrénicas digitais e algumas outras
inimagindveis no presentfe. Tudo isso sab o manto invisivel da tecnalogia.

Sobre o Aufor

Vanderlei Lucentini é compositor.

Texto publicado pelo File em 2005.
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Na cadeia de reagées que acompanham o ato criativo, falta um elo. Essa lacuna,
representando a incapacidade do artista de expressar plenamente sua inten-
cdo, essa diferenca entre o que ele pretendia fazer e o que realmente fez, é o ‘co-
eficiente artistico' pessoal contido na obra. Em outras palavras, o 'coeficiente
artistico’ pessoal é como uma relagdo aritmética entre o que é pretendido mas
ndo expresso e o que é expresso inadvertidamente...

- Marcel Duchamp, 0 Ato Criativa, 1357

Quando comecei a afuar coma D), pretendia que fosse um hobby. Era uma ex-
periéncia com ritma e pistas, rifmo e sugestdes: deixar a agulha cair no disco
e ver o que acanfece quanda esse som é aplicado a cerfo confexto, ou quando
aquele som se chaca com aquela gravagdo... vacé percebe a ideia. Os primeiros
impulsos que eu tive sobre a cultura 0 vieram dessa ideia bdsica - brincadeira
e irreveréncia em relagao aos objetos encanfrados que usamas como consumi-
dores e a sensacao de que algo novo esfava diante de nossas olhos, oh, fao
cansadas, enquanto abservavamas telas de computador na virada do século XXI.
Eu queria soprar um pouco de vida no relacionamento passiva que femos com
0s objetos a nossa valta e frazer um senfido de permanente incerfeza sobre o
papel da arfe em nossa vidas. Para mim, coma artista, escritor e misica, parecia
que os foca-discas estavam de cerfa forma imbuidos da arfe de ser maquinas
de permuta de memaria - eles mudavam o modo como eu lembrava dos sons,
e sempre me faziam pensar numa experiéncia diferenfe a cada vez que eu es-
cutava. 0 "fondgrafo” em minha arfe persanificava o que o feérico Francis Ya-
tes chamaria de "palacios da memaria” no confexto confemporaneo - rastreie
a efimologia da palavra a "escrever som", ou "fono-grafar”, e pense num cendrio
em que a "aura" de Walfer Benjamin tforna-se uma anda sonara de fragmentas
sincopados dancando no limite das memérias, e voce fera a impressao basica
que quero fransmitir aqui. Basicamente, quando comecei, eu queria mostrar cai-
sas complexas - como o "fonégrafo” era um equipamento de jogo de memdria
traduzido em uma espécie de jogo filoséfico infencionalmente misturado com o
que John Cage chamaria de "operagges casuais', au a que Amiri Baraka chamaria
de "o mesmo em mutagdo” - como o toca-discos ("turntable”) havia se tornado
uma maneira de fransformar culfura em impravisagao mecanica... coisas desse
tipo. Durante o fempa em que pesquisei para Errata Erratum, descabri diversos
exemplos de como a culfura D) se enfrecruzava com alguns pastulados basicas
da vanguarda do século 20 que parecia fer inconscienfemente absorvida fados
eles. Composta em 1913, Erratum Musical de Duchamp se baseia em fado um
esquema de enganos, erras e desvios em uma situacdo familiar. E o que hoje em
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dia chamariamos simplesmente de "deslizes"' na comunicacao enfre programas,
para ele seriam na época toda uma critica metafisica de, como ele colacou mui-
fas vezes, "como uma pessoa pode fazer uma obra de arfe que ndo é uma obra
de arfe" - mas na época, naquele momento de sua carreira, era simplesmente um
jogo de cartas aleafgrio enfre irmdos.

0 cendrio basico de Erratum Musical foi o sequinte: Duchamp escreveu uma
série de "insfrugdes' sobre a interacdo de frés conjuntos de 25 carfas para suas
irmas, e quando elas firavam uma carfa de um chapéu passado ao redor da sala,
na concepcdo da pega, cada uma canfava frases aleatdrias baseadas em uma
inferprefacdo flexivel dos desenhos que havia nas cartas. Trés vazes em um
frialogo seriam a base da peca, e essencialmente as carfas nao passavam de
sugestdes para os impulsos inconscientes de um rapido olhar para algo que se-
guravam por apenas um instante. Era isso!

Para ter uma ideia melhor do que deve fer sido, basicamente vocé precisa
imaginar um janfar animado em que as pessoas canfam um fema como uma
mancha num fesfe de Rorshach, e vocé terd uma "imagem" razoavel dos sons
que as irmas produziam. Nao é um salto demasiado freudiano pensar nas vozes
abstratas dos papéis familiares fransformados em som... mas é af que esta a
questao. Quanda penso no frabalho de 0J, essencialmente vocé esta lidando com
sistemas de ritma de amplo parenfesco - uma bafida se casa ou ndo com um
fluxa sanara, e é a inferprefacdo dos gestos que forma essa mistura que cria a
afmosfera em uma sala. Pense em meu remix Errata Erratum como uma adap-
facdo da ideia para o século XXI - mas hoje nos mavemos por redes dispersas
de culfura, e as cartas que jogamas sdo icones em uma fela. Uma dnica nota foi
afribuida a cada carta - para o remix - vocé tem sequéncias de sons baseados
em carfas diferentes - a exibicao visual de uma rofogravura - um carfao gravado
que Duchamp fez durante foda a sua carreira e deu aleaforiamente as pessoas.
A cancdo, como vocés padem ver, ficou muito mais dispersa conforme Duchamp
se fornou mais conhecido como arfista, e no fim de sua vida o jogo de cartas
fornou-se uma assinafura profundamente paradoxal. Como foda a obra de
Duchamp, era pessoal e impessoal - a absorgao pela inddstria culfural de quase
foda a "individualidade" em uma expressaa incons(til de escolha individual en-
fre as diversas opgdes permifidas em um mundo de identidades e emog@es pre-
fabricadas. Meu Errata Erratum reflete a documentacdo de quatra percepgdes
de composic8es de Duchamp de 1913, que incluem The Bride Stripped Bare by
Her Bachelars, Even, 1.3 vaices: Erratum Musical e a peca de "instrucac” Musical
Sculpture. As inferprefag8es musicais resultantes de composicdes destinadas a
voz, piano mecanico, flauta alfo, celesta, frombane e xilafone metalico fém um
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carater surpreendenftemente suave, lenfa e ténue, que lembra as compasigoes
sonoras de Erik Safie ou Morton Feldman - mas em meu remix foram baseadas
na inferagao dos espectadores com as pecas de rofogravura que Duchamp dis-
tribuiu durante muitos anos. Em suma, é arte que vocé pode baixar da internef.
Pense nela como "anfi-sublime baixavel" ou coisa parecida.

Eu quis pensar em Errata Erratum como "objefos enconfrades” de D), da
mesma forma que eu faria um mix dos discas que normalmente farmam minha
paleta sonara. Essencialmente, Errata... € uma experiéncia com esculfura e a
inferacdo da meméria conforme é maoldada pelas tecnologias da comunicacao,
que passaram a ser as candicdes cenfrais da vida cofidiana no mundo indus-
trializado. Em suma, destinava-se a ser uma coisa divertida, e em pouco fempo
tornou-se muito mais séria. Nos distantes meados dos anos 1990, a afividade
dos DJs ainda era um fendmeno underground, e em cerfo senfido, hoje que as
guitarras sao habitualmente superadas pelas foca-discos, as mesas faram vi-
radas - o D) é um fendmeno da corrente dominante, e mixar batfidas e sons é
uma caisa banal para a garofada da internet... Errata Erratum € uma migragao
daqueles valares para uma crifica bem-humorada de um dos primeiros arfistas
que utilizou aguela lagica da irreveréncia no objefo de arfe e aplicou aquela 16-
gica a algumas das obras que realizou para "encarnar” suas ideias sobre o fema
em "cultura em rede". Assim, quando voce vir os circulos em movimenta, pense
em circulos e repeficdes, ciclos e fluxas, e pense em como fraduzir os pensa-
menfas de uma pessoa para os de aufra... e isso € apenas o comego. Quando
0 mix chama, vacé nao pode deixar de pensar em quanfas pessoas estdao en-
valvidas. Este projefo é uma fentafiva de reunir algumas de minhas pessoas
favoritas na cultura mix junfamente com algumas variag8es sobre cerfo fema
-oqual é fao amplo quanto a infernet e tao amplo quanto os pensamentas das
pessoas percorrendo 0s sistemas de roteamento em fibra opfica que sustentam
nossa nova versdo do "sublime digital". A obra de Duchamp La Mariée mise d nu
par ses célibataires méme. Erratum Musical (A noiva despida par seus proprios
prefendentes. Erratum Musical) seque a mesma lggica e nos canduz a uma série
de anotag@es e projetos que Duchamp comegou a reunir em 1912 e que culmi-
nou em sua infame peca Large Glass (Le Grand Verre). Ela ndo foi publicada
ou exibida duranfe a vida de Duchamp, mas as implicac@es sdo claras - ele
quis evacar um senfido de convergéncia enfre arfe e processas aleatarios, as
"sinfaxes generativas' da imaginagao que fala a um mundo feito de processos
industriais. 0 manuscrito de A noiva despida... ficou inacabado e deixa muitas
perguntas sem resposta — e nas leva a um precipicio cavado por ngs mesmas,
porque, coma meu remix £rrata Erratum, funciona dentfro de uma esfrufura de
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operacdes casuais, e essa é sua (inica marca em um confexfo artistico. £ um
meio onde cada "escultura musical" é Gnica e no enfanto completamente de-
pendente do sistema que criou o cantexto. 0 velho paradoxo de Duchamp valta
anos persequir, como um fantasma, na internet. Duchamp disse em sua famosa
palestra 0 ato criativa em 1957 (cuja gravacdo inclui a faixa hip-hop "versdo
dub” de meu remix Errata Erratum): "Em resumo, o ato criativo ndo é realizado
somente pelo arfista; o espectador pde a obra em confato com o mundo externo
ao decifrar e interprefar suas qualificacdes, e assim acrescenta sua propria
confribuicdo ao afo criafive”. Pense nisso enquanto ouve as rimas de Duchamp
num ritmo hip-hop dub que fiz especialmente para este projefo — acho que vacé
poderia chama-lo de "M.C. Duchamp", porque, pelos padrdes hip-hop, ele fem
um bom "fluxa” - e nesse ponto da faixa sua voz é separada da gravagao para
se farnar parte da escultura musical, e assim coma no Erratum Musical original
vemas a voz de uma pessoa colocada em um sistema de aperagdes aleatorias -
o ritma forna-se o confexto para a performance, e o artista torna-se parte da
palefa sonara que ele descreve.

Ha duas parfes nas anotagdes manuscritas que Duchamp fez para descrever
as composicdes de Erratum Musical. Uma parte confém a peca para um "instru-
menfo mecanico”. A peca estéa inacabada e é escrita usando nimeros em vez
de notas, mas Duchamp explica o significado dos nimeros, o que facilitou sua
franscricao para nofas musicais - eu fenfei equilibrar aquele sentido de incer-
teza afribuindo sans a discas que podem mudar de velocidade e tom - porque os
foca-discas permitem esse fipo de variacao. Em Errata Erratum eu quis enxugar
esse processo e dar as pessoas uma sensagao de improvisagao — como em Du-
champ, as pecas fambém indicam os instrumentas em que devem ser executa-
das - mas elas sdo icanes feitos de cadigo digifal. Onde ele escreveria "piano
mecanico, 6rgao mecanico ou oufras novas instrumentas para os quais o virtu-
oso intermediario é suprimida", podemas clicar em uma fela. Bem, vocé enfende
a ideia. A segunda parte das anotac@es dele cantinha uma descricao do sistema
composicional - o fifulo do "sistema" é: "Um aparato que grava automaticamen-
fe periodos musicais fragmentados'. Aqui, mais uma vez, nos € dada a capaci-
dade de fazer nossas proprias inferprefagfes de um esquema dado, e somas
convidados a aciona-lo como uma espécie de "sistema" de jogo. 0 "aparafo” que
Ihe permite fazer a composicao nas anotag@es ariginais dele é constituido por
frés parfes: um funil, varios vagdes aberfas e um conjunto de bolas numeradas.
Pense em tudo isso achatado em sua tela; é o remix Errata Erratum. Na peca ori-
ginal, cada nimero em uma bola representava uma nota (tom) - Duchamp suge-
riu 85 nofas, conforme o alcance padrao de um piano naquela épaca; hoje quase
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todos os pianos tém 88 notas, e a maioria dos computadores fem 77 feclas,
quando se baseiam no sistema norfe-americano classica "QWERTY". Em suma,
vacé fem algum fipo de dispositivo para interpretar os movimentos de seus
dedos, por isso pensei que seria bacana que esse aspecto fosse fransformado
numa funcao baseada em coma vacé joga com a rofacdo das "rofogravuras”. Na
peca ariginal, as balas passam pelo funil e caem nas vag@es que passam embai-
xa em diferentes velocidades. Quando o funil se esvaziava, um periado musical
estava completo. Quando as coisas se tornam digitais, podemas atribuir fados
esses aspectos a gestos feitos com um maouse ou fouch-pad, e basicamente é o
que forna a caisa divertida. Pense na tela como um quadro em branco, e és6 0
cameco. Geralmente se diz que Duchamp passou por uma "fase musical" enfre
1912 e 1915 - Errata Erratum inclui aspectos de quase fadas as pecas que ele
camp@s nessa época, e as faz farnar-se vefares musicais com as mesmas infen-
(8es, mas afualizadas para o estilo do século XXI. Uma das dltimas pecas que ele
camp@s, Sculpture Musicale, esta notada em um pequena pedago de papel que
Buchamp fambém incluiu em sua famasa peca Green Box (Caixa Verde). Sculp-
ture Musicale € semelhante as obras do Fluxus do inicio dos anos 1960, e ainda
mais com a misica conduzida por software da culfura digifal contemporanea,
em que fragmentos de som sdo constantemente combinados para fazer “faixas’
da cultura D). As obras de Duchamp combinam objetos com perfarmance, dudio
cam visual, fafares canhecidas e desconhecidos e elementas explicados e nao--
-explicados. De suas frés pegas musicais, somente duas padem ser executadas
usando manuscritas ou algum fipo de sistema de "regras": Erratum Musical para
frés vozes e Sculpture Musical. A Noiva Despida... ficou incompleta. Por issao é
importfante dar o confexto aqui: ndo houve pegas "acabadas', e Errata Erratum é
sobre a lacuna enfre execugao e infencdo em um mundo de incerteza. Seja qual
for o mix que vocé fizer delas, s6 pode ser uma incognita - vocé tem de fazer
sua propria versdo, e essa € mais ou menos a infencao. Lom isso em mente, peco
que vocé pense nisto como um labaratdrio de mixagem - um "sistema aberto"
em que qualquer voz pode ser vacé. Os (nicas limites sdo 0 jogo que voce joga
e Como vocé o joga.
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Mantra Césmico, rede de presengas, a conectividade da net cria uma corrente
de cansciéncias, de sonaridades, de narrativas que sdo tecidas a distdncia. No
espago-tempa geadésico, das 12 haras ds 24 horas [hordrio SP], uma rede se
constela criando uma geografia de 35 artistas e quatro cidades em link - 5do
Paulo, Columbus [Ohia), Plymouth [UK] e Brasilia. O Conceito é o do tempo real,
do tempo epifénico e dnico. 0 espago estd aberto para a performance presencial
e telemdtica. Espaco aberto para os interatares da rede e para os livre depoi-
mentos. Uma agdo que tem seu pesa na materialidade do corpo e sua leveza no
deslocamento das imagens...

