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INTRODUCAO

O relatério a seguir apresenta as atividades relativas a bolsa de mestrado
MS2 outorgada entre agosto/2008 a agosto/2009 a Graziele Lautenschlaeger
(processo 07/52691-6), aluna regular do Programa de P6s Graduacdo em
Arquitetura e Urbanismo da Escola de Engenharia de Sao Carlos da Universidade
de Sao Paulo, sob a orientacao do professor Dr. Livre Docente Marcelo C.
Tramontano e co-orientacao da professora Dra. Livre-Docente Anja Pratschke.
A estrutura deste relatério estd dividida nas seguintes etapas:
 Resumo da pesquisa;
« Resumo do conteddo primeiro relatério apresentado a Fapesp;
« Apresentacao das atividades realizadas apdés o primeiro relatério:
atividades de pesquisa e participacdes em eventos e publicacdes;
« Estrutura da Dissertacdo em andamento;
« Justificativa de uso dos recursos da reserva técnica;
« (Consideracdes finais e préximas etapas de trabalho;
« Bibliografia geral da pesquisa e

« Anexos
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1 RESUMO DA PESQUISA

Essa pesquisa € realizada dentro das linhas de pesquisa Processos de
Design e Processos de Comunicacao do Nucleo de Pesquisa em Habitares
interativos (Nomads.usp} do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da Escola
de Engenharia de Sao Calos da Universidade de Sao Paulo.

A pesquisa trata dos processos de producdo de Arte Eletrnica
contemporanea (pds-anos 1990), a partir do olhar da Cibernética de Segunda
Ordem. Inicialmente o recorte da pesquisa em relacao ao tema se baseava em
trés eixos de investigacao: 1. os centros de pesquisa, producao e exibicao de
Arte Eletronica, 2. os processos de producdo e; 3. as relacbes entre espaco e
narrativa em instalacfes interativas analisadas.

A metodologia empregada durante as investigacdes baseou-se na Teoria
Fundamentada nos Dados (Grounded Theory), uma sistematica metodologia de
pesquisa qualitativa, usada na drea de ciéncias sociais e que cria uma teoria
baseada nas informac¢des coletadas. Essa metodologia comeca numa “situacao
de pesquisa”, na qual a tarefa do pesquisador é entender o que estd
acontecendo no cendrio, e como as pessoas atuam seus papéis. Através de
observacdes, conversas, entrevistas e posterior entrecruzamento com a teoria
disponivel sobre o assunto, a teoria comeca a emergir (DICK, 2005).

Neste contexto investigativo imergimos em 3 principais fontes de
informacbes: 1. Referéncias bibliograficas, 2. Visitas a centros de pesquisa,
producao e exibicdo de Arte Eletrénica e realizacdo de entrevistas com artistas,
tedricos e curadores da area e; 3. Elaboracdo de um exercicio pratico, que
culminou na criacéo da instalacao interativa Don 't Give Up! About a history that
doesn 't want to be told.

A partir da coleta de dados (priméarios e secunddrios) para a pesquisa
pudemos verificar a imensidao de nossa proposta inicial, e na etapa de sintese
do material coletado, iniciamos um processo de afinamento do tema da pesquisa,
cujo primeiro produto se concretiza no Memorial de Qualificacao, e ainda se
acontece no momento presente na redacao da Dissertacao.

Nosso atual recorte explora mais nossa aproximacao com a Cibernética,
especificamente com os principios da Cibernética de Segunda Ordem, por esta,
além de considerar o observador durante a acdo de se observar os sistemas,
analisa a relacao entre observador e observado como circular. Embora a teoria
Cibernética demande um olhar sobre suas proposicées como um todo, para fins
didaticos e académicos nos debrucamos sobre algumas caracteristicas
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arbitrariamente selecionadas como relevantes para nos ajudar a compreender o
sistema complexo que é a Arte Eletr6nica. S3o elas: a autopoeisis, a
comunicacao, e as relacdes entre acidente e programa. No desenvolvimento de
nossa analise esses aspectos sao considerados tanto no ambito constitutivo da
estética eletronico-digital, quanto no ambito das relacbes que se tecem entre os
sujeitos envolvidos num processo criativo nesta drea.

Nossa pesquisa também é uma contribuicdo para o enriquecimento do
repertério tedrico do grupo de pesquisa frente as atividades desenvolvidas no
Projeto em Tecnologia da Informacao para o Desenvolvimento da Internet
Avancada - TIDIA (FAPESP proc. 05/60724-6), que visa desenvolver, via internet
avancada, a possibilidade de educacéo a distancia em design, com a concepcao,
prototipagem e teste de usos a distancia. Nas atividades do projeto TIDIA o
Nomads.usp entrou como Laboratério Associado ao Laboratério de
Desenvolvimento Intermidia do Instituto de Ciéncias Matematicas e de

Computacao - EESC/USP.
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2 RELATORIO CIENTIFICO PARCIAL (Agosto/2008)
2.1 Resumo das atividades realizadas: Planilha

A seguir encontra-se tabela apresentada no relatério anterior e que sintetiza as atividades realizadas pela bolsista
durante o primeiro ano da pesquisa, previstas e ndo previstas inicialmente, bem como as préximas etapas previstas em agosto
de 2008:

ETAPAS REALIZADAS

Atividades realizadas e produtos

Observacgoes

Onde esta no relatério

Anexos

Créditos em disciplinas

Monografias e publicacdo no
CIANTEC (Anexo 3)

Consultar planilha de créditos
compridos em 3.1 Disciplinas
cursadas (p.12 )

3.1 Disciplinas cursadas (p.12)
e 3.2 Disciplinas cursadas em
detalhes (p. 12)

Anexo 1: Ficha do Aluno (p.88)
e Anexo 3: Publicacdo no
CIANTEC (p. 92)

ETAPA 1
Coleta de dados de fontes
secunddrias

Revisdo bibliografica e
fichamentos de textos.