- Texto quia do evento Constelagdo (2002).

1. Pds-Teatro

A criacao de novas arenas de represenfacdo com a enfrada onipresente do duplo
virtual das redes teleméticas (WEB-Internet], amplifica o espectro da performa-
(do e da investigagda cénica com novas circuitages, navegagao de presengas e
cansciéncias na rede e criacdo de inferescrifuras e fextos colaborafivos. Com
uma imersaa em novos paradigmas de simulagdo e conectividade, em defrimen-
to da representacao, a nova cena das redes, dos lofts, dos espagos canectados,
descanstréi os axiomas da linguagem feafro: afuante, texta, pablico - ao vivo,
num (nico espago, instaurando o campa do “Pds-Teatra”.

A relacdo axiomatica da cena: corpo-fexto-audiéncia, enquanta rito, tofali-
zacao, implicando em inferacdes ao viva é deslocada para evenfos infermidiati-
cos onde a telepresenca [online] espacializa a recepcdo. 0 suporte redimensio-
na a presenca, o fexto alca-se a hipertexfa, a audiéncia alcanca a dimensdo da
globalidade. Instaura-se o topos da cena expandida: a cena das vertigens, das
simulfaneidades, dos paradoxos na avolumagao do uso do suporte e da media-
(do nas infervenges com o real. Gera-se o real midiafizado, elevado ao paro-
xisma pelas novas fecnologias com suportes felemaficas, redes de ambientes
WEB (Infernet], (D-Ram e halogramas que simulam outras relagdes de presenca,
imagem, virfualidade.

Na linha conceitual proposta por Rosalind Krauss (Escultura em Campo Am-
pliado) a cena Pgs-Teatral é a cena ampliada, uma Gesamtkunstwerk onde as
cidades, as redes, as espacos comunicantes sdao o cenario da trauerspiel con-
temparanea. Uma cena que alfera as nogdes de presenca, carpo, espaco, fempo,
textualidade, pela insercao da simulfaneidade, da velocidade e que, ao mesmo
tempa, € plena de dramaficidade ao figurar o aconfecimento, o evenément, em
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escala sacial e subjefiva. Uma cena inclusiva, performatica, que proparciona
inimeras trocas enfre cibernautas - em eventos de curadoria, como 0 evento
Constelagdo (SESC/SP, 2002), curadaria de Renato Cohen, rede que /inkou, em
tempo real, quatro cenfros de irradiacdo [SESC/SP, Caiia Center-UK, Ohio Media
Center - Columbus, USA e Centra de Midia — UNBJ, num periodo de 12 horas com
sequéencia de performances e inferescrifuras e evenfas livres, aufénomas, na
praducdo micropolitica e desejante dos cibernautas — em chats, web-cam e pa-
ginas pessoais.

A contaminagdo do teatro pelas arfes visuais, cinéticas e eletronicas da um
novo salfo com a emergéncia das redes telematicas que permeiam uma comuni-
cacdo em tempo real e uma extensdo do corpa e da presenca (o corpo extensa),
que é eminentemente performatizada. A partir dos anos 90, as novas midias fec-
nolégicas (web-art, artetelematica, net art], com novos recursos de mediagao,
virtualizacao e amplificagdo de presenca passam a impor outras diregges as ex-
periéncias radicais da performance e do teatro: Johannes Birringer' nomeia um
novo espaco monadico de performacdo, a sala tecnalggica, recebendo imputs em
tempo real, em confraposicdo d sala de insfalacdo, remefida as artes plasticas.
Em sua criacdo Vespucci (1999)¢, performance com uso de espaco computacio-
nal, canforas liricas e bailarinas, alimentadas em fempa real por informag@es
da Nasa e redes de (D-Rom, o plblico recamp@e todo o hipertexto da criacao.
Essas novas cafegorias de performance, infensamente alimenfadas por dados
-em fempo real - colocam os performers e a audiéncia em espagos simulados de
improviso e presentificagao.

Essa extensao do espaco cénico no espago virfual nao pressupge, a nosso
ver, uma “desrealizacan” das formas e presencas, e sim uma reconfiguracao
da cena e da comunicacao a luz dos novos suportes e materializag8es da arfe-
ciéncia confemporanea. Esse projefo de “desrealizacdo” da cena é, na verdade,
um afaque a cena nafuralista e fem sua génese no século XX, com o projefo de
um teafro nao mimético - na cena biomecanica de Meierhald, na rofa das sur-
marianetes de Gordon Craig, nas utopias fufuristas de Khiébnikov, Shlemmer e
El Lissitski, que infentam um corpo que atravesse os médiuns (Khlébnikov fala
de uma linguagem medidnica, o “zaum”, que atravesse as midias).

Nesse prajeto — anfi-realista - novas escrifuras se desenham: Klhébnikav
cria 0 KA (1916) - um prendncio de hipertexto que enumera o Egito de Amendphis
e as ferras do homem do futuro. 0 suprematista Kasimir Malévitch e Maiakovski
desenham icanes abstrafos e palavras autdnomas na criagdo de uma nova cena
da paiesis. Sao fundadares dessa génese, o formalismo futurista, o sonarismo
dada, a fluxo automatico dos surrealistas e, finalmente, as experimentac@es

1. BIRRINGER,
Johannes.
Contemporary
Performance/
Technology.
Theatre Journal 51,
361-381, 1999.

2. Vespucci (Direcdo
Johannes Birringer,
1999), Dalas, Usa,
Alien Nation Co.
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U Hipertexto agui e
definido enguanto
superposicao de textos
incluindo conjunto de
obra, textos paralelos,
memarias, citagdo e
exegese,
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com a bady-art, o conceitualismo e o minimalismo que vao compor as matrizes
da cena confemporanea.

No projefo confemporaneo, uma cena pré-virfual desenha-se nos experi-
menfos da arfe-performance em indmeras intervengges com fecnologia, junfan-
do corpo, narrativa e pesquisa de supartes: dos experimentos sonoros de Jahn
(age a danca aufogerativa e numérica de Merce Cuningham; dos experimentas
da fax art, net art realizados pelo Fluxus as video-performances de Nan June
Paik; do vocoder e digitalidade de Laurie Anderson as paisagens fecnolégicas
de Stefen Haloway.

Essa cena produz uma nava teatralidade palifénica e palissémica que é de-
senvolvida fambém em espetaculos multimidia, como as dperas Life & Times of
Joseph Stalin (1973) e Einstein on the Beach (1975) - com passagens marcantes
pelo Brasil - do encenador Robert Wilson, cujas 6peras inaugurais, permeadas
por sonoridades, abrupg@es, tecnalogia, performance, idiossincrasia sabrepdem
0 onirismo, a visao multifacetada, a ultracognitividade equiparando paisagens
visuais, textualidades, performers, luminescéncias, numa cena de infensidades
em que os varias procedimentos criativos trafegam sem a hierarquia classica
texto-afor-narrativa, camo por exemplo, nos planos simultaneos do discurso
do Woaster Group, na escrifura distgpica de Samuel Beckett, na danca minimal
de Lucinda Childs e num leque mais amplo em frabalhos fao distintas coma os
environment plasticos de Christo - citadas por Gerald Thomas - e as epifanias
visuais de Bill Violla e Gary Hill.

As novas estruturas textuais perpassam o uso do intertexto (enquanto fu-
sdo de enuncianfes e codigos), a interescritura, onde a mediagdo tecnoldgica
(Internet] possibilita a co-autoria simultanea, o texto sintese ideogramico, na
fusdo das anfinomias, o texta partitura, inscrevendo imagem, deslocamentao, so-
noridades e a escrifura em processo, que inscreve femporalidade, incarporando
acaso, deriva e simulfaneidade. Na camposicaa do texto espetacular, em infer-
relages de autoria, encenacdo e perfarmance, o hipertexfa signico estabelece
a trama entre o texto linguistico, o texto storyboard (de imagens), e o fexto
partitura (geografia dos deslocamentos espago-temporais).

0 Hiperfexta* aqui é definido enquanto superpaosicdo de fexfos incluindo
conjunto de obra, fextos paralelos, memérias, citacao e exegese. 0 semiglogo
russo luri Latman (Universe of the Mind, 1997), nomeia o grande hipertexto da
culfura como depositario de hisforiografia, memaria, campo imaginal e dos ar-
ques primarios.

Essa nova cena esta ancorada em alfernancias de fluxos sémicos e de su-
portes, instalando o hipersigno teafral da mutacao, da desterritorializacao, da

3. Essa peca, por
causa de censura,

foi encenada no
Brasil com o titulo

de Life & Times of
Dave Clark, em cena
que revolucionou o
teatro brasileiro. Boh
Wilson volta ao Brasil
em 1994, na Bienal
Internacional de S&o
Paulo, com curadoria
de Jodo (andido
Galvao, com When We
Dead Awaken,

de Ibsen.

4.0 termo
hipertexto tem sido
utilizado em fextos
computacionais
aludindo as janelas
que se abrem em
relagdo ao texto
principal.
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pulsacdo do hibrido. 0 confemporanea contempla o miltiplo, a fusdo, a diluicao
de géneros: fragico, lirica, épica, dramatico. Epifania, crueldade e pargdia con-
vivem na mesma cena, cansubstanciando uma escritura nao sequencial, carpo-
rificando o paradigma da descentralizacdo formulado por Derrida, para quem o
cenfro  uma funcdo e nao uma enfidade de realidade. Gesta-se, nessa fessitura
hipertextual, a grande “memaria inferafiva”, rizomatica, em recursos de pralife-
ragao, mediacdo e subjetivacdo.

2. 0 Pds-Dramatico

As novas escrifuras e suparfes cénicos instauram novos espagos dramaticos
pela incorporagao do aconfecimento em tempa real, em clara miscigenacdo do
espaco real e do ficcional. Mitologias pessoais, fefiches, comunicages na rede,
acidenfes, comp@em a grande cena das redes.

Por oufro lado, o dilema ja aponfado por Walter Benjamim, ao digladiar com
as filosofias iluministas e materialistas para quem o fempo é matéria quanfifi-
cavel, o pragressa esta ligado as ideias de futuro e as técnicas sao supartes para
a dominagdo da nafura, é retomado no canfemporanea, que supera, a OSSO Ver,
o cinismo pas-moderno articulado nas ideias de parédia, pastiche e fefichismo,
resgafando a prioridade de um sujeito da experiéncia, de um fempo de presenti-
ficacdo e de franscendéncia, da teckné em estreita relagao com a phisis.

Retoma-se, cam as redes, um espago de auforia e de midia-ativismo que se
canfrap@e ao discurso dominante do broadcasting televisiva.

Ao criador confemporaneo é legado, portanto, a exfrema experimenfacdo
e busca por mecanismas que se direcionam para a consfrugao de uma mitolo-
gia pessoal nos complexos ferritorios da trauerspiel (“fragédia da existéncia’]
apontados por Benjamim, assim como o confato premente com as novas fécnicas
que, anfes de abliterar as senfidos, propdem a ampliagdo do telas humano.

Sobre o Aufor

Renato Cohen (1956, Porto Alegre — 2003, Sdo Paulo) artista multimidia, diretor, performer e tedrico.

Texto publicado pelo File em 2004.
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ACIGAR LOU CIAOAR LUG
ACRAIG LOU URACILAGO
ACRAG I LOU URACIL GOA
ACIALUG OR LUCIAARGO
AURACILGO CAIRO GAUL
A CAIRO LUG AURIC GOAL
AAURICLOG AURIC OLGA
ACURIALOG CURIA GOAL
ACOALRUG | CURIA OLGA
ACOLARUG | COAL GAUR |
AUCLAIGOR COLA GAUR |
ALAG CURIO UCLAARGD |
AGAL CURID UCLAAIR GO
AGAULRICO UCLA IRA GO
AAGO CURL |

AGOACURLI

AGAUR LOIL

AGAUR LOCI

AGAUR CLID

ALURACOG |

ARAULCOG |

GARCIA LOU

ALCOARUG |

ALGA CURID

GALA LURIO

LAURA LOG |

AURALCOG |

AURALOGIC

AURACLOG |

COUGAR AIL

LIALAG OUR

CIAGAL OUR
CIAGAUL OR
CIARAG LOU
LIALAD RUG
CIALURA GO
CIARAUL GO
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0 texto acima nao é um poema.

A afirmacao anferior € de relafiva comprovacao.

Onde é que nds estamos, em pleno quarto ana do sécula XXI? Num fempo
que parece coraar as ideias de Wittgenstein. Principios de incerteza aplicadas
ao fexto. Nada mais pode ser afirmado sem que se esharre em alguma davida.
Sem pretensdes universalistas, gostaria de propor essa - e oufras discussges
do mesmo tipo - a partir do fenmeno que se desenvolve ha varias décadas, sob
o nome genérico de “poesia eletrdnica”. Ele se farna fenémena constatavel - in-
clusive midiafticamente — quando o termo abreviado em inglés e-poetry agrega
a poeisis a era glabal da informacao.

0 fexto citado nao é um poema. Ele é uma insercdo do meu nome em uma
espécie de parser, um misturador de inputs, gerando, na outra panta, um output
que tearicamente representa fodas as combinagdes possiveis das lefras do meu
nome. Este “gerador de anagramas” é fao facil de encantrar na Infernet, hoje em
dia, quanto um gerador de fractais, por exempla. Usando a lingua franca da In-
ternet, digite anagram generator ou na Google - ou outro buscadar qualquer — e
voce vai descobrir que em sequndos podera produzir fextos coma esse a partir
de seu nome ou qualquer oufro grupa de palavras que deseje; se digitar fractal
generator, encontrara pragramas simples que geram aquelas belas imagens de
computador que hoje ilustram até capas de cadernos escolares.

Geradares: esta @ uma nova dimensdo de programas — deveria eu dizer gera-
¢ao? - que fem motivado os arfistas da palavra. Exemplos:

Em 2001, na lista de e-mails do evento E-Poetry 2001, o paefa John Cailey
postou uma longa avaliacao do congresso, exaltando suas qualidades. Chegou
a algumas conclus@es. Uma delas, que me serve aqui e passo a cifar: “Fui tam-
bém encorajado a ouvir e ver que ha um nove engajamento que eu chamaria de
frabalho programatolégico; escrifa na qual a “programabilidade” da midia € uma
necessidade”’. Poefas programadares, j& em 2001, estavam presentes. Poetas
que refiram do acaso seu produto, como toda a fradicao poéfica moderna, desde
Mallarmé, passando pelos dadaistas, o OuliPo, os lefristas, a escrita automatica
surrealista e a fécnica do cut-up de Burroughs. Evidentemente ha diferencas nas
varias fases e fendéncias citadas, mas parece realmente digno de nofa que uma
grande quanfidade de poefas se interesse por linguagem de programacdo para a
construgao do texto e ndo somente para a realizagao de um artefafo posterior-
mente frabalhado em uma inferface.

No mesma texfa de Cailey, ha uma citacdo do poeta Briam Kim Stefens que
vale a pena reproduzir:
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1. CAILEY, John “post”
na Lista e-poetry s/f,
2001 (tradugdo minha;
orig.: “/ was also
encouraged to see
and hear that there
is new engagement
with what | refer

to as programma-
tological work;
writing in which the
programmability of
the writing media is a
necessity.").

2. Idem ibid. No
original, em inglés:
“In his *Open Letter*
article Reflections
on Cyberpoetry
(Number 9, Fall 2000,
pp. 22-33), Brian
Stefans opens with a
quotation from Roger
Pellet: “The greatest
cyberpoem would be
an online application
that provided you
with an interesting
text and a robust
interface with which
to manipulate it. In
other words, a word-
processor.” Well yes,
we can see where
this is going and the
requisite perspective
which it lends to

the discussion, but
MS Word has never
provided me with an
interesting text or

a robust interface
(cf. BBEdit] or any
interesting tools o
manipulate whatever
text *I've* provided
for it (or plagiarized
by anticipation).
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No seu artigo “Reflexdes sabre a ciberpoesia”, publicada em Carta aberta [no. 5,
Outono de 2000, pp. 22-33), Brian Stefans abre com uma citacdo de Rager Pellet:
‘0 maior ciberpoema deveria ser uma aplicagdo online que fornecesse um texto
interessante e uma interface robusta com a qual pudéssemas manipula-lo. Em
outras palavras, um processador de texto.'

Prosseque, entaa Cailey:

Bem, sim, podemaos perceber onde isso vai dar e a correspondente perspectiva
que isto traz d discussdo, mas o M5 Word nunca me farneceu um texto inte-
ressante ou uma interface robusta (cf. BBEdIt] ou quaisquer ferramentas inte-
ressantes para manipular qualquer que fosse o texto que eu pusesse nele |[...].
Talvez Phatshap ou Flash venham a ser ciberpoemas VizPo...*

Decerfo que a maioria dos edifores de fexto sao pabres areas de trabalho para
escritores. Ainda que cansideremas as estatisticas de fabricantes que apontam
para um uso em forno de 10% dos recursos desses programas. Sabemos perfei-
tamente que os artistas “pulam” efapas. De qualquer modo, a “ferramenta” do
poefa que escreve no computador é, ha muito tempo, muito mais do que qualquer
edifor de fextos ou imagens. Na verdade, o ferma ferramenta fambém € ruim. Na
sua acepcao mais comum, € um artefato de auxilio a uma tarefa. 0 processador
de fextos mais simples é bem mais que uma ferramenta, & um medium que altera
substancialmente a compreensdo que femos do que seja um fexto. Este é um
aspecto cuja discussao ainda esta em desenvalvimento. Se assim € com um prao-
grama simples, o que dizer de aplicativas que trabalham cam a transformacao e
geracdo de novos textas (e ndo simplesmente registram os inputs do usuério, de
acordo com as canvengdes de sua lingua)?

Gostaria de oferecer alguns exemplos que podem auxiliar minha argumenta-
¢do. Eu os recolhi da lista Wryting, da qual participo desde 2002 e na qual figu-
ram alguns nomes dessa — digamos assim - tendéncia, fais como Alan Sandheim,
Lawrence Upfan, Lanny Quales e oufros:

Urge
Alan Sondheim

Urge go hztrayght up GRA! hZTREET on pe North é... take pe pyrd hztreet an
your lepht, &... ...6! go hztrayght up 40 hZTREET, 6... take pe phiyrhzt
keyarneras, an pe ryght-hé... TAZyde. [Shehz reaelelel! TAZomepyng!)
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Urge ga hztrayght up GRA! hZTREET on pe TAZouth &... take pe phiyrhzt
keyarneros, ...&! go hztrayght up LyNKAYOLN hZTREET through up BROWN
hZTREET on pe keyorneros. [BuKapateveros!)

Urge ga hztrayght up 40 hZTREET on pe uhze-meehzt &... take pe pyrd
hztreet on pe lepht. ...6! take an pe two blosakeyk, on pe lepht-hé...
TAZyde. [Shehz out ophish! heros m9nd!]

Urge ga hztrayght up GRANT hZTREET on pe uhze-meehzt 6... take TAZekeyond
hztreet o pe ryght, ...6! go hztrayght up 40 hZTREET on pe Eahzt, 6...
take phiyrhzt keyarneras, on pe lepht-hé... TAZyde. [Get rell]

mornyng, pleahze ...6! go 4 a uhze-mealk yn OUHOR! PARK [She dydnt gyve yt
a hzekeyond pought!)

She's hot!

0 fexto acima ndo é um paema. Num certo senfido ele é uma colefa de palavras
que podem fer aparecido numa infestacdo de spams na maquina do poeta. Mas
o fexto acima fambém pade ser um poema se considerarmos que — fosse essa a
esfratégia utilizada, do que eu nao fenho qualquer comprovacao - ele obedece
aregrano. 1 para fazer um poema dadaista de acordo com Tristan Tzara. Subs-
fitua o saquinho e as palavras recorfadas pelo infinito poder recombinatério do
computador e femos ai fodos os paemas a serem escritos. No ana passado, alids,
uma palémica tomou conta da lista, envalvendo justamente Sandheim e outfro
poeta, August Highland. Este dltimo vem desenvolvendo ha alguns anos um fra-
balho de multiplicacao do carater aleafério de recombinacdo propiciado pelo
computador e pela Internet. Algo como a producdo de clusters de fexto, afribu-
idos a centenas - e hoje, talvez, milhares — de calabaradares reunidos em sites
conectados entre si por imensos portais onde fudo é provavelmente ficcional.
Uma espécie de Biblioteca de Babel denfro da prépria babélica Infernet. Muitas
dos andncios desses fextos — com exemplos dos aufores — eram posfadas na lis-
fa. Surgiu a questao natural sobre o moda como esses fextos eram produzidos,
quais seriam 0s programas geradores empregados, efc. Na relufancia de res-
posta por parte de Highland, abriu-se uma longa discussao sobre a veracidade
do proprio fexto posfado, as principios mediante os quais fora gerado, etc. Par
ai se vé que a proliferagao infindavel e barraca de textos na rede ulfrapassa a
dimensao exclusiva de sua significacdo para focar até mesmo os problemas - ja
diversas vezes debafidos - da autoria e da aufenticidade.

Mayhe Photashop
or Flash are a vizPo
cyberpoems?”
VizPo é uma
expressdo que

tem sido usada
para designar
“visual poetfry”.
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A modernidade arfistica € uma fonfe primaria de sua criacdo. Alguns prace-
dimentfas que ela inaugurou e que os poetas digitais utilizam: o apreco pela
calagem e maontagem, os experimentos com a sonaridade, com a visualidade,
0 objet trouvé, a dissolucan dos géneros em operacdes infersemigficas e os
automatismos presentfes nas escalas surrealista e beat. Com relagao ao dltimo
aspecto é facil adivinhar a proveniéncia: a maior parte dos poefas estaduni-
denses e canadenses fem forte background ligado a beat generation. Alguns -
camo é o caso de Chris Funkhouser - frabalharam direfamente com nomes camo
Allen Ginsberg (infelizmente este catdlogo ndo é sonorg, para que possamos
exemplificar melhar]. As vertentes sanoristas, derivadas do DADA e dos letris-
mos de Isidare Isou aparecem coma referéncia de eurapeus, demonstrando essa
equivaléncia geogréfica. £ igualmente notével como a heranga Duchamp/Cage se
manifesta enfre norfe-americanas e anglofonas como os australianos. A fese do
objet trouveé ainda é mofivadora de poemas desenfranhadas de partfais de sexo,
de leildo, mensagens recebidas de oufros amigas, frechos de fextos em geral
recombinados, ou mesma “traducdes” de fextos visuais em verbais.

Os experimentos cam a sonoridade fambém ficam favorecidos pelos varios
recursos — de baixissimo au nenhum custo, existentes hoje na rede — para pro-
cessamento sanaro de textas em tempa real. Alteradares de pitch de frequéncia
da voz, sinfefizadores e repradufores em vozes pré-programadas estao a dispo-
sicao de qualquer um. Mesma os programas que seriam a versaa afual do “dita-
fane”, promefendo - e geralmente nao cumprindo - a faganha de gerar um fexto
a partir de uma gravagao de voz, sao muifas vezes empregados exatamente por
causa da margem de erro prevista’.

Colagem, montagem, automatismo, ready-made, visualidade e sonarismo
sao todos procedimentos que apontam para a continuidade no uso de formas
herdadas do século XX. Ha fambém as desconfinuidades, poucas ainda, do meu
ponfa de vista. Vejo, até onde posso, uma auséncia quase absolufa de unidade
temafica mesmo em cada autor. A caracterisfica de uma lista como as varias
existentes é de justamente funcionar como um laborafério de ensaios. Néo se
chega, no enfanfg, a definifiva situagao do fexto pronto, pais os préprios sites
- e mesmo os (0-roms — que seriam os supartes ufilizados, carregam em si a
provisoriedade e a fendéncia de alterarem formas j& existentes”.

Ha eficientes leituras desse fenGmeno de rarefacdo dos supartes fradicionais,
como o conceito de “despaginacda” de Giselle Beiguelman®. Ha, também, hoje em
dia, uma boa bibliografia sobre a questdo da Inferface e seu papel na criagéo®.

0 abandono da palavra e a sua substifuicdo pelo calculo numeérico, parecem
canstituir outro aspecfa, muito embora este falvez seja um alvo persequido
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pela modernidade desde o lance de dados mallarmeana. As acusagges de cere-
bralismo assestadas contfra Jodo Cabral e principalmente confra a Poesia Con-
crefa, ndo fariam senfido diante de novas formas de “criacao” que entregam a
esfera (log)ar(r]itimica da maquina o encargo da producdo do material “voca-
bular”. Na realidade, muito ao contrario, como o prova o site “Ubuweb” (www.
ubuweb.com] a poesia concreta, visual, matematica e semidtica sdo formas
modelares para a maior parfe dos autores recenfes que aperam na elefronica.
Um caso marcante é o de Briam Kim Stefens, presente no Ubuweb com o seu The
dreamlife of letters’.

Alguns “autores” como [mez] (ndo estd muito claro a que género perfence, ou
se & mesmo uma (inica pessoa ou varias) operam na linha que aproxima o célculo
e 0 fexto, neste caso ainda na camada de inferface alfanunérica como os fextas
em HTML, DHTML e linguagens de programacdo camo Java e Perl.

Post

~crash dummified N rogue txt idlers

.u.seek.the.trojan.truth.

z:s[ituation]lit[oral]ting babies mouths with z-ends

=:search + dD.c[klern[elizing]

=mfvlelt[vet N doctor]ing lines nuanced_code”

mas ha fambém os casos como os de Jahan Meskens que, a partir de uma lingua-

gem verhal rarefeita, vai produzindo paisagens fipograficas, coma no fragmento
a sequir, postado em 26 de junho do ano passada:

REWRAPPING re{ re}

3. No 1° Circuito
Petrobrés de Artes
(énicas (Teatro do
Centfro da Terra, 530
Paulo, ago/dez. 2002,
curadoria de Renato
Cohen e Ricardo
Karman) Ménica
Rizzoli, do grupo
Neo-Tao, fez uso do
programa Via Voice,
da IBM, exatamente
com essa abordagem.

4. Tem sido esse

0 espirito do
experimento que
temos feito na revista
Cartex (primeiro
nimero saido no ano
passado, sob a edigdo
de Thiago Rodrigues,
Guilherme Ranoya e
eu), fazendo uso de
um repertorio-hase
da e-poesia que se
encontra na poesia
visual de uma geragdo
que nos antecede. 0
mesmo 0corre com a
revista artéria cujo
no. 8 esta presente
neste FILE [www.
arteria8.net).

5. BEIGUELMAN,
Giselle. 0 Livro
Depois do Livro. SP,
Peirgpolis, 2003.

6. JOHNSON, Steven
Cultura da Interface
- como o computador
transforma nossa
maneira de criar e
comunicar. Rio, Jorge
Zahar, 2001, trad. de
Maria Luiza X. de A.
Borges.; SPILLER, Neil
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(ed.) Cyber reader -
critical writings for
the digital era Nova
York, Phaidon, 2002.

7. Comentei este e
outros trabalhos em
um texto anterior:
AGRA, Lucio
“E-poetry 2001: a
poesia do século XXI”
in Galdxia - revista
transdisciplinar

de Comunicagdo,
Semidtica, Cultura
no. 2, 5o Paulo, Educ/
PEPG Comunicagdo

e Semidtica,

PUC/SP, 2001.
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ref re———————- ref

re{ REl rel, rel re{ re00.qq re} REQ rel, rel re{ re89.0q re} REV rel, rel re{ regs.
ao ref re* re}

re{ re-—— re——-

re{ REl rel, rel re{ re5.is re} REQ rel, rel re{ regh.dq re} REV re4, rel re{ reqq.
kv ref re* ref

ref re-———re—

re{ REl rel, re? re{ re01.pq re} REO rel, rel re{ re89.0q ref REV rel, rel re{ rese.
oa ref re* re}

ref re——— re—-

re{RElre0, rel re{re00.ggref REQre], re(re** ¥kttt bt
re}

re{ re-——re-

ref re* re* re* REl rel, rel re{ re00.** re} REQ rel, re9 re}
re{ re-—-re-

re{ REl rel, rel re{ re73.qq re} re* rel, reb re** re}

ref

re{ re000000, rea rehuman reinvention re}

ref

ref }

Cabe assinalar que a propria reproducac aqui ja altera alguns parametras de
disposicdo das lefras. Mas o texto vive, na realidade, deste continuo desdobra-
mento de suas varias versges.