Em 3.2 Disciplinas Cursadas em
detalhes (p.12) e 5.1 Realizagdo
de disciplinas adicionais (p.37)

ETAPA 2
Coleta de dados de fontes
primarias

Visitas a centros de pesquisa,
producao e exibicdo de arte
eletrdnica e realizacdo de
entrevistas.

Em 5.4 Visitas a centros de
pesquisa, producdo e exibicdo
(p.47) 5.5 Entrevistas (p.49)

Anexo 9: CD com arquivos de
dudio das entrevistas. (p.128)

ETAPA 3
Processamento e sistematizacao
de material coletado

Redacao de relatério cientifico
parcial. Submissdo de artigo no
SiGraDi 2008.

4.1.4 Submisséo de artigo no
SiGraDi 2008 (p. 25)

Anexo 5: Abstract submetido
para o SiGraDi 2008 (p.112)

ETAPAS EM ANDAMENTO

Atividades realizadas e produtos

Observacgoes

Onde esta no relatério

Anexos

ETAPA 4
Estagio no exterior

Instalacdo interativa: Don 't
Give Up! About a history that
doesn 't want to be told.

Entrevistas e visitas.

Em andamento.

5. ESTAGIO DE PESQUISA NO
EXTERIOR: /NTERFACE CULTURE
DEPARTMENTDA _

KUNSTUNIVERSITAT LINZ (p. 37)

Anexo 6: Projeto para
admissado no /nterface Culture
Department da
Kunstuniversitat Linz. (p.114)
e Anexo 8: CD com arquivos
de dudio das entrevistas

(p. 128)

ETAPA 5
Andlise dos resultados e
avaliagcbes

A ser realizada durante a
redacao do memorial de
qualificacdo.

Em 7.PROXIMAS ETAPAS DE
TRABALHO (p.72)
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PROXIMAS ETAPAS (previstas
inicialmente)

Atividades realizadas e produtos

Observacodes

Onde esta no relatério

Anexos

Em 6. PREPARACAO DA

ETAPA 6 QUALIFICACAO:
Qualificagdo PROPOSTA DE ESTRUTURA DA
DISSERTACAQ (p.68 )
Finalizacao da Instalacéo Em andamento junto a etapa 4, | 5.6. Elaboracdo de instalacéo Anexo 7: Projeto pratico
ETAPA 7 interativa: Don 't Give Up! About | em estagio de pesquisa no para a exibicdo de estudantes apresentado: Don 't Give Up!

Elaboracao de experimento
estético

a history that doesn 't want to
be told.

exterior.

do Ars Electronica Festival
{p. 59)

About a history that doesn 't
want to be told. (p.120)

ETAPA 8
Andlise e sintese

A ser realizada na redacéo da
dissertacao.

ETAPA 9
Divulgacao dos resultados

Elaboracao de site e blog da
pesquisa. E publicacdo em
periddico de relevancia na érea.

A ser atualizado apés o exame
de qualificacdo e novamente
apos a dissertacdo.

ATIVIDADES REALIZADAS NAO
PREVISTAS NO PLANO INICIAL

Contribuicdo para a pesquisa/
formacao da pesquisadora

Observacgoes

Onde esta no relatério

Anexos

Estagio PAE Revisao bibliogréfica e 3.4 Estagio supervisionado em Anexo 8: DVD - A Casa de
experiéncia em atividades de docéncia — PAE (p.20) Addo em Espacos Outros
ensino. (p.126)

Flash Revisdo bibliografica e 4.3.1 FLASH - Seminarios

contextualizacao do recorte da
pesquisa no grupo.

Nomads.usp de pesquisas em
andamento. (p.27)

Treinamento Nomads

Experiéncia em levantamentos
das necessidades ao longo do
processo projetual e de
prototipagem

4.3.4 Treinamento Nomads
{p. 31)

Participacdo no LADbI: instalagao
Escalas, oficina de meta-
reciclagem

Experiéncia pratica na
realizacdo de intalacdes
interativas e com processo de
trabalho colaborativo.

4.2.2 Laboratério Aberto de
Interatividade para a
disseminacao do conhecimento
cientifico e tecnolégico. (p.27)

Anexo 4: Publicacdo em 6.ART
(p.100) e Anexo 10: Detalhes

da participacao da bolsista no
LADbI (p.130)

Tabela 1: Planilha de atividades de pesquisa apresentada no relatério cientifico parcial.
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2.2 Resumo das atividades previstas

Ao final do relatério parcial foram previstas as seguintes atividades a
serem desenvolvidas pela bolsista:

» Arcabouco tedrico: Finalizar entrevistas e visitas, redacédo do primeiro
capitulo para exame de qualificacao, redacéo de dissertacéo (Etapas 5, 6,
7 e 8).

« Instalagdo interativa | Don ‘t Give Up! About a history that doesn 't want to
be told: Prototipagem da interface, execucao do modelo final, exibicao,
registro e coleta de dados dos visitantes da exposicao (Etapas 2 e 4).

* Comunicagao da pesquisa: Atualizacao do blog, do site oficial da pesquisa
no site do grupo de pesquisa Nomads.usp, outras publicacdes em eventos
e periddicos, feedback aos entrevistados (Etapa 9).



3 ATIVIDADES REALIZADAS APOS RELATORIO CIENTIFICO PARCIAL

Tomando como base a tabela de etapas desenvolvidas no relatério anterior, elaboramos sua versao atualizada:

ETAPAS REALIZADAS

Créditos em disciplinas

Atividades realizadas e
produtos

Relatério Cientifico Parcial

Anexos (RCP)

Relatério Cientifico
Final (RCF)

Anexos (RCF)

Monografias e publicacao
no CIANTEC (Anexo 3)

Anexo 1: Ficha do Aluno

ETAPA 1
Coleta de dados de fontes
secundarias

Revisao bibliografica e
fichamentos de textos.

ETAPA 2
Coleta de dados de fontes
primarias

Visitas a centros de
pesquisa, producéo e
exibicdo de arte eletronica
e realizacdo de
entrevistas.

ETAPA 3
Processamento e sistematizacao
de material coletado

Redacéo de relatério
cientifico parcial.
Submissdo de artigo no
SiGraDi 2008.

4.1.4 Submissao de artig
no SiGraDi 2008 (p. 25)

Anexo 4: Artigo publicado
no SiGraDi 2008

Anexo 5: DVD:
Documentacdo de Don 't
Give Up! About a History
that doesn 't want to be
told

ETAPA 4
Estagio no exterior

Instalacdo interativa:
Don 't Give Up! About a
history that doesn 't want
to be told.

Entrevistas e visitas.

Arquive
entrev

3.1.1 Don 't Give Up!
About a history that
doesn ‘'t want to be
told (p.12)

Anexo 3: Participacdo no
Ars Electronica 2008




FAPESP | Relatério Cientifico Final

ETAPA 5 3.1.2 Sintese de
Andlise dos resultados e material coletado:
avaliacbes Exame de Qualificacéo
(p.17)

3.2 Participacdo em
Eventos e Publicacdes
(p.96)

3.1.2 Sintese de Anexo 1: Ficha do Aluno
material coletado:
Exame de Qualificacdo
(p.17)

ETAPA 6
Qualificacao

Instalacdo interativa:
ETAPA 7 Don 't Give Up! About a
Elaboragdo de experimento history that doesn 't want
estético to be told

3.1.1 Don 't Give Up! Anexo 3: Participacdo no
About a history that Ars Electronica 2008
doesn 't want to be
told (p.12) Anexo 5: DVD:
Documentacdo de Don 't
3.1.1.1 Finalizagcdo da Give Up! About a History
instalacdo e estréia that doesn 't want to be
(p.14) told

3.1.1.2 Documentacdo | Anexo 6: Participacéo no
(p.16) FILE 2009

3.1.1.3 Remontagem
(p.16)

Atividades realizadas e Relatério Cientifico Parcial Anexos (RCP) Relatério Cientifico Anexos (RCF)
ETAPA EM ANDAMENTO produtos (RCP) Final (RCF)

Memorial de Qualificacdo 3.1.2 Sintese de Anexo 1: Ficha do aluno
ETAPA 8 material coletado:
Andlise e sintese Artigos: SiGraDi 2008 e Exame de Qualificacao | Anexo 4: Artigo SiGraDi
2009, FILE Symposium (p.17) 2008

2009

3.2 Participacdo em Anexo 6: Artigo FILE
Dissertacao (em eventos e publicacbes | Symposium 2009
andamento) {p.96)
Atividades realizadas e Relatério Cientifico Parcial Anexos (RCP) Relatério Cientifico Anexos (RCF)
PROXIMA ETAPA produtos (RCP) Final (RCF)

Reestruturagdo de site e 6 CONSIDERACOES
ETAPA 9 do blog da pesquisa. FINAIS E PROXIMAS
Divulgacao dos resultados Publicacao em periédico ETAPAS DE TRABALHO
de relevancia na érea. (p.107)
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ATIVIDADES REALIZADAS NAO
PREVISTAS NO PLANO INICIAL

Contribuicdo para a
pesquisa e formacao da
pesquisadora

Relatério Cientifico Parcial
(RCP)

Anexos (RCP)

Relatério Cientifico
Final (RCF)

Anexos (RCF)

Estagio PAE Revisdo bibliogréfica e xo 8: DVD - A Casa Anexo 2: Certificado do
experiéncia em atividades de Addo em Espacos estégio em docéncia (PAE)
de ensino. Outros (p.126)

Flash! Revisdo bibliografica e Seminarios 3.2.1.2 Flash!03 (p.97)

contextualizacdo do
recorte da pesquisa no
grupo.

usp de pesquisas
andamento (p.27)

Treinamento Nomads

tos das

s ao longo do
so projetual e de
prototipagem
Participacdo em trabalho
colaborativo par o bem
comum do grupo de
pesquisa.

Consciéncia da pesquisa
pessoal como parte de um
todo, num contexto social
e histérico especifico.

4.3.4 Treinamento
Nomads (p. 31)

3.2.1.1 Treinamento
Nomads 2009 (p.96)

Participagdo no LADbI: instalagdo
Escalas, oficina de meta-
reciclagem

Experiéncia pratica na
realizacdo de instalacdes
interativas e com processo
de trabalho colaborativo.

rio Aberto
ade para a
dis 3¢ao do

co i ecimento cientifico e
tecnolégico (p.27)

2X0 Li: Publicacéo em

ho LAbI (p‘i 30)

Tabela 2: Planilha de atividades de pesquisa atualizada.
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3.1 Atividades de Pesquisa

3.1.1 Don 't Give Up! About a history that doesn 't want to be told

A realizacao da instalacao interativa Don 't Give Up! About a history that
doesn 't want to be told no ambito desta pesquisa de mestrado se constituiu
como mais uma forma de coleta de dados sobre o sistema complexo estudado: a
producdao de Arte Eletr6nica contemporanea. A experiéncia nos permitiu imergir
no universo analisado, como uma maneira inclusive de incorporar os principios
da Cibernética de Segunda Ordem no processo de pesquisa, uma vez que
consideramos o papel desempenhado pelo “observador” no sistema analisado.