Este seria, enfdo, para finalizar, o “horizante de eventos” do paema digital
(a “horitanha do monfazonte”, como dizia Oliverio Girondo). Um texto permu-
tado/permutavel, com maior aufonomia ainda do que aquele que o século XX
inaugurou, pois agora nao mais aprisionada em um suporte coma o papel, que
ainda o paralisava. Um texto mével porque se altera canforme a instancia de sua
reproducdo. Corrigindo: um texta que ndo se reproduz mas é outro a cada nova
aparicdo. E isso € s6 o comeco.
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Sobre o Autor

Lucio Agra é poeta, performer, pesquisador na area de vanguarda e novas tecnologias; doutor
em Comunicagdo e Semidtica pela PUC-SP. Publicou Selva Bamba (poemas, Ed. Nova Leva, 1994) e
Histaria da Arte do Século XX: ideias e movimentos (Ed. Anhembi-Morumbi, 2004). Professor na
area de Performance da Graduagdo em Comunicagdo das Artes do Corpo da PUC-5P e de Teoria da
Comunicacdo na FAAP.

Texto publicado pelo File em 2004.
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1. Este paper foi
publicado na Revista
Design Belas Artes,
Ano 4, Namero 5,
Dezembro de 1998.
Texto “Hiperdesign
uma cultura do
acesso”.

2. QUEALI, Philippe.
METAXU, Théarie de
L’art Intermédiaire.
Collecion Milieux
Editions Champ
Vallon. Seyssel. 1989.
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Tsui Pén, homem douto em diversas disciplinas, governador de sua provincia,
poetfa famosg, decide renunciar a tudo para dedicar sua vida a constfruir um la-
birinfo e escrever um livro. Durante muitas anos sua obra ndo € enfendida: quem
a |é percebe um fexto cattico e desordenado, onde ndo € possivel reconhecer um
desenrolar sequencial dos eixos.

0 homem que sabe interprefar carrefamente essa criacdo reconhece a in-
tencdo de TsGi Pén: o livro e o labirinto ndo eram obras independentes, e sim um
{nico objefo. 0 que o escrifor pretendia era criar um fexto que nao precisasse
optar par uma (nica alternativa, mas que pudesse reunir todas as possibilida-
des de uma narracdo: “Em foda obra de Ts'ui Pén, fados os desenlaces acorrem;
cada um é um ponto de partida de outras bifurcages”. Vouillamos apud. Borges,
2000:80) 0 mundo digital trouxe para ngs a possibilidade de criarmos alterna-
tivas no processo de comunicagao estabelecenda varios niveis nestas relagdes
inferativas. £ nesta frajetéria que algum tempo atras escrevi um paper levan-
tando e aponfando aspecfas relevantes destas relacdes e que oporfunamente
chamei de Hiperdesign: Uma Cultura do Acesso'. Este texto comecava com uma
citacao de Michael de Certaux que diz: “0 memoravel € o que se pode sonhar de
um lugar”. £ pensando na possibilidade da meméria ocupar um espaco em um
ambiente virfual, que pretendo neste fexto desenlear o que me vem insfigando.
Em 1989, Philippe Quéau escreveu um livra chamado Metaxu?® em que j& apontava
para a imparfancia de uma revisao para as textos sobre a cognicao humana dian-
te de amhbientes virfuais, salienfando uma evolucao dos conceitos bioldgicos e
a necessidade de um aperfeicoamento nos processas de simulagao via aparatos
tecnalgicos digitais, como ja havia descrito na sua obra, £loge de la Simulation,
1986, para que pudéssemas criar uma escrifura come arganisma vivo.

Se observarmas as produgdes artisticas como uma linguagem em evolugdo,
perceberemos que a nocdo fronteirica estabelecida de cadigo para cadigo, fica
muita mais claro quando lidamos com aparatos que propiciam um produto hibri-
do, no caso a midia digifal. A poética nos suportes digitais ultrapassam a esfera
das metdaforas e enfram decididamente para 0 mundo dos madelas matematicas
de linguagem hinaria para que possamos simular e ao mesmo fempa dar ao re-
cepfor a oporfunidade de complefar a obra.

As linguagens verbais, visuais e sonaras estao sempre operando no limite
da represenfacdo, propondo analogias ou metaforas no confexto desta escri-
tura hibrida, "A metéafora pode esclarecer, as vezes com muita luz, mas carece
de verdadeira capacidade de declinacaa. Sempre representa um carater mais ou
menos adequado.” {Quéau, 1995: 35). Quanto ao madelo matematica em forma
de escritura, este pode experimentar comprovando sua coeréncia inferna sem-
pre inserido em um confexto real.
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A partir disso, podemos dizer que o canceifo de intermediaridade sg ocorre enfre
pracessos inferdisciplinares coma € o caso natural das hipermidias, e lembran-
do novamente Cerfaux, abrimos com issa a possibilidade de que “sonha e me-
moria”, possa ser lido como duas enfidades que sempre fenfamos represenfar
e simular para romper os limifes fronfeiricos enfre as linguagens, sendo assim,
confinuamos inventando maquinas incansavelmente para franspar os limites da
nossa fao programatica linguagem humana.

No exercicio da fransposicao é que damos a estas entidades, o poder de
vencermos os limifes estabelecidas, e recordarmos por alguns instanfes as
nossas hisfgrias nos reconhecendo registrados por estas criaturas tecnol6-
gicas que apreendem as nossas almas denfro das maquinas que funcionam
sequndo o padrdo do seu criador. Com isfo, os arfistas destes novos meios
acabam produzindo linguagens “infermediarias” para poderem se expressar de
forma hibrida, “...e podera apraveifar sua ‘vida arfificial’ para criar obras em
perpétua genesis, processas quase vivos que se modificam a si mesmos em
funcdo de um canfexfo.” (Quéau, 1995:35).

Diante deste ferreno novo, a maior fronteira a ser franspassada é a li-
nha limitrofe que migra de um ambientematerial- real para um ambiente-
potencial-virtual. “Os espagos virtuais equivalem a campos de dadas e a cada
ponfo pode se considerar comao uma porta de enfrada a oufro campo de da-
dos, tendo um nava espaco virfual que conduz a sua vez a oufros espacos de
dados."(Quéau, 1995: 38)

Todo exercicio de linguagem associada ao conceifo de hipermidia, denfro
deste aspecto, comeca a proporcionar um sistema aberfo de comunicacdo -
emissor e recepfor — sem limite definido, passando a canfigurar uma nova nogdo
de espago em que naa se reconhece nem a principio e nem o fim deste sistema.

“(...) Como esquema conceitual, é plurisignificativo e acaba por oferecer
mulfiplas ocorréncias, maltiplos acessos e leitura, de maneira que é possi-
vel recanhecer uma cerfa analogia enfre o madela hiperfextual desenvolvido
pela informdtica e o polisemantismo fao reclamado pelo campo da literaftura”.
(Vouillamoz, 2000: 74).

0 transito desfa nova escritura hibrida acaba ganhando por consequéncia
fodo um novo canceifo do que possa significar: as palavras, s sons e as ima-
gens. Diga isto no plural, porque néo se trata aqui de fermos signos sempre
com caracteristicas genéricas e sim um pragrama em que se possa identificar as
sutis diferencas que acorrem ao migrarem de um sistema para um oufro, como
explica Naria Vouillamoz:
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“A projecdo histérica da linguagem faz com que a palavra se veja sobrecarregada
de infencionalidade plurilingtistica e, por tanto, encerra um canstante didlogo
de sua semantica ambigua: a condicdo significafiva da palavra ‘néo é acabada, e
sim aberta; € capaz de descaobrir em cada nova contexto dial6gico, novas possi-
bilidades seménticas” (Vouillamoz apud. Bakhitin. 2000:76).

(Quanto as questdes do elemento virfual ligado ao significado das palavras,
nao resta mais divida, principalmente depois dos estudos de Ferdinand de Saus-
sure, que a palavra sempre carregou consigo uma condicao de significado aberto
na formacdo de noves produtas de linguagem e por que nao dizer, de novas po-
éticas. Com isso passamos a enfender melhor que fodo fruto de uma operagéo
hipermidiatica fem sua nascenfe nos processos de consfrucaa literaria e sua
caracferistica de escrifura, uma vez que seu madelo matematico no processo de
simulagdo vai se expandindo - fanfo na literatura como na hipermidia - fentan-
do ocupar cada vez mais nos ambienfes virfuais uma escrifura em mavimenta,
sem comego, meio e fim, sem emissor e receptor pré-deferminado, sendo esta
escritura de sinfese digital portadora de uma quase infeligéncia artificial.

Precisamos enfender que os supartes digitais do munda da hipermidia pas-
saram a configurar uma nova nogao de espago, na que diz respeifo a represen-
tacao, “A forma do texfo poético € propria. Ela ja € um desenho, mostra-se em
verso, canfigura um espago nove no pergaminho, na pagina ou na fela, fempo
e espago se buscando, se sobrepondo. Os primeiras fegricas perceberam este
conluio de formas e de cadigos.” (Oliveira, 1999: 12).

“(...) 0 que a vista abarca de um sg lance, ele (o poeta) nos enumera lenta-
mente, pouco a pouco, e muitas vezes sucede que, ao (ltimo frago apresentado,
ja esquecemos o primeiro...Para a vista, as partes confempladas conservam-se
canstantemente presentes, ela pode percorré-las quantas vezes |he aprouver;
para o ouvido, porém, as partes ouvidas se perdem, caso ndo se gravem na me-
maria”. (Oliveira apud. Lessing, 1999:14).

f assim que no terreno da hipermidia vemos este transito de escrituras.
0 mundo virfual é uma fronfeira imagindria, de efnias, linguas, culfuras e
ideolagias, que acabam par se globalizar diante desta escritura/software que
permite que o ser humanao hoje se recanheca em sua escrita digifalizada, com
0 mesma indice das marcas digitais da palma da mao que o imarfalizou no
deskfop das cavernas.

Ndo ha novidade quanto o poder virfual da linguagem, seja qual for o cadigo.

Os sinais criados pelo ser humano em sequéncias imageéticas que foram se
transformando aos paucos em fextos inferfextuais, sempre comprovou a ca-
pacidade de migrarmas virtualmente dianfe da materialidade que este mundo
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foi se apresentando afravés do desdobramenta de seus fenémenas para outras
campos de nossa percepao, conquistanda definitivamente lugares novas que se
caracterizam e se apresenfam nestes ambienfes virtuais.

Este produfo hibrido proveniente desta migracdo virfual dos cdigos, so
esfa sendo possivel com o exercicio Poéfico nos suparfes digitais, exercicio
esfe que comegou de forma programatica com os manifestas da madernidade
do século XX.

Podemos dizer que a culfura da representacdo, da simulacdo e da emulacag,
ja esta impregnada em nossas mentes que convive muito mais cam a cdpia e a
simulagdo afravés dos aparafas tecnoldgicos, do que com o mundo que se apre-
senta dianfe de nossos olhas, sem a infermediacdo destes mesmas aparatas.

0 principio de qualquer sistema de comunicagao, sempre foi o 6bvio: enviar
e receber mensagens. 0 que assistimos € a sofisticagao deste método, é a lin-
guagem humana passando por um perfoda importante da nossa historia, estes
aparatos digifais que disseminam, imagens, texto e sons, de forma hibrida, co-
piam e simulam com fal compeféncia que acabamos par nas esquecer de nosso
estado vicaria.

Esta sofisticacan nos caloca impotente dianfe da quantidade de informacao
recebida, e acabamos por perder a nacdo do que possa ser crivel, para adminis-
frar a recepgao.

Se coincidéncia ou nao, as relagdes fronteiricas afravés dos espagas virtuais
prapasto pelas infovias, esta frazendo para a humanidade mudancas fundamen-
fais no que diz respeito a comportamento, atitude e ideologia, no entanto, a mi-
gracdo virtual do ciberespaco, vai muito mais além do que qualquer experiéncia
vivida pela humanidade, & uma linguagem que se sifua na limife da aplicabilida-
de, que festa as nossas niveis de interatfividade do ponfa de vista do cognitivg,
perspecfivo e da infervengdo, dando ao pablico fambém emissar a possibilidade
de fornar um sitio em transito, portador de uma escritura em que o limite ainda
ficara a cargo da linguagem humana.

Ndo ha o porqué de nos senfirmos ameagadas se suscitamos pensamentaos
advindos de registros produzidos pela fecnolagia, e me refiro aqui a fodas o0s
registros produzidos pela fecnologia, tanfo os verbais, sonoros e imagéticas,
coma aqueles em forma de escrifura.

Ja que podemos fer acessa em qualquer lugar e hora a esses armazens de
signas, arquivos que contém de maneira parcial e asséptica o canhecimento hu-
mano confido em um apertar de um mouse, passou a ser oporfuna desvendar
esfa nova escritfura que ha muifo estamos tendo contato afravés de videoclipes,
vinhetas de felevisdo, infernef, CO-ROM, blog, fotolog e as cameras de bolso
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usadas como canefas. Ou seja, o que entendemos hoje por livro, fexto e litera-
fura, e suas consequéncias narrafivas, ndo podera ser analisado pelos novos
suportes digitais — hipermidia - se nao voltarmas a nossa aftengdo para a ne-
cessidade maior que o ser humano fem em produzir escrifuras com ou sem “o
sangue de seu proprio carpa”, na infencao de lancar o exercicio do efémero em
forma de eterno.

“Segundo Platda, em Fedro, quando Hermes — ou Thot, supasta inventor da
escrifa —apresenfou sua invencao para o farag Thamus, este louvau fal fécnica
inaudita, que haveria de permifir aos seres humanas recordarem aquilo que,
de oufro modao, esqueceriam. Mas Thamus ndo ficou infeiramente safisfeifa.
‘Meu hahilidoso That' disse ele, ‘a medigital méria € um dom imporfante que
se deve manfer vivo medianfe um exercicio continuo. Gragas a sua invengao,
as pessoas nao serao mais obrigadas a exercitar a memaria. Lembrardo coisas
em razao de um esforco inferior, mas apenas em virfude de um expedienfe ex-
terior.” (Eco 2003:6)°

Este expediente exterior produzido pelas tecnologias trouxe novas recartes
epistemolégicos para a invesfigacdo dessas novas escrifuras. As novas pro-
postas para métodos hisforiograficos nos fazem rever algumas fearias sobre
a linguagem humana ndo apenas como um sistema de registro da meméria da
espécie, mas fambém como um sistema de arficulacdo de signos que vivem em
fransita migratério inferdisciplinar no que diz respeifo a linguagem como um
sistema em expansao.