O experimento estético contou com a colaboracdo de pessoas de
diferentes dreas do conhecimento e foi elaborado durante o periodo em que a
bolsista esteve enquanto pesquisadora no Departamento de Cultura da Interface
(interface Culture Department) da Universidade de Artes de Linz
(Kunstuniversitdt Linz) na Austria, entre Marco e Setembro de 2008.

Conceitualmente, a proposta da instalacdao foi a criacdo de um conflito
entre o sistema de interacdo e as pessoas que interagem com ele. A idéia se
concretizou com a proposicao de um jogo em que o interator é desafiado a
organizar narrativamente os fragmentos de imagens e sons disponiveis. O
sistema foi programado para conduzir a narrativa ao caos ao passo que 0S
interatores sao desafiados por uma histéria que ndo quer ser contada.

A partir dessa proposta foram criados quatro eventos narrativos muito
simples, mas que inter-relacionados dao certa complexidade a trama. As
histérias sao de um homem triste e azul; de um simpatico cachorro amarelo; de
um casal apaixonado, e vermelho; e de um assassino roxo, de tanto rancor. As
imagens das quatro situacdes narrativas sao projetadas sobre uma maquete
branca e suspensa, inspirada no guadro "Relatividade", de M.C. Escher e a
interface disponivel para que os interatores manipulem os fragmentos narrativos
sao 4 cordas, com cores correspondentes as situacdes narrativas.
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Figura 1: Maquete onde s&o projetadas as animacdes.

Figura 2: Criancga interage através das cordas com as narrativas da instalagéo.

A trilha sonora € composta por ruidos e temas musicais - pecas-chaves na
construcao da atmosfera psicoldgica de cada histéria. Cenas extras que ajudam a
desvendar a trama e os temas musicais sao acessados apenas quando o
interator pdra com a corda num intervalo correspondente da animacao, indicado
pela aparicao de baldes de pensamento sobre as cabecas dos personagens.

Tecnicamente as solugbes sao relativamente simples, porém nao pouco
desafiadoras e trabalhosas. Anexado a roldana, um sensor de rotacdo (encoden
capta informacbes do movimento da corda: direcac e velocidade. Essas
informacdes sao enviadas a um microcontrolador, o qual traduz os dados
recebidos para uma linguagem que um software no computador possa entender.
No caso, foi utilizado o Max/Msp/jjitter. Neste, sao programadas as relacdes entre
as informacdes recebidas dos encoders e a manipulacao das animacdes e da
trilha sonora em tempo real.

A figura a seguir apresenta o layout da instalacao:
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Figura 3: Layout demonstrando todas as partes constitutivas da instalacdo interativa Don t Give Up!
About a history that doesn 't want to be told.

Para mais detalhes sobre o0s conceitos explorados e o funcionamento da
instalacao consultar o DVD de documentacao e o artigo publicado no FILE
Symposium 2009, ambos disponiveis no item destinado aos anexos.

3.1.1.1 Finalizacao da instalacdo e estréia

Ao fim do relatério cientifico parcial haviam sido previstas algumas tarefas
a serem executadas para a finalizacao da construcao da instalacao e sua
posterior exibicao na mostra de estudantes do Ars Electronica 2008. As etapas
previstas compreendiam a prototipagem da interface {(cordas), a confeccao do
modelo final da maquete, a exibicao, o registro e a coleta de dados dos visitantes
da exposicao (Etapas 2 e 4 do planejamento inicial).

No entanto, etapas inimaginadas surgiram durante o processo por
desconhecermos o0s possiveis problemas que nos desafiariam durante a
colocacao da idéia inicial em pratica. Mesmo tendo planejado etapas a serem
desenvolvidas linear e paralelamente, as partes de funcionamento da instalacao
se apresentavam interligadas e exigiam constantemente retorno as etapas
anteriores do processo para a solucao de problemas.

Precisavamos por exemplo da maquete final pronta para que a animadora
(Andreea jebelean) fizesse o0s desenhos sobre uma foto numa perspectiva
especifica. A trilha sonora, por sua vez, s6 poderia ser feita com as animacoes de

cada evento narrativo finalizado.
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O modelo final da maquete foi confeccionado em plexigl/ass translicido
para que pudéssemos projetar as animacdes por tras da maquete, uma vez que
neste material a imagem emitida pelo projetor se forma apenas na segunda face
da placa. Apds testes realizados, verificamos que tal idéia nao funcionava no
modelo que tinhamos em maos, pois em algumas partes a luz precisava
atravessar o material duas vezes. Cada problema que surgia nos exigia uma
solucao rapida e eficaz. Neste caso, a solucdo encontrada foi pintar o modelo e
projetar pela frente mesmo. Essa escolha acarretou outro problema sé
identificado no espaco de exibicao: a posicao do projetor na exata perspectiva
desejada concorria espacialmente com o posicionamento das cordas.

O esguema da interacdo através das cordas também passou por indmeras
idas e vindas de idéias até chegar na forma em que chegou. Quando tinhamos
uma solucao aparente, ao nos comunicarmos com o0s técnicos que nos
auxiliariam na execucao da idéia, estes sugeriam solucdes alternativas muito
interessantes que alteravam o rumo de nosso trabalho. Podemos dizer que este
trabalho € uma criacado coletiva gue se construiu através do dialogo colaborativo
entre profissionais de diferentes espcialidades.

Esse carater de interdependéncia entre as partes - tanto do
funcionamento da obra em si, como das relacdes entre os colaboradores -
permitiu que a instalacdo chegasse a uma forma em funcionamento apenas
horas antes da estréia. O funcionamento pleno e autbnomo da obra se concluiu
com a exibicao ja aberta ao publico.

Importante observarmos no processo experimentado com a parte pratica é
que tivemos a oportunidade de tocar empiricamente em questbes centrais e
especificas da producao de Arte Eletrbnica. A partir dessa experiéncia é gque
relacionamos os desafios encontrados com o atual recorte da pesquisa: relacdes
entre acidente e programa no processo criativo, a questdo da comunicagao entre
as diferentes partes do(s) sistema(s), a autopoiesis {conceito cibernético para
designar processos recursivos) dos processos que envolvem tanto as obras em si
guanto a prética. Esses aspectos foram considerados por nés como fundamentais
para o entendimento do sistema complexo que é a producéo de Arte Eletrénica.

Mais detalhes da participacdo da bolsista no evento de estréia da
instalac&o interativa no item 3.2.2.1 Ars Electronica 2008 | Linz, Austria.
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3.1.1.2 Documentacao

Durante os processos de producao, montagem e da primeira exibicao da
instalacao, preparamos a coleta de material videografico para posterior edicao e
registro sistematizado do trabalho, como parte da etapa de sintese de
informacao coletada ao longo do processo de pesquisa.

A edicdo deste material, além de ajudar a analisar que aspectos dessa
pratica deveriam ser extraidos para serem discutidos na Dissertacdo, se
configurou como uma documentacao importante para submeter a instalacao no
edital do FILE 2009 - Festival Internacional de Linguagem Eletrénica.

O video editado esta no DVD anexado a este relatério e também encontra-
se disponivel na internet no endereco www.youtube.com/videosdagra.

3.1.1.3 Remontagem

Embora nao tenha sido previsto inicialmente, aproveitamos o edital de
2009 do Festival Internacional de Linguagem Eletronica (FILE) para submeter o
projeto da instalacao Don 't Give Up! About a history that doesn 't want to be told.
O projeto foi aprovado e consideramos a oportunidade de remontar a instalacao
em um novo contexto muito significativa por diferentes razdes.

Primeiramente, remonta-la no contexto brasileiro satisfaz nossa vontade e
nosso compromisso em dar continuidade a um rico processo de aprendizado e
intercambio cultural, com o intuito de nos capacitar a intervir em nosso préprio
contexto.

Além disso, a medida que o novo contexto exige adaptacdes, confirmamos
o carater processual dos trabalhos de arte eletrbnica. Durante o processo
atestamos mais uma vez que nos orientamos muito mais ao processo do fazer e
a experiéncia proporcionada as pessoas do que pelos objetos construidos em si.

Aproveitamos a ocasiao também para aplicar um questiondrio de feedback
dos interatores em relacdo a nossa proposta. O questionario elaborado

compreende as seguintes questoes:

1. Vocé poderia descrever sua experiéncia ao interagir com a instalacdo “Don’t

Give Up! About a history that doesn’t want to be told” ? could you descrive your
experience while interacting with the installation “Don 't Give Up! About a history that doesn 't want to be told”?

2. Que conexdes vocé faz com outras instalacfes interativas que vocé ja tenha
visto/experimentado? Which connections do you do with other installation you have seen/interacted?

3. Vocé faz idéia do funcionamento da instalacao? Explique. Do you have any idea how
does it work? Please, explain it.
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4. Que perguntas vocé tem a fazer apos sua experiéncia com a instalacao? what
questions would you make after the experience with the installation?

5. Que conceitos ou idéias vocé extraiu da experiéncia que teve? which concepts or
ideas did you extract from the experience you had?

6. Vocé considera a instalacao (experiéncia) como algo pertencente ao universo

artistico? Por qué? Would you consider that the installation (experience) belongs to the artistic universe?
Why?

A andlise das respostas nao foi realizada pois ainda estéo sendo coletadas
pelos monitores do festival até seu encerramento, em 31.Ago.2009. Veja
imagens do catalogo e de reportagens do festival no item destinado aos anexos.

3.1.2 Sintese de material coletado: Exame de Qualificacao

Iniciamos a sintese do material coletado ao longo do processo de pesquisa
na redacao do Memorial de Qualificacao e durante a redacao da Dissertacao, que
se prolonga até o momento atual. Sinteses parciais também foram elaboradas
em artigos submetidos em eventos, tais como no 5iGraDi 2008/2009 e no FILE
Symposium (veja anexos).

O contetdo do Memorial de Qualificagao, nomeado “ARTE PROGRAMMATA |
Entre o Acidente e a Programacgdo: Sujeitos, Processos e Espacos de
Conhecimento” foi dividido em trés cadernos. O primeiro era composto por um
relatério de todas as atividades desenvolvidas pela mestranda até o momento; o
segundo apresentava uma proposta de estrutura para a Dissertacao, com a
introducao e um capitulo escritos; e o terceiro continha todos os anexos citados
nos dois primeiros cadernos.

O exame de Qualificacao foi realizado em 13 de maio de 2009 e contou
com a participacdo do professor Dr. José dos Santos Cabral Filho' do LAGEAR? da
Escola de Arquitetura e Urbanismo da UFMG como convidado externo; e do
professor Dr. Ruy Sardinha® do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da
EESC/USP como convidado interno.