0s documentos historiograficos e arqueolgicas deixam cada vez mais de
ser 0s documentos coma o papiro, 0ssos, ou mesmo s arfefatos de pedra, mas
0s da lingua que falamos e os estudos dos genes. A ideia de uma linguagem
evolutiva em expansao pode ser nofada pela arficulacdo das escrituras adota-
das pelo soffware da cultura digital e de como, a cada dia, podemos elucidar
que uma reformulagao cultural do fazer poético e da producdo do conhecimento
nao passa apenas pela escrifa verbal, e sim na composicao de uma escritura
que abarca signos imageéticos e sonoros que se enconfram em um esfagio de
expansdo. £ inevitével considerar o avanco tecnoldgico como um dado para a
escritura expandida, pois esta coloca em xeque a propria producdo artisficae o
fazer poético dos Glfimos cem anas.

A densidade populacional ja foi defectada como um agentfe propulsor da
expansao geografica e das culfuras, e a lingua como forma de expansao e sua
linguagem decorrente do uso. 0 que ainda nao cansequimas detectar é que a lin-
guagem humana passa por um momento de hibridizagao camo resultado desta
expansao demografica e fecnolégica.
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Assim como as primeiras navegacdes foram um das principais fafares para a
expansdo humana de cultura e misturas éfnicas, a cultura digital, através de
seus sistemas hipermidias, ofereceu este mesmo diagrama de fransformacao
através da migracdo virtual®. Ndo a toa, usamas o0 mesmo verbo “navegar” para
esfa mesma acdo do clicar e adentrar este labirinfo narrafivo, uma nova etapa
para que cadigos que viviam em sistemas matriciais isolados, verbal, visual e
sonoro, passem, a partir da era do soffware, a explorar novas formas de se faze-
rem perceber como linguagem.

0 aufar italiano Luigi Luca Cavalli-Sforza vem fazendo um estudo chamado
Geografia Génica, analisando as farmas de expansdes que englobam o rampi-
mento das barreiras da lingua que falamos e o do crescimento quanto a uma ex-
pansao numerica da ocupacao geografica. Diz o autor: “Nossas analises mostram
que, no geral, fodas as grandes expansdes se deveram a imparfantes inovagges
fecnol@gicas: a descoberta de novas fonfes de alimentos, o desenvolvimento de
novos meios de fransparte e o aumento do poderio militar e politico sao agentes
particularmente potentes de expansdo”. (Cavalli-Sforza 2003:130]

0 problema prapasto por Cavalli € que nem sempre as revoluc@es fecnolagi-
cas produzem crescimento demografico e expansao populacional; e posso dizer
que é exatamente neste ndo aparenfe crescimento que a linguagem, ou melhar,
a escrifura humana se expande; cresce no sentido migrafério e semidfico, arti-
culando outras fontfes signicas para dividir o bolo da disseminacao do conheci-
mento poéfica.

£ 16gico que esse processo de expansdo - escrita expandida — ndo se da ape-
nas pela propagacdo do canhecimento desta fecnologia, difuséo de uma cultura
digital, mas pelo uso desta coma manifestagao do fazer hipermidiatico, levado
adianfe pelos artistas, poetas, filésofos, educadores e muitos oufros que encon-
fraram nesses softwares de auforia uma nova forma de se fazer compreender ou
experimenfar.

Hoje, a forma de difusao démica é dada de maneira ndo samenfe presencial -
tumbleweed -, mas também a minha presenca migraféria se faz pela linguagem
que praponho ao outro poder navegar, ou melhar, pofencialmente escrever, inter-
ferir na minha escrita. Phillipe Bootz (2003: 5-6) chama a atengdo para este pro-
cesso quando fala sobre o conceifa do inferpaesia, “... Manipulando fluxas de sig-
nos moventes entre diferenfes sistfemas semigficos e que seu papel consiste em
domesticar as possibilidades estéticas (... como uma nova ‘drea de leitura’..".

Prasseque Bootz citando um frecho do Manifesto Digital, “...surge uma po-
esia que colaca o plblico como agente principal na criacao e infervencdo, na
mamaking neira de ler e de se obfer novas signos a fodo instante”.

4. Ha um estudo que
fiz que foi registrado
em uma palestra
proferida na Ohio
University no Fourth
Annual McKay Costa
Symposium, em 25 e
26 de abril de 2002,
a convite do Prof. Dr.
George Hartley.
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Assim nasceu a Inferpoesia, um exercicio infersignico que deixa evidente o sig-
nificado de fransita signica das midias digitais, desencadeando o que se pode
denominar de uma nova era da leitura. [Azevedo apud. Bootz 2004:5-6)

De mado geral e sem dlvida, € afravés das invencdes e do uso de novas fec-
nologias que o experimento poéfica se fez presente nas novas midias.

As linguas mudam muita depressa e é ferrivelmente dificil estabelecer rela-
¢Ges claras enfre aquelas distanfes. Com o fempo, grandes mudancas fonolégi-
cas e semanficas ocorrem em fodas elas.

A magnitude dessas mudancas farna complexas a recanstrugdo e a avaliacao
dos aspectos comuns enfre linguas. A gramatica fambém evolui, embora qua-
se sempre num rifmo suficientemente lento para permitir o reconhecimento de
relag@es linguisticas mais antigas. 5ob a pressao das mudancas fonéficas e se-
manficas, uma lingua logo se torna incompreensivel. (Cavalli-5forza 2003:182)

Assim camo uma palavra perde, com o decarrer do fempo, o seu significa-
do original, ainda ndo existem métados precisos para detectar o quanto desta
perda faz surgir uma nova lingua ou, com o tempa, uma nova linquagem. Em bio-
logia, femos a vantagem de usar diversas profeinas ou sequéncias de ONA para
obter varias estimativas independentes de data de separagdo de duas espécies.
Infelizmente, na linguistica ndo existe a mesma variedade e riqueza de dados
para carroborar nossas conclusdes. (Cavalli- Sforza ¢003:183)

f justamente este dado ainda ndo aferivel e mensuravel que torna o fazer
poéfica fascinante e de profunda paixao. Esta miscigenacdo de linguagens, que
tornou os meios digitais uma platafarma possivel para a manifestacao desta
nova escrifura, vem aproximando as semelhancas que existem enfre a evolu-
(do hioldgica e linguistica. Esta paixdo do fazer poético nao isenfa os poetas
e, mais precisamente, os que estudam este fazer, do rigor necessario para o
desenvolvimento de um estudo que aponte para esta escrifura que se enconfra
em expansao.

Poética numérica ou escritura expandida

0 esfudo da poética até o comego do século XX fornou o cadigo verbal como
parte privilegiada desse recarte, mas foi na semiética que a poética encanfrou
um transito maior inter- e infra-cadigos, nos fazendo lembrar da poiésis que
significa criacao.

Os aspectfos culfurais quanto a credibilidade da compreensdo e a produgao
de conhecimento estavam ligados apenas a fecnologia da escrita, como ques-
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tiona Alberfo Manguel (1997). Assim, veremos que as tentativas de uma pratica
semigtica nos tornam afenfos ao fafa de que o cadigo verbal, coma agente ar-
ficulador de signos — soffware —, fez mudar seu referencial de arbitrariedade
deste “vir a ser” histérico como forma de registro. Com o munda da escritura
numerica advinda da cultura dos suportes digitais, a linguagem verbal, que fem
coma modelo um alfabeto, teve sua praxis ha muifo fransformada na obtencao
para o que chamar de confeddo analifico. Com esta fradicdo, notamos que o al-
goritmo nada mais é do que uma escrifura que, a cada dia, deixa de ser um mo-
delo matematico de simulagdo, passanda a condicdo de infercédigo hipermidia
ou escritura expandida.

Pierre Lévy (1996) aponta para este dado como uma atualizagdo que perfen-
ce ao proprio afo de ler, e que, de uma maneira ou de oufra, cada vez mais as can-
vengdes perfencentes ao proprio cddigo podem ser carrompidas: “as passagens
do fexto estabelecem virfualmente uma correspandéncia, quase uma afividade
episfolar que nés, bem ou mal, atualizamas, sequindo ou nao, alias, as instru-
¢0es da autor. Produfares do fexto, viajamos de um lada a outro do espaco de
sentido, apoiando-nos no sistema de referéncia e de pontos, 0s quais o aufar, 0
editor, o tipdgrafo balizaram. Podemas, enfrefanta, desabedecer as insfruc@es,
fomar caminhos fransversais, produzir dobras inferditas, nds de redes secretos,
clandestinas, fazer emergir outras geografias semanticas”. (Lévy 1996:36)

Se tudo se aperfeicoa, por que a poética nao passaria par esfe processo de
aperfeicoamento, ou melhor, de afualizacdo? A cada passo, os estudiosos se
veem no impeto de criar novos fermas para uma classificagao de seus estudos
ou testar a “eficacia de um método” (Teles 1996:14).

0 que vemos desta fradicdo linguistica & que as fAiguras de linguagem ou
criaturas signicas que, criadas quando estamos na exercicio do tormenfao que é
a criagao, muifas vezes e, com frequéncia, sao idenfificadas em outros cadigos,
coma o sonoro e o visual, mas dificilmente vemos situag@es em que um cadigo
nao ilustre o outro, o que faz com que muifas vezes estas linguagens sejam do-
fadas de extrema riqueza técnica, mas de um vazio poético incomparavel.

Terminologias sdo criadas como uma espécie de “maléstia verbal” ou, como
apontada por Max Muller (Teles 1996:14], na tentativa de se criar um conheci-
mento cienfifico, o que ndo é diferenfe no estudo da poéfica. Neste, é preciso
fer o mesmo rigor se quisermas situa-la dentro do mundo digital. Enfao, por
que a humanidade correu afras de uma tecnalogia que pudesse atualizar cada
vez mais o conceito de “ler”, “ver” e “ouvir”, se as sistemas signicas do verbo ja
esfavam prontos para a reflexao?
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Estamos experimenfando ainda como utilizar esta nova midia digital para a re-
flexaa de conteddos fematicos, mas com cerfeza uma midia que, além de confer
o verbo, também confempla, no seu suparte, som e imagem, fransporfando-nas
para um oufro mundo que ndo é apenas verbal, e sim de confeddo imagético-so-
noro, simulando o mundo sensivel da percepcao, formatando a cultura do olhar
humana em madelas numéricas — programas.

Neste senfido, podemaos dizer que as relag8es cognitivas para a aquisicao da
reflexao mudaram. Coma ja foi dito, a memaria existe, hoje, nos arquivos elefrd-
nicos de facil acesso, em uma atividade interdisciplinar que agrupa enfidades
humanas e maquinas, colocados em redes de acessos no mundg infeiro.

Se pensarmos com afencag, nada € novo no que diz respeito a imagem virtual
e seu conceifa. 56 para lembrar, em 5. Agostinho, ja encantramos o “espirito”
cama registro virfual, - “"A memaria é, para 5. Agostinhg, a primeira realidade
do espirito, a partir da qual se originam o pensar e o querer; e assim canstifui
umaimagem de Deus Pai, de quem procedem o Verbo e o Espirito Santa.” (Lauand,
1998: 9] -, esta “primeira realidade do espirito” se faz presente de maneira néo
fisica para o pensar. A medida em que estas maquinas se fornam cada vez mais
infeligentes, transfarmando-se em verdadeiras enfidades que se maldam as ca-
pacidades humanas, esfa busca incessante pela perfeicao nos faz pensar que a
materialidade terresfre € apenas um estagio provisgrio — uma passagem — e o
programa de acardo com o seu canceifa se forna uma verdadeira escrifura, uma
espécie de estado primitivo do Verho.

Querendo ounao, foda a especulagdo sobre espagos virfuais e camo escreve--
-la e inscreve-la acabam por ter dados metafisicos. |sso porque nem tudo o que
vemos nestes ambientes é simulagdo (Heim, 1993]. 0 corpo da escritura hipermi-
dia nos fraz um dado formidavel que é a arficulagao dos codigas. Nada que esta
em uma fela de computador fem a ver com manipulacdo, e sim com arficulagao.
Com a propriedade do signo verbal e sonarg, nunca houve dividas a respeito do
carater virfual dessas duas formas de signas. 0 sam s passou a ser manipulado
cam a misica concreta de Pierre Scheaffer, e o mesmo podemos dizer da poesia
cancreta do grupo Noigandres, dai o dado cancretfo desses signas que passaram
a ser manipulados, ou melhor, mantados e ndo apenas articulados®,

Os aspectfos fipograficos das palavras e das frases nao podem ser esquecidos
COMO UM processo signica para a formacdo da escrita e da escritura. (Dubosc,
Bénabou e Roubaud, 2003:106)

As artes plasticas sempre operaram a manipulagdo, a matéria, desde seus
pigmentos até as resisténcias escultoricas com a lei da gravidade; por isso a
resisténcia com o camputador por parfe de alguns artistas. Marcel Duchamp,
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com sua frase “Sonho com um tipo de arfe que ndo fenha que por as maos’, ja
apontava para este estado de articulagdo advindo da fisicalidade do objefo ar-
fistico, enfregando para os fufuros arfistas do século passado a respansabili-
dade do conceito arfistico: criar criaturas virfuais, ready-made e, mais farde, a
Arte coma Ideia proposta por Joseph Kosuth em Une and Three Chairs, em 1965.

Na poética de sinfese numeérica ou escrifura expandida, fudo é arficulado,
nao se manipula nada, naa se monta nada, se “diz lendo”, como na arigem mate-
mética se pensou os algoritmos. £ claro que muito tempo se pensou na questdo
a respeifo da assepsia desta nova forma de escrifura: Nao se cambate assepsia
dos simulacros infroduzindo neles ruidas, sujeiras ou gestos desestabilizado-
res, mas canstruinda algoritmos cada vez mais ricos de consequéncia e cada
vez mais complexos... cada vez mais proximos do organismo das formas vivas.
(Machado apud. Azevedo, 1994:155) A questéo é saber o que torna o meio poético
mais expressiva na que diz respeito a sua autonomia sem ter que combater a
assepsia. 0 transito esfabelecido enfre a linguagem do cofidiano e a lingua-
gem poética é o que vem caracterizando um exercicio de cifacdo infindavel nas
suportes digitais. Aqui € importante que facamas uma disfingao do fermo “cita-
¢an". Para este recorte que esfou propondo, o ato de programar uma linguagem,
notamos que este exercicio de arficular parfes nos aparece como se fosse um
fodo de uma palavra, de um som ou imagens, que faz e farna estes inferpoemas
poéticos. £ o ndo romper esta autonomia que a linguagem do cotidiano tem, que
se faz poesia quando se frafa de programacao.