! José dos Santos Cabral Filho possui graduagéo quitétura e Urbanismo pela Universidade Federdfluias Gerais (1987), mestrado
em Architectural Studies - University of Sheffigl@i993), doutorado emrchitectural Studies - University of Sheffigti996) e pds-
doutorado pelaMcGill University (Montreal). Atualmente é professor associado divddsidade Federal de Minas Gerais. E membro do
corpo editorial de Chordntervals in the Philosophy of Architectuee revisor do periédico Kybernetes. Tem experiémzaarea de
Arquitetura e Urbanismo, com énfase em Planejamefmjetos da Edificacdo, atuando principalmentegseguintes temas: arquitetura e
novas tecnologias, arquitetura contemporanea, gsoade projeto, multimidia e arquitetura e tecaiadjuitetura.

2 LAGEAR - Laboratério Gréafico para a Experimentaééiquitetdnica. Site oficial disponivel enttp://www.arqg.ufmg.br/lagearacessado

em 30/Julho de 2009.

3 Ruy Sardinha é professor doutor e pesquisador dal&sle Engenharia de S&o Carlos da Universidad8adePaulo (EESC-USP).
Bacharel em Filosofia (1987), possui mestrado (1@8outorado (2006) em Filosofia pela USP. Profeds ensino superior desde 1990,
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O convite aos professores baseou-se sobretudo na experiéncia e pericia
gue possuem nas areas de interesse de nossa pesquisa € nos constantes e
frutiferos didlogos que ambos vém estabelecendo com o grupo de pesquisa
Nomads.usp.

Também houve a participacdo via teleconferéncia da co-orientadora
professora Dra. Anja Pratschke, que se encontrava em Londres realizando seu
pés-doutorado na Bartlett School of Architecture.

3.1.2.1 Estrutura proposta

Abaixo apresentamos uma tabela que sintetiza a estrutura da Dissertacao
proposta no Memorial de Qualificacao, bem como os contelddos e referéncias que

seriam trabalhados em cada capitulo.

Contelido Referéncias a serem utilizadas

Introducao Contextualizacao da pesquisa, Nomads.usp, Peter Weibel, Oliver Grau,
apresentacado da estrutura da Andreas Broeckmann, Bob Dick.
dissertacao.

Capitulo 1 Arte Eletrénica e a construcao 1: Andreas Broeckmann, Frank Popper,
de Espacos de Conhecimento Peter Weibel, Umberto Eco, Christiane
1.Definicbes e percurso Paul, Joachim Sauter, Siegfried Zielinski,
histérico; 2. Arte e democracia; | Oliver Grau.

3. Esfera publica e ativismo 2: Peter Weibel, Pierre Lévy, Christiane

cultural hoje Paul

4. Espacos de Conhecimento; 3: Habermas, jacques Derrida, Christiane

5.Ndo-lugares; e 6. Imersdo e Paul, Knowbotic Research, Critical Art

distanciamento. Ensemble, Niklas Luhmann
4: Siegfried Zielinski, Pierre Teilhard de
Chardin, Vilém Flusser, Peter Weibel,
Pierre Lévy, Maurice Halbwachs, Dietmar
Offenhuber, Monika Fleischmann e
Wolfgang Strauss, Jean-Paul Doignon e
jean-Claude Falmagne, Andreas
Broeckmann, joachim Sauter, Mika
Satomi, Oliver Grau.
5: Pierre Lévy, Umberto Eco, Peter
Matussek, Oliver Grau, Carlos Ceia,
johan Huizinga
6: Umberto Eco, italo Calvino, Oliver
Grau, Christian Metz, jean-Luc Godard,
Bertold Brecht, jochan Huizinga, Joachim
Sauter, Maurice Benayoun, Renato
Cohen, Pierre Lévy.

Capitulo 2 Centros, processos e sujeitos 1: Frank Popper, Peter Weibel, Andreas
1. Arte Eletrbnica: arte- Broeckmann
processo; 2. O artistae a 2: Andreas Broeckmann, Frank Popper,
criativadade na era da cultura entrevistas, Pierre Lévy.
eletrénica 3. Centros de 3: Lev Manovich, Michael Naimark,
producéo, pesquisa e exibicéo entrevistas, catalogos
de Arte Eletronica e; 4. A 4: Frank Popper, Umberto Eco,
colaboratividade e crise da entrevistas.

tem experiéncia nas areas de Filosofia, Estétitsitih da Arte e da Arquitetura e ComunicacdesqBisador das novas tecnologias da

informacgédo e da comunicagéo, das arte e cultut@eporaneas.
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autoria.

Capitulo 3 Linz: Exercicio de imerséo e Niklas Luhmann, Cibernética de segunda
distanciamento ordem, Peter Weibel, Cldudia Giannetti,
1.Arte como sistema social; 2. catdlogos, entrevistas, publicacdes do
Linz: um pouco de histéria; 3. Ars Electronica Center e do Interface
Linz: aparelho cultural; 4. Linz: | Cultures Department e do Ludwig
universidades; 5. Linz: Boltzmann Institute.

Interface Cultures Department,
e 6. Don 't Give Up! About a

history that doesn 't want to be
told: descricdo e analise critica.

Consideracoes | Recapitulacéo das idéias Sintese de todos.
Finais discutidas ao longo da
dissertacdo. Criticas,
descobertas e apontamentos.

Tabela 3: Sintese dos conteldos e referéncias a serem utilizadas por capitulo da pesquisa.