Ametalinguagem ja vem pronta porque haje consequimos fer o acerva de qua-
se tudo que a humanidade produziu. 0 autor Cristovao Tezza (¢003:118) aborda
a preocupacgao que havia com a ideia de romper com cerfo grau da autonomia
das palavras: a fungdo da arfe seria entdo quebrar este aufomatismo, chamar a
afencdo para o proprio meio, para a propria palavra. £ neste ‘olhar para si mesmo’
que residiria a lingua paéfica, distinguindo-se da lingua vulgar, prosaica, comum,
pratica. A partir desta dicofomia, criam-se novas cafegorias de anélise: a ‘de-
sautomatizacao’, o 'estranhamento’ ou, nas palavras mais precisas de Jakabsan
(1923, a ‘deformacdo organizada' da lingua comum pela lingua poética.

E inferessante notarmos que mesmo a ideia de estranhamento j& era explora-
da por Jakabsan em sua proposta de “deformagdo organizada”; 0 que ndo se sabia
€ que justamente o aposto, au seja, a mesmice, seria explorada no sentido de
criar este “estranhamento”. Carlo Ginzburg propde este mesmo “estranhamento”
como uma “atitude moral diante do mundo” (Tezza 2003: 119), mas a verdade é
que o estranhamento proposto desde a época do dadaismo perfencia a uma con-
dicao dos signos em forma de cadices, vistos e compreendidas como “ruido”.
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Na direcdo contraria a isso que em Looppoesia® apontei o articular e fazer desa-
parecer qualquer dado asséptico desses programas, no momento em que passa-
mos a enfendé-los como escrifura, e insisto que estamas articulando novamen-
te em um registro signico que nos da a possibilidade de praficarmos transitos
de infermediaridades interpoéticas do verbo, som e imagem em diregdo a uma
escritura expandida’.

Se articularmos esta escrifura dos suportes digifais, seu dado asséptico
desaparece quase por complefo, pois ndo somos seres limitados por sermas
porfadores de um alfabeto.

0 mesma acontece com o software ou esta forma de escrituras. Denfro deste
quadro passo afirmar que nunca se escreveu fanto quanto agora. Escrevemos o
som, a imagem e mais do que nunca o fexto, registrando nosso canhecimento de
forma menos plana, bidimensional. Com isso, passamos a ganhar o espago fridi-
mensional das escrifuras que € a propria forma de pensarmas, experimentando
e conhecendo, coma protaganizou Theodor Nelson.

Contudo, nao poderia deixar de mais uma vez dizer que estamas apenas rea-
presentando a nossa fala a humanidade. £ um momento de extrema importancia
em que experimento e pratica passaram a ficar muito proximas. Tudo que arti-
culamas nestas escrituras nao existe de forma natural, crua, de sinfaxe plena.
0 que chamamas de “ps” é apenas uma maneira reducionista e caricata de nao
assumirmos que passamas a citar 0 nosso proprio canhecimenta, ou seja, arti-
culamas o que ja sabemos. A modernidade ndo se esgofau ainda.

f justamente este poder arficulador que ns, seres humanos, temos para
poder experimentar signas nem sempre convencionais em nosso cotidiang,
principalmente quando a fecnologia nos coloca em uso verdadeiras maquinas
semigficas, em que devemas aprender a deixar nossos registros poéticos em
um formato navo de vocabuldrio, “... uma das coisas admiraveis da linguagem
humana é esta de, a parfir de um sisfema exiguo e fechado de fanemas sem
senfido, chegar-se a arficulacdo de milhares de palavras e aos milhares de sig-
nificagGes possiveis no vocabulario comum...” (Teles, 1996:19).

Para concluir, a prafica desfe experimenfo com linguagens € antfiga como
uma ciéncia da experimentacdo, é parte do carpo signico dos codigos a serem
articulados em forma de semas que servem e confinuardo servindo de linha
avancada para a criagao estéfica humana, mas com a certeza de podermos calo-
car em prafica uma nova era das narrativas.
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Texta parcialmente [des] escrito
pelas maquinas de desescrever
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<www.teksta.com.br> enfre 2001 e
2005.

banifepfo kekialatico
ranikelqo mebiamatico
manirexto mezianahico
majibeqto lediahagizo
lanibexto mediajatico
latifesgo metiakatico
matidedro bediafarico
hakisekto mediamamigo
rarifepfto hediamatigo
makiderfo beniamatico
manifesto mediakalilo
manifesto mediafatico
danifesto meddasatico
mahifesto mediamatico
manplesto mediamatico
mafifysto medgamaticl
manifesto mdmiamatico
manifesto mediahamico
manifiesto mediaomaitico
imaonifesto moediamaticoo

aflerciencia
alnurciencia
alfercientcia
dalferpciencia

(1) Repensar a distingdo
epistemolégica entre arfe, ciéncia e
tecnologia

Uma visdo plurisemigfica, ao
canceber arte, ciéncia, e fecnologia

como dominios nao exclusivos
de seus operadores, uma

demarcacdo epistemolégica destas
fronteiras inferdisciplinares ...

... propositando o imbricamento coma
condigdo de crescimenta exponencial
do vefor criafividade dos sistemas,
na medida em que se renavam, se
cruzam, se confusionam.

Projetos fransepistémicas
confaminam sistemas pensantes
injefando replicantes endemias de
desestrufuras auto-generafivas.

Textas alfercientificas afuam como
virus invasares indisciplinando
codigos e estafufos, comprimindo
reconceifuages através de
porosidades, mindsculas fragmentos
prarrompendo arfedemias.

ultercieklia

revltecnologia
revafecvalobia
hrevotecnalogia
revkafecnolopgia

(¢) Redefinir ou expandir o local da
criatividade do signo para a fécnica e
desta para a socializagao

Astecnologiasque
a cultura digital mobilizam
uma reinvestigacdo das formas
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esfratificadas dos aparatos,

uma reinvencdo de conceitos e
ferramentas, um pensamento
continuo de busca par
[remediatizacdo, reconceituagdo,
refiguracdo.

(ada aparafa fecnoldgico por mais
ufilizado e difundido, ainda assim
mantém um pofencial inexplorado
de atualizacao em outras formas
[possiveis, diferenciadas, inusitadas
e evenfualmente impréprias).

Nesta prospeccao, a criacao

esféfica mais valorada nao

se limita a uma recombinacao

de signos mas focaliza-se na
reelaboracao insfrumental de
processos [fecnoldgicas, conceifuais,
instrumentais, arfefactuais,
mafematicos].

Esta revotecnologia ao infroduzir
novos prajetos de producdo e
reelaboracao signica provoca outras
formas de [dizer, escutar, perceber,
afuar, escrever, inferagir, socializar,
identizar].

revafecnofogia

vvebvirtual
vexbrvirtual
veovirfual
aeevirfuae

(3) Recanduzir a cena do aprendizado
para o espaco dual da inferacdo

0 espaco fradicional do aprendizado
[atelier, estidio, academia, escola]
amplia-se para um novo espago
individual de infofelematia e deste
para a rede-rizoma, o coletivo
distribuido do virtual.

0 espaco vebvirfual, no qual
divergem-se atualmente um

niimero crescente de infarmag@es
[imagens, textas, linguas, signos,
possibilidades] provoca e exige
novas esfratégias de preender
[apreender, reaprender, repreeender,
surpreender].

0 pracesso de redefinigao do espago
pedagdgica e de seus actantes
777777 continua investigacao,
canstante busca por maneiras nao
canvencionais de infegrar carbona-
silicio.

A cena primordial da escuta reflui
incessantemente para espacos
duais que requerem desempenhas
infegrados e evenfualmente
simulfaneos, do presencial e

do virtual, no mercado livre da
infersignificacdo.

vebvirtdual
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inctraarte
invtrabrte
fintraarte
infraparte

(4] Relocalizar o espectador ng
interior do aparato mediafico

0 espectador que fradicionalmente
se encontfra diante da arfe [canvas,
parede, espelho] forna-se um sujeito
fruidor-operador que se enconfra
agora intra-arfe [performance,
instalacdo, comunicacdo,
espacializacdo] com possibilidade de
movimento e afuagao

Este processo acorre nafuralmente
na medida em que a arfe se redefine
de signo para fecnologia, e desta,
para processos socio-maquinicos e
identizantes.

Recriam-se lugares para
espectadores e especfadares

para oufros lugares. Processos
mediamatficas fragmentados,
fechados, isalados e canclusos,
refarnam-se continuas, abrangentes,
impermanentes.

Estes processos expansivas e
rizocomunitarios desaparecem
camo atividade artistica, perdem
momentaneamente visibilidade para
evenfualmente ressurgirem quanda
candig@es de visualidade esfiverem
transformadas.

Aarfe-pesquisa criar

e manfer condicBes para que
novos pracessos, caracteristicas
da cultura digital emergente,
possam ser reconhecidos coma
prapasices criafivas mesmo nao
se assemelhando a processos
normativos frafadas como arte.

infracrte

mecta-autor
gmeta-saufar
mketa-autor
meta-cautor

(5) Re-inventar o artista operador
de signos para re-canhecer 0 mefa
arfista propositor de sistemas
mediamatficas

Recansiderar o arfista ou operadar
culfural enquanta individuo operadar
de signos. Conceituar o operadar
coletiva que prop@e processos sacio-
fécnicos de infegracao.

Este sujeifa coletivo, espalhado,
rizomado 0 sistema,
desautoriza o (nico, desafia a
semiolagia das certezas, afravés de

mulfitextas plurilinguisticas.

Personagem emergente do cenario
arfistico-cultural propde-se a
criar reardenamentos sistémicas,
desestruturas encadeantes.
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Nesta prospectiva, o arfista, mefa-
autor, revela-se um sistematizador,
um criador mediasintafico, um
instituidor de eventos, um mediador
de processos, um inferlocutor
mulfidialégico, ou mesmo, um
fotégrafo de hibridizagges
[interacBes homem-méguina,
homem-maquina-homem].

metta-autogr

mediagenia

medilakgenia
mediavgenia
mediabgenia

(6) Reposicionar os espagos da arte
no universo mediamatico

Redefinir os espacos institucionais
da arte [museus, galerias,
departamentos] ndo mais como
espacos de valarizacao, de
colecionamentos e memoérias mas sim
coma espagos de infercomunicacdo e
mulficulturalizacao.

Nesta mediagenia, 0s espagas do
fazer arfistico e das exposicdes
fornam-se focos instauradores,
nlcleos implementadores de
possibilidades criafivas.

Processos continuos, abertos,
imprecisos, inconclusos, ainda assim
quest@es para sua propria

memorizagdo, calecionamento,
arquivamenfa e valarizacao.

0 arfe-espaca se fransforma em um
terminal de infercomunicacdo mas
dotada de um sistema mnem@nica,
autosignavel e teleativo.

aediaoenia

aufo-signavel
auto-signavelr
autno-signavel
autko-sigdnavel

(7) Reavaliar o stafus de mercadoria
de um arfefato, valarando pracessos
dindmicas de movimenta e expansao

Resistir ao status proprietario de
objetos estaticos, identificaveis e
permanenfes, parasifas de espacos
sacroartisticos.

Investir propésitas em objetos
dindmicas, mutantes e colefivas,
performaticos e inapreeensiveis
pelos mercados.

Estes que se aufo-registram em
signos e se langam a distancia,
reservam e esvaziam lugares para
carpos fangiveis em encontros
matuos.

t-sgnvl
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de-hrimical
de-cramenal
de-canminil
de-crigminal

(8] Resistir [protestar, rejeitar,
discordar] do status criminalizante
da [auta] replicacdo de sistemas
[quase] inteligentes

FuncBes padem se alternar, enfre
criador e criafura, aufor e leitor,
programador e usuario, porque a
meta-criacdo sistemas que

desestabilizam papéis permanecidos.

A instauragdo irreprimida destes
pracessos revotecnolégicas nao
pode no enfanto irromper fotalmente
porque o fecnopensamento
reservado, 0 programa
proprietario, a cultura
capitalizada.

A reversda do propriefario para o
usuario permanece esfigmatizada
pela pseudocampanha, criminalizada
por supostos sujeitos criadores do
capital cultural.

Terminais fornam-se vivificados
quanda seus pofenciais de
reprodugdo [disseminagdo,
inferrogacdo, invasao, reelaboracdo]
sagplenamente
de-criminal dos operadares
um navo direifo no multiverso
vebvirfual.

de-eriminal

arte-ubsquisa
orbe-eesquisa
arke-gesquisa
rt-psgs

(9) Redelimitar as hierarquias entre
artista, critico, curador confestando
autorizag@es arfeculfurais

Arfe-pesquisa
autolegitimadora, buscando oufros
pracessos de averiguar valares
que ndo se sustentem em sujeitos
instituidos de pseudo-saber.

Meta-arte como instrumento
conceifual que proporciona a
possibilidade e o direito de criar

em niveis sistémicas ampliando
expanencialmente o campo de agdo e
infervencao.

0 espaco vebvirfual como

uma instituicdo de expressao

e comunicagao colefivas que
desestahilizam espacas reguladas e
confrolados, de-permanecidos.

0 vebvirtual gradualmente extravasa,
e sua sub-cultura escorre, derrama-
se, irrompendo no concreto,
pramulgando uma re-ordem
corpdrea, extensa pelos ferritérios
da cidade.
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art e-pesquisa Sebre o Autor

Artur Matuck (http://www.actamedia.org/
arfurmatuck/) é Professor do Departamento
de Relagdes Pablicas, Propaganda e Turismo

dis-dscritfra [CRP], Escola de Comunicagdo e Artes [ECA],

des-escratura Universidade de Sdo Paulo [USP], Programa
g

des-esscriktura de Graduagdo em Estética e Histéria da Arte

[PGEHA]. Membro do Apoio institucional &
Pesquisa em Escrita Digital: FAPESP - Fundagao
de Amapro a Pesquisa do Estado de 530 Paulo.

des-vescrifsura

(10] Redefinir a escrita como um
pracesso linear, infrapessoal para
um processa escrifural rizomatico
[maquinico, hibrido, randémico,
incidental]

Texto publicado pelo File em 2003.

Aescrita como interpelacan

de fextos, discursos, falas,

sujeitos, identidades, codigas ou
géneros. Escrita como pracesso
fransdialggico, ininferrupto. Escrifa
coma excrescéncia de feclados
alphanuméricos. Como encantros
randdmicos de programac@es. Efeitos
de maquinas inconsistentes

... sequéncias significantes de signas
corrompidos pelo desejo maquinico
de repeficdo ... pensamentos que
resultam de enconfros incidenfais
de lefras, signos linguagem

que desconhecemas ... lefras e
sequéncias que nos interrogam ...
que inferagem com nossos sistemas
percepfivos mesmo que, insistem,
ainda que, persistem, ndo se
constitfuam como linguagem ...

der-escrevura
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Vivemos haje um mundo em fransicdo, uma eterna passagem entfre o obsolefo e
0 nova. Através da evolugao das felecomunicacdes somos sistematicamente co-
locados a par de fados os acanfecimentos do munda. Diariamente nas bombar-
deiam com informag@es vindas de qualquer partfe do planeta, desde as catastro-
fes nafurais afé os avancos da ciéncia, as violéncias humanas, as descabertfas
cientificas e os escandalos politicos. F improvével absorver tudo, tanfo quanto
impossivel serimune a fudo.

Esta condicdo transitoria e de acimulo de informacdo naa é privilégio de al-
gumas areas, e é fafa, em qualquer campo de afuacao, seja nas grandes ciéncias,
na medicina, na genética, na engenharia, na direifo, na jornalismo, no comeércio,
nas afividades domésticas, efc. Todos buscam ajustes as novas regras impostas
pela fusao fecnoldgica na sociedade contemporanea.

A partir de que momento houve a fusdo entre a arte e a tecnologia?

0 vinculo da arfe com a fecnologia ndo é recente. Desde a inicio do século XX
existia uma necessidade lafente, de alguns arfistas da vanguarda modernista,
como as futuristas ifalianos e os construfivistas russos, de dar vida as artes
plasticas e, para tanto, farna-las mais tecnoldgicas - salva-las do estigma de
arfe estafica. Os construtivistas russas Naum Gabo e Anfon Pevsner deixam evi-
denfe esta fentfativa em seu manifesta realista de 1920, quando em uma de suas
cinco reivindicag8es sugerem a "rendincia a ilusdo milenar da arte que sustenta
serem os ritmos estaficas os dnicos elemenfas das artes plasticas e picfricas".
A partir daf, o desafio de dar dinamica as artes foi abracado por muitos arfistas
e desde enfdo se produziu uma grande diversidade de obras. Denfro dessa plu-
ralidade, pode-se perceber que o ponfo em comum entre elas residia nao apenas
na presenca da dindmica e na preocupacao dos artistas em induzir a parficipa-
¢do do espectador, mas famhém no surgimento de uma relacdo inferdisciplinar
das arfes com oufras disciplinas. Essa relagao multidisciplinar passou a ser a
solugdo para realizacao dos frabalhos que dependiam de fécnicas especificas
desenvolvidas por autras areas, fais como a mecanica, a @pfica, a engenharia e
mais farde a elefronica e a cibernéfica.

Em 1955, no Manifesto do Maquinisma, Bruno Munari anuncia que “5e o mun-
do em que vivemas € 0 mundo das maquinas, devemos, coma artfistas, adentrar
esfe universo maquinal e domina-lo”.

Essa preocupacdo de dominar a maquina fica evidente nas obras de Jean Tin-
guely, como um dos artfistas que exploram sem limites o significado da maquina,
buscando sua esséncia ao retirar sua ufilidade, desafiando seus perigos e alu-
dindo a sua estéfica na era do maquinismo. Tinguely, além de se aprofundar e
explorar o dominio da mecanica, inaugura a obra co-auforal e legifima a relagao
inferdisciplinar das arfes com a engenharia.
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Em 1360, o arfista salicitou a Billy Kliver assessaria fécnica para a constru-
¢do de uma escultura que seria apresentada no jardim do MoMA, Museu de Arte
Moderna de Nova Yark. Homage to New York finha como propasta ser uma obra
autodestrutiva. A contribuicdo do engenheira foi basicamente a criagdo do pro-
jefo de sistema das maquinas, construindo para a obra uma dindmica: a bomba
de pinfura, os odores quimicos, os fazedaores de barulho e o fragmentador dos
pedacos de metais deferminavam o ritmo da performance.

Essa apresenfacdo inspirou uma geracao de arfistas em Nova York. Eles passa-
ram a imaginar obras a partir de passibilidades tecnaldgicas. Depois de assistir
a performance Homage to New York, o artista Rabert Rauschenberg aproximou-
se de Billy Kliiver, para que fambém o assessorasse a desenvolver suas pro-
postas inferdisciplinares. Esta parceria viria a produzir experiéncias notaveis
no campo da arte e da fecnologia, nos Estados Unidos. Criou-se o grupo EAT
- Experimental Art and Technalagy. Billy Kliver passou a ser consulfor ndo ape-
nas para as obras de Tinguely e Rauschenberg, mas fambém para varios outras
artistas e performers, fais coma Andy Warhol, Jasper Johns, John Cage, Merce
Cunningham, David Tudor, Lucinda Childs, Yvonne Rainer e Robert Whitman.

Ainda nessa épaca, com uma abordagem jé ligada a elefrdnica, Nicholas
Schéffer fez uso da cibernética, da elefrnica e da fecnologia avancada para a
construgao de obras inferafivas no campo das arfes, da musicalogia e da ar-
quitetura. 0 artista da inicio a inferagao da arte com um movimenta eletrénico
infeligente a partir da fearia de Norbert Weiner, autar do livro Cibernética e
Sociedade. As esculturas cibernéticas de Nicholas Schoffer podem ser vistas
coma pioneiras em explorar a interacdo digifal e as propostas arfisticas que
num futuro breve passam a utilizar hardware e soffware.

Hardware e software fornaram-se elementfos fofalmente absorvidos pela
vida cafidiana no final do século XX. Com uma evolugdo afroz dos equipamentos
e dos programas e mais 0 acesso a Infernet, a fecnologia hoje € capaz, cada vez
mais, de se infiltrar em fodas as areas de afuacdo, nos permitindo de forma
inédita explorar novaos confextos, confrolar, vigiar, profeger e prevenir. Isto fem
gerado mudangas sociolégicas (novos termos, noves compartamentas, novas
formas de comunicacdo) que transformam nitidamente a sociedade. Na arte,
especificamente, nos deparamas com as novas midias.

Como decodificamos o fermo "novas midias'? Camao navegamos pelas cor-
rentes das artes do século XXI? Quais sao as caracterisficas dessa expressao
esféfica? Como a artfe fradicional compreende esse universa?

Genericamente, “novas midias” significa um meio de comunicagdo baseado
em fecnologia digital com acessa a Infernet. Duranfe as duas Gltimas décadas
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Dentro dessa pluralidade,
pode-se perceber gue o
ponto em comum entre
elas residia nao apenas

na presenca da dindmica

e na preocupagdo dos
artistas em induzir a
participagado do espectadaor,
mas tambem no
surgimento de uma relacao
interdisciplinar das artes
com outras disciplinas.
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esfa fecnologia fem causado mudancas substanciais que transformaram o meio
de comunicagdo, sua distribuicdo e o seu sistema de requlacdo. "Novas midias
também tem sido empregado para designar uma nova cafeqgoria das arfes visu-
ais, os projefos de arte que envolvem uma base fecnoldgica digifal. A histéria
da arfe se concretiza afravés de identificar, cateqorizar, interpretar, descrever e
pensar os frabalhas de arfe. Pode-se enfdo verificar que essa nova cafegoria ja
consta como parte estrutural da culfura em alguns paises do mundo ocidental,
tais como Austria, Alemanha, Inglaterra, Holanda, Finlandia, Austrélia, Canada e
Estados Unidos.

Desde os anos 1990 as obras de arte consideradas parfe dessa nova cafe-
goria podem ser identificadas em grandes festivais infernacionais especializa-
dos em mostrar esse fipo de manifestacao estética: o Ars Electranica em Linz,
0 V2 em Roterdd, o VIDA em Madri, o FILE em S3o Paulo, no Rio e afualmente em
Porto Alegre, enfre oufros. 5ao poucos os centras de arfe no mundo especiali-
zados em novas midias. Durante esta (ltima década, percebemas que algumas
instituicdes fradicionais vem aos poucas abrindo espaga para essa nova arte.
Um exemplo disso é a Bienal de Veneza de 2007, em que pavilhdes como os
do México, da Rissia, Hungria, Espanha e Taiwan aptaram par mostrar arfistas
que fazem usa das ferramentas tecnoldgicas para realizar seus frabalhos. A
Internet fambém é um ambiente expositivo. Neste caso, sem a infermediacdo
de uma curadoria ou da politica de um espaco fisico como as dos museus, das
galerias e dos centras culfurais.

Uma das caracferisticas dessas obras é a diversidade de linquagens que
surge entre afualizag8es de programas, plugins, navegadares, sistemas opera-
cionais, e da evolugao das linguagens de programacao os arfistas, arquitefas,
historiadores, literafas, misicos e filgsofos pesquisam formas de expressao
afravés de cdigos e de bifs; a robotica, a infeligéncia arfificial, os jogos, o hi-
pertexfa, a rede, a inferface sdo alguns dos exemplos dessa diversidade que
caracteriza a cultura digital.

Adiversidade e a mefamorfaose das linguagens estabelecidas pela culfura di-
gital geram confroveérsias: euforia e descanforto inerenfes ao novo e ao desco-
nhecido e que consequentemente acabam fransformando valares e conceitos.

Para a arte tradicional compreender esse universg, € necessario superar
alguns conceitos rigidos que baseiam sua existéncia. Camo, por exemplo, 0
conceifo de autoria. Na cultura digital € comum criar afravés de parcerias e,
porfantfo, pode haver uma desinfegracdo do arfista como autfor. Alem disso, ha
mutacBes no papel da curadoria e da expectfativa do pdblico dessa arte. As pro-
postas expositivas sdo camumente experiéncias de uma relagdo inédita da obra
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cam o piblico. Uma relagdo que supera a fruicdo, a canfemplacdo e até mesmo
a parficipacdo. Ja o curador passa a fer um papel muito mais de catalisador e
organizadar dessas experiéncias do que mentfor de um discurso metfalinguisti-
co de cada obra exposta. Uma outra metamorfose advinda do universo digital,
pelo menas par enquanto, € 0 seu arquivamento, pois arquivar o digital confinua
um misteério, o que produz desconfarfo para os colecionadares de arfe e para
o0s museus. Enfretanto, um dos empecilhos de uma camunicagao eficaz entre as
novas midias e a arfe fradicional ocarre porque muitas vezes profissionais da
area cultural nao se senftem familiarizados com o universo digital e, portanto,
optam por desconsidera-la. Isso dificulta sua legitimacdo. Enfende-se que as
fransformac@es culturais se reconhecem afraves do fempo, o que muitas vezes
pode sugerir uma comunicagao imediata impravavel, mas nunca impassivel.

Parece cabivel aqui, para encerrar, uma parafrase adapfada ao século XXI:
“Se 0 mundo em que vivemos € o mundo das cadigos, devemas, como arfistas,
produfores culturais e pensadores canfemporaneas, adenfrar esse universo de
zeros e de uns e domina-la”.

Sobre a Autora

Paula Perissinotto é artista e produtora cultural. Mestre em Poéticas Visuais pela ECA - USP (2001).
Atua principalmente nos sequintes temas: cultura digital, interatividade, arte elefrdnica e novas
midias. Co-Fundadora e co-organizadora do FILE Festival Internacional de Linguagem Eletrénica.

Texto publicado pelo File em 2008.
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FILESAD PAULD  [oor o
62 EDICAD
2005

Hotsite de
Lancamento

DESIGN
ps.2 arquitetura
+ design
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FILE 2006

FILE 2006

FILE SAD PAULOD
72 EDICAD
2006

Hotsite de
Lancamento

DESIGN
ps.2 arquitetura +
design
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FILE FESTIVAL
72 EDIGAD
2006

Website
DESIGN

ps.2 arquitetura
+ design
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FILE FESTIVAL 2006
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FILE SAD PAULOD
82 EDICAD
2007

Hotsite de
Inscrigdes

DESIGN
ps.2 arquitetura +
design
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FILE HIPERSONICA
RIO 12 EDICAD
2007

Website

DESIGN
ps.2 arquitetura
+ design
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FILE SAD PAULOD
92 EDICAD
2008

Hotsite de
InscrigBes

DESIGN
ps.2 arquitetura +
design
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FILE PORTO ALEGRE
13 EDICAD

FILE RID
33 EDICAD

FILE SAD PAULOD
93 EDICAD

2008

Hotsite de
Lancamento do
FILE Porto Alegre,
Rio e 580 Paulo

DESIGN
ps.2 arquitetura
+ design
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FILE INOVACAD
12 EDIGAD
2008

Website

DESIGN
Mamute Midia Ltda
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FILE SAD PAULOD
102 EDIGAD
2009

Hotsite de
InscricBes

DESIGN
Alfaiataria.net
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== =S 866 st FILE RIO
F|{LE FILE 43 EDICAD
" 2009

Hotsite de
Lancamento

DESIGN
Alfaiataria.net

SPONSORSHIP REALIZATION
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FILE SAD PAULOD

10 NURBS PROTO 4KT
102 EDICAD

2009

Hotsite de
Lancamento

DESIGN
BIZU_Design
com Contelido
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8 BIT GAME PEOPLE
FILE HIPERSONICA 09 FILE HYPERSONICA 09
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FILE HIPERSONICA
RIO 8 BIT GAME
PEOPLE

22 EDIGAD

FILE GAMES RID
8 BIT GAME PEOPLE
12 EDIGAD

2009
Website

Design:
BIZU_Design
com Conteddo
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FILE SAD PAULOD ‘ " [
43 EDICAD |
2003

i1
i il

|12z e feenss aee

NEW MEDIAS

(ATALOGO
Elementos da
biologia celular
foram usados como
metdafora grafica na
apresentagdo dos
diversos segmentos
- que incluem arte
digital e sonora,
performance e
instalagdo - da
guarta edicdo,
tracando um paralelo
entres os cddigos
digital e biolégico.