3.1.2.2 Introducao

Esta pesquisa foi realizada dentro das linhas de pesquisa Processos de
Design e Processos de Comunicacao do Nucleo de Pesquisa em Habitares
interativos (Nomads.usp} do Departamento de Arquitetura e Urbanismo da Escola
de Engenharia de Sao Calos da Universidade de Sao Paulo. Conduzida pela
bacharel em Imagem e Som Graziele Lautenschlaeger, a pesquisa se
desenvolveu inicialmente sob a orientacdao da Prof?2 Dra. Anja Pratschke e
atualmente é orientada pelo Prof. Livre-docente Dr. Marcelo Tramontano e co-
orientada pela Prof2 Dra. Anja Pratschke.

Com a formacao em comunicacao audiovisual e especializacao em
hipermidia, a pesquisadora desde a graduacao se interessou pelas relacbes entre
0 espaco e as diferentes linguagens comunicacionais. A partir de seu interesse,
iniciou trocas simbidticas com o grupo de pesquisa Nomads.usp, quando surgiu a
possibilidade de se realizar esta pesquisa de mestrado interdisciplinar.

O objetivo central desta pesquisa é analisar a producéo de Arte Eletrbnica
apo6s os anos 1990, a partir do entendimento dessa atividade - compreendendo
as etapas de criacao, execucao e fruicao ~ enquanto possibilidade de construcao
de Espacos de Conhecimento.

Ao contrédrio da idéia de uma esfera publica em que predomina a razao,
elabora-se aqui um pensamento sobre a construcao do conhecimento baseada
nao apenas na objetividade da pesquisa e dos métodos cientificos, mas também
na experiéncia estética e nas impressées que os envolvidos num determinado
cenario de producao artistica possuem. Sdo examinadas as formas com que a
Arte Eletrénica pode atuar na redefinicdo da nocdo de espaco publico
potencializando diferentes tipos de atuacdes e intervencdes artisticas, a favor da
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construcao de Espacos de Conhecimento que contribuam para a formacao de
uma sociedade civil mais critica e atuante.

Conectando as raizes histéricas das relacdes entre arte e democracia
(WEIBEL, 2005) e, a partir da observacao sobre as intrigantes relacbes gue se
tecem entre as diferentes partes produtivas na criacao de um projeto de arte
eletrénica, nasce o impeto de se debrucar sobre de que maneira essa atividade
se constitui como também a criacdo de Espacos de Conhecimento (GRAU, 2007).

Explora-se aqui a nocao de Espaco de Conhecimento como algo
multifacetado, entendida como uma maneira de se questionar as atuais
condicdes disponiveis para o exercicio da democracia e da esfera publica nos
campos das artes, das ciéncias, e da educacado (WEIBEL, 2005).

O interesse sobre o assunto também se relaciona com uma perspectiva
humanista sobre o desenvolvimento das midias e com o reconhecimento da
importancia da difusao do conhecimento na construcao da civilizacao, da histéria
da humanidade e da democracia.

A metodologia empregada durante as investigacdes baseou-se na
Grounded Theory, uma sistematica metodologia de pesquisa qualitativa, usada
na area de ciéncias sociais e que cria uma teoria baseada nas informacdes
coletadas, a qual emerge ao longo do processo de pesquisa. A Grounded Theory
comeca numa “situacac de pesquisa” (DICK, 2005). Dentro desta situacao, a
tarefa do pesquisador é entender o que esta acontecendo no cendrio, € como as
pessoas atuam seus papéis. Através de observacbes, conversas, entrevistas e
posterior entrecruzamento com a teoria disponivel sobre o assunto, a teoria
comeca a emergir, resultando na redacao da dissertacao.

Além de introducdo e consideracdes finais, a estrutura da dissertacao é
composta por trés capitulos. No capitulo 1, intitulado “Arte Eletronica e a
construcao de Espacos de Conhecimento” e apresentado neste Memorial de
Qualificacao, o foco é a discussao transdisciplinar sobre de que formas Espacos
de Conhecimento se manifestam pratica e socialmente através da atuacao da
arte eletronica. O capitulo trafega por diferentes assuntos: 1. definicbes e
percurso histérico das caracteristicas da arte eletrénica; 2. relacdes entre arte e
democracia; 3. nocbGes de esfera publica e ativismo cultural hoje; 4.
caracterizacao dos Espacos de Conhecimento; 5. aprofundamento dos Espacos
de Conhecimento enquanto nao-lugares e 6. discussao sobre mecanismos de
imersdo e distanciamento enquanto uma possivel arquitetura de Espacos de

Conhecimento.
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No capitulo 2, nomeado “Centros, Processos e Sujeitos”, serdo tratados os
centros de pesquisa, producao e exibicdo de Arte Eletrénica bem como os
sujeitos e processos de criacdo envolvidos neste cenario, sob a 6tica da
construcao Espacos de Conhecimento. Serao trabalhados os seguintes sub-items:
1. Arte eletronica: arte-processo; 2. O artista e a criativadade na era da cultura
eletrénica 3. Centros de producdo, pesquisa e exibicdo de Arte Eletrénica e; 4. A
colaboratividade e crise da autoria.

No capitulo 3, “Linz: Exercicio de Imersdao e Distanciamento”, sera
desenvolvido um estudo de caso sobre um dos pélos de referéncia mundial no
campo da arte eletronica: a cidade de Linz na Austria. Para isso foi utilizado o
aparelho cultural da cidade para uma avaliacdo sistémica do contexto local de
producao de arte eletrénica. Incluida na avaliacdo sistémica, sera realizada uma
leitura do processo criativo e executivo da instalacado interativa Don 't Give Up!
About a hisrory that doesn 't want to be told, realizada pela pesquisadora durante
0s seis meses de estadia na Kunstuniversitit Linz, sob a orientacao dos
professores Laurent Mignonneau e Christa Sommerer. A descricdo e a analise
critica do processo serao realizadas a partir da teoria cibernética de segunda
ordem e da teoria social sistémica de Niklas Luhmann, com complementacdes
através de comparacbes com exemplos que dialogam com a producao citada.
Para este capitulo foram imaginados os seguintes sub-items: 1. Arte como
sistema social; 2. Linz: um pouco de histéria; 3. Linz: aparelho cultural; 4. Linz:
universidades; 5. Linz: /nterface Cultures Department ; e 6. Don 't Give Up! About
a history that doesn 't want to be told: descricao e analise critica.

Com o intuito de esclarecer as escolhas terminolégicas, faz-se pertinente
justificar a opcao pelo termo “arte eletrbnica” ao invés de “computer art” ou
“digital art’ ou ainda, “media art”, entre tantas outras terminologias empregadas
pelos diferentes autores. Por uma abordagem mais ampla, no entanto nao menos
precisa, tal escolha se justifica por diferentes razdes.

Primeiramente, um esclarecimento sobre uma caracteristica importante da
producao analisada: o fato de serem obras hibridas. Obras hibridas s&o aqui
entendidas como sistemas que conectam os universos analdgico e digital,
através da captacao de estimulos do ambiente e do publico, sua posterior
manipulacdo enquanto dados e reenvio de estimulos sob diversas formas no
ambiente, num processo continuo e autbnomo. Com a mescla entre sistemas
analodgicos e digitais, uma caracteristica impar e inevitavel da producao da arte

z

eletrénica é a constante transicdo entre situacbes programadas e situacbes
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aleatérias, entre acles precisamente premeditadas e acdes espontaneas,
acidentais.

Sobre as terminologias técnicas envolvidas no assunto, € preciso o
esclarecimento sobre os diferentes tipos de circuitos. Um circuito analdgico é um
circuito elétrico que opera com sinais analdgicos, que sao sinais que podem
assumir infinitos valores dentro de determinados intervalos, ao contrério do
circuito digital que trabalha com sinais discretos bindrios. Circuitos eletrénicos se
caracterizam por possuirem interligacbes entre diversos componentes
eletrénicos, como resistores, capacitores, transistores, entre outros, cada um
com determinada funcdo. E, circuitos digitais sao circuitos eletrénicos que
baseiam seu funcionamento na légica binaria, em que toda a informacao é
armazenada e processada sob a forma de zero (0) e um (1). Esta representacédo é
conseguida usando dois niveis discretos de tensao elétrica. Assim, eletrénico nao
é sinbnimo de digital, e o importante ressaltar aqui € que a caracteristica de
programabilidade se torna possivel desde o surgimento da eletrénica.*

Dadas essas colocacOes, no ambito desta pesquisa o uso dos termos
“digital art” e “computer art” restringiria o recorte as obras puramente digitais,
como a “software art”, limitando a incorporacao de obras hibridas, criadas a
partir de circuitos hibridos (analdégicos e digitais).

Ja em relacao ao termo “media art”, entendemos que este se faz impreciso
por ampliar a compreensao para midias nao eletrbnicas, tais como as midias
impressas (livros, jornais e revistas).

Outra caracteristica a ser considerada como entendimento pressuposto
durante a leitura dessas paginas ¢ a de que os aparatos digitais, ao lidar com
informacdes enguanto Zeros (0) e Uns (1), abstraem, em alto grau de
efemeridade, tanto o visivel quanto o conceitual, e portanto, todas as
informacdes mentais e sensoriais envolvidas no sistema analisado. Assim,
apenas a reconstrucao desses dados em informacles tangiveis, como textos,
imagens, sons, etc., é que os tornam novamente reconheciveis em nosso sistema
de percepcao. Para Broeckmann,

Esse tipo mediado de abordagem com o mundo tem
sido infinitamente dramatizado pelas méaquinas digitais,
que forcam seus sinais a mal passarem através da
interface material de correntes elétricas e célculos
algoritimicos. {...) somos continuamente atentados a
construcado, percebendo a ruptura além da fisicalidade

* Informagdes sobre as definicdes de circuitos @iwé, eletronicos e digitais consultados na Wittiaglinks disponiveis
em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Circuito _anal%C3%B3gidattp://pt.wikipedia.org/wiki/Circuito_digita¢
http://pt.wikipedia.org/wiki/Circuitos_eletr%C3%B4n&dodos acessados em 07/Fevereiro/2009.
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analdogica (BROECKMANN, 2007, p.193, traducao
nossac).

Em relacdo ao uso do termo “conhecimento” ® no escopo deste trabalho,
enfatiza-se uma nocao ampliada de significados, que aponta para uma atividade
(conhecer) realizada entre sujeito e mundo por diferentes vias de troca de
estimulos: razdo, experiéncia, intuicdo, entre outros.

Desse modo, através da leitura de como as especificidades do meio
eletrénico sao empregadas, e de como sao construidos os cédigos da linguagem
estética da Arte EletrGnica, sao agui apontadas as multiplas formas assumidas
pela producao contemporanea deste tipo de arte ao desempenhar a antiga
funcao social da arte em “trazer a arte para a vida”, num processo democratico
de construcao de Espacos de Conhecimento.

® Excerto original: Such mediated approaches to the world have beehefudramatized by digital machines, which force
their signals to pass through the barely materrgkiface of electrical currents and algorithmicallculations. (...) we are
continuously made aware of the construction, sgnia break beyond analog physicadl{BROECKMANN, 2007, p.193).

® Segundo o dicionéario Houaiss da Lingua Portuguesarmo “Conhecimento” é definido em pelo menosigi