PARTICIPANTES

DESIGN
ps.2 arquitetura
+ design

INTRODUGAD.
INTRODUETION

=
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TFEv o wooe =
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WEBSITES & CATALOGOS: 2000-2009

FILE SAD PAULOD
53 EDIGAD
2004

(ATALOGO

0 projeto grafco do
catélogo incorpora

e expande as
semelhancas formais
e conceifuais
existentes entre
placas de circuito
il eletronico e
fotografias de
satélite da paisagem
urbana. A paginagdo
é convertida

em nofagdes de
coordenadas,

as informagbes

dos trabalhos

sao agrupadas

como legendas

de cartografia,
mapas indicam a
nacionalidade dos
artistas. As aberturas
das segBes trazem as
imagens de satélite
em diferentes
escalas, mostrando a
cidade cada vez mais
de perfo ao longo

do catélogo.

PREHYSTERICAL NACHNEIBILL VORN

———————

MATTHAS GOMMEL

Hiper-Cinematividade | Hyper-Cinemact

DESIGN
ps.2 arquitetura +
design

Hipersbica | Hipersonic




FILE SAD PAULOD
HIPERMIDIAS
62 EDICAD
2005

CATALOGO

0 projeto grafico

do livro do FILE de
2005 adotou uma
escala de cores para
aidentificacdo das
vérias programagoes
da mostra e dispds
textos e imagens em
fichas de formatos
variados. A capa,
impressa em preto

e em duas cores
fluorescentes, assim
como as paginas
internas, utilizaram
frames da vinheta
realizada por Nivaldo
Godoy e Panais Bouki,
produzindo um efeito
otico-cromatico

com o manuseio da
publicacdo. Os textos
foram compostos em
Virtue, Officina Sans e
OFfficina Serif Book.

DESIGN
André Lenz e
Gabriel Borges

FILE TEORIA DIGITAL

HIPER-CINEMATIVIDADE

s |
PANORAMAS




WEBSITES & CATALOGOS: 2000-2009

FILE SYMPOSIUM
SAD PAULD

62 EDICAD

2005

CATALOGO

A publicagdo FILE
Symposium ufilizou
um sistema modular
para a diagramagdo
das pesquisas dos
participantes do
FILE de 2005. Na
capa e nas paginas
internas foi aplicada
uma padronagem
que remete aos
grafismos de
impressdes digitais
e de placas de
circuitos eletrénicos,
repetida de modo
aleatdrio ao longo
do livro. A capa foi
impressa em prefo e
em pantone metélico
e o miolo, em papel
Palen, com textos em
preto e compostos
em Officina Sans e
Dfficina Serif Book.

DESIGN
André Lenz



FILERIO
12 EDIGAD
2006

(ATALOGO

0 projeto grafico

do livro FILE Rio foi
desenvolvido a partir
de eixos horizontais
e marcages verticais
que ordenam as
imagens e textos
dos trabalhos
apresentados. A capa
utilizou uma imagem
da obra Mefaforms,
do artista alemdo Tim
Coe, e foi impressa
nas cores azul, prata
e preto, sendo 0
miolo do livro em
couché fosco e em
papel Pélen para

os resumos do FILE
Symposium. Foram
usadas as familias
tipograficas Rotis
Semi Sans para 0s
textos e Typestar
para os titulos.

DESIGN
André Lenz

FILE

F

TEORIA DIGITAL

S

ILE RIO

=

SUMMARY | SUMARID




WEBSITES & CATALOGOS: 2000-2009

EOMATRIZ
EOMATRIX

FILE SAD PAULD
GEOMATRIX

82 EDICAD
2007

CATALOGD

0 tema da edicdo,
“Geomatriz - Habitos
Reconfigurados”, é
explorado através

da oposicdo de cenas
da natureza em seu
estado original e
imagens de animais
domesticados, que
tiveram portanfo seu
comportamento natural
“reprogramado” pela
acdo humana. A
orientacdo vertical
da publicacdo procura
alterar a forma natural
de folhear um livro,
propondo que os
hébitos do préprio
leitor sejam tambhém
reconfigurados.

DESIGN
ps.2 arquitefura +
design

402
403
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FILE RIO
22 EDIGAD
2007

CATALOGO FILE RIOZ(‘“7

No segundo ano

do evento no O

Rio de Janeiro,
acreditamos que
seria inferessanfe
tentar utilizar uma
linguagem vetorial,
destacando a ideia de
olhos que observam
em fodas as partes da
identidade. Sendo um
evento de tecnologia
e artes, decidiu-se
criar um mundo
proprio, com uma
série de ilustracdes
feitas a partir de
pedacos das obras
dos artistas.

DESIGN

Rita Mayumi, Bruno
Thomaz, Mari Moura,
Anderson Salvador e
Eduardo Bento Jr.

CINEMA DOCUMENTA

O

NAUTC.0




WEBSITES & CATALOGOS: 2000-2009
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FILE PORTO ALEGRE
12 EDIGAD

FILERIO
33 EDICAD

2008

LIVROS

Para onde um fo-
-condutor pode nos
guiar? E onde nos
conectam? 0 mesmo
conceito “Se Liga”
foi aplicado nos
evenfos no Rio de
Janeiro e em Porto
Alegre, simbolizando
a ligacdo do evento
enfre as duas
cidades — uma vez
que elas ocorreram
simultaneamente.
Aidentidade faz
uma referéncia a
possibilidade de
conexdo, de se ligar
a arte, tecnologia e
ao evento.

DESIGN
Rita Mayumi, Bruno
Thomaz e Mari Moura
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FILE RIO
43 EDICAD
2009

(ATALOGO

“Como firar o
objefo de um
contexto e aplicar
outra reliadade
aele?”. Esta foi

a ideia-conceito

da identidade
visual, que a partir
de elementos do
cotidiano, somados
a tecnologia,
ganharam uma série
de imagens e outros
significados para o
evento que ocorreu
no Rio de Janeiro.

DESIGN
Rita Mayumi, Bruno
Thomaz e Mari Moura
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FILE

SAO PAULO

DOISMILEOITO
MICHOESDEPIXELS

FILE SAD PAULOD
D0IS MILE DITD
MILHOES DE PIXELS
92 EDICAD

2008

(ATALOGOD

Com a tematica “2008
Milhdes de Pixels” -
devido a tecnologia
4K apresentada

no evento neste

no -, as infinitas
possibilidades de um
mundo novo foram
exploradas, e, a
partir de detalhes
vivos e ultradefinicdo
do objeto aos olhos
do expectador,

foi possivel

explorar milhdes

de possibilidades e
combinagdes.

DESIGN
Rita Mayumi, Bruno
Thomaz e Mari Moura
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FILE SAD PAULOD

10 NURBS PROTO 4KT
102 EDICAD

2009

CATALDGO

Querfamos usar a
computacdo grafica e
softwares de design
ndo apenas como
ferramenta, mas
como linguagem e
contelido expressivo.
Aidentidade do
projeto foi criada a
partir de ilustragdes
feitas ndo somente de
forma digital, mas que
de fato exploram os
recursos do soffware
para reorganizar/
alterar estas

mesmas ilustracdes,
produzindo imagens
inspiradoras. Foi um
processo inferessante
de experimentacdo,
edicdo e inferferéncia
nas imagens - algo
como subverter “a
bit” a I6gica bindria
0-1: um dialogo
artistico com a
maquina. 0 resultado
foi uma identidade
quase mutante, porém
Gnica. 0 livro explora
essa caracteristica:
foram feitas duas
capas diferentes e as
ilustracdes marcam os
abres dos capitulos.

DESIGN
BIZU_Design
com Conteddo
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FILE HIPERSONICA
RIO 8 BIT GAME
PEOPLE

23 EDICAD

FILE GAMES RID
8 BIT GAME PEOPLE
13 EDICAD

2009

CATALOGO

0 limite de cores

dos processadares

8 bits foi utilizado
como linguagem.
Criamos versdes em
256 cores das obras
dos artfistas e usamos
essas “novas velhas
imagens” como uma
textura que invade

o livro, em todas

as suas paginas. 0
confelido aparece em
uma segunda camada,
sempre sobre fundo
branco, em estética
que remete as
animagdes “quase
estaticas” que eram
alma dos jogos de 8
bits. 0 uso funcional
de termos de games
(como Start e Game
Over) contribui para
gerar uma sensagdo
de movimento.

DESIGN
BIZU_Design
com Conteldo
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DE TERMOS



FILE TEORIA DIGITAL

Algoritmos
Conjunto de regras ou instrugdes

matematficas criadas para que um
computador ou outro equipamento
eletrfnico execute uma deferminada
farefa.

Analdgico

Sistema de comunicacdo oposta ao
digital que opera por meio de ondas
eletromagnéficas.

Animacdo Gif

F uma animacdo digital criada a
partir da combinacdo de diversas
imagens em um (nico arquivo
GIF Graphics Inferchange Format
(Formato de Infercdmbio Grafico).

Aplicativo
Vide Software.

Autdmatos

Maquinas que agem de forma
semelhante ou se assemelham a
seres vivos. Robds.

Avatar

Personificacdo de algo ou alguém.
Na internet ou em redes sociais é o
nome dado a represenfacdo grafica
de um usuario.

Bit

Sigla em ingles de Digifo Bindrio
(Binary Digit], a menor unidade de
informagao capaz de ser processada
por um computador.

Browser

Nome comum dadas aos programas
que permitem a navegagaa e
exploragdo da infernet.

Bug

Nome dado a um erro de
funcionamento em um software
ou hardware.

Cluster

Termo usado para designar um
canjunto de computadores ou
servidores programados para
funcionar conjuntamente, com o
objetiva de agilizar um processo ou
armazenar uma maior quanfidade
de dados.

Cédigo bindrio

Linguagem de programacdo camposta
pelos digitos 0 e 1 utilizada para
fornecer instrugdes a computadores
ou oufra equipamenta elefronico.

Digital
Oposto ao analégica. Sistema que
transmite informacdes por meio de
cadigo bindrio.



GLOSSARIO DE TERMOS

Download

Do inglés, baixar ou descarregar.

£ a transmissdo de informagdes ou
dados de um computador remoto ou
servidor para um computador local.

Hardware

£ 0 nome dado & parte fisica de um
computador ou outro equipamento
eletrénico. Isfa é, o canjunto de
pracessadores, circuitos efc.

Hibridismo
Fusdo ou mistura de dois elementos
diferentes a fim de criar um terceiro.

HTML

sigla em inglés para Hypertext
Markup Language, Linguagem

de Marcacdo de Hipertexto. f a
linguagem mais ufilizada para criar
paginas na infernef.

Hyperlink

Recurso que permite ligar, afraves
de links, uma palavra ou parfe de um
texto na infernef a informacdes a ele
relacionadas.

Imersao

No confexto da Realidade Virtual ou
bames, a sensacdo do usuario de
vivenciar situagges virfuais como
se fossem reais.

Inferface

Meio de comunicacaa entre duas
entidades. Par exemplo, a aparéncia
grafica dada a um soffware para
que ele possa ser manipulado

pelo usuadrio.

ava script

Nome de uma linquagem de
programacao criada em 1995 pela
empresa Netscape.

Largura de banda
Também conhecido apenas como

banda, é 0 nome usado para designar
a capacidade de fransmissaa de
dados de uma conexdo a infernet.

Linquagem de programacdo
Linguagem ufilizada para dar
comandos a um computadar.

Link

Do inglés, ligacao. Imagem ou
fexfa que leva a outros documentas
na infernef.

Listserv

Sistema de enderecamento de e-mail,
que permife a usuarios enviar
informacao em massa para e-mails
existentes num grupo ou relacdo.



FILE TEORIA DIGITAL

Looping

Execugdo da(s) mesma(s)
instrugdo(Ges) um ndmero
pré-determinado de vezes, a fim
de atingir um cerfo resultado.

Mainframe

Nome ufilizado para designar um
computador de grande porfe e
performance ou uma cenfral de
processamento de dados.

Metadado

Dados a respeito dos dados ja
existentes, ou classificacdes sobre a
informacao ou dados ja existentes.

Morphing
Recurso utilizado em Almes

ou animag@es que consiste em
fransformar uma imagem em outra
de forma crivel e aparéncia nao
artificial.

Nanotecnologia
(iéncia aplicada a varias areas tais

camo Camputacdo e Biologia, que visa
o desenvalvimento de dispositivos
cujo famanho esteja enfre 0,1 e 100
nanémetros. Um nanmetra equivale
a um milésima de milimetro.

Online
Termo ufilizado para designar algo
ou alguém canectado a internet.

Pixel

Menor unidade de uma imagem que é
exibida num monitor ou fela. Quanfa
mais pixels possuir uma imagem,
maior sera sua definicao.

Plugin

Do inglés plug in, encaixar ou inserir,
€ 0 fermo usado para designar um
aplicativa que permite ampliar as
fungBes de um software.

Processamento

A capacidade de um computador ou
outro equipamento elefrénico de
transformar dados em informacao.

Protocolo

Termo que designa conveng@es

ou padr@es que permitem que

um computador “compreenda” as
informacdes transmitidas par outro
computador ou sistema.

Remix

Termo ufilizado para definir uma
versao alfernativa de uma musica,
diferente da versdo original.

Servidor

Um computador que fornece ou
armazena informagges para oufras
camputadares ligados a ele.



GLOSSARIO DE TERMOS

Sistema operacional

Software de gerenciamento das
fungBes basicas de um computadar,
fais como meméria, fempa de
pracessamento, efc.

Site

Ou website. Nome dado a um
endereco de paginas HTML na
internet.

Software

Pragrama de computador, geramente
armazenado e executado nesse, serve
para a realizacdo de deferminadas
farefas.

Streaming
Tecnalogia que permite a execugdo de
audio e videa na infernet.

Virtual

Definicdo dada para fudo aquilo que
existe na infernet e nem sempre
possui um correlato no mundo real.

Virus

Pragrama de computador com
finalidade maliciosa, que se propaga
a partir de aufo-replicacdo.

VRML

Virtual Reality Modeling Lanquage,
Linguagem para Modelagem de
Realidade Virtual, é o fermo

usado para indicar uma linguagem
de programacdo que permite a
visualizacdo de contetido em trés
dimens@es na infernet.

Web
Diminutivo de World Wide Web.

Wetware

Termo extraido da biologia malecular
utilizado para descrever sistemas
computacionais que funcionem

de forma semelhante ao sistema
nerveso humano.

Wireless

Do inglés, sem fio. Sistema de
fransmissaa de informacdes no
qual os dados sdo fransmitidas por
meio de andas eletromagnéficas,
dispensando o usa de cabos.

World Wide Web

Conjunto de fodas os sites
disponiveis para o pablico, que sao
inferligados por meio de hyperlinks,
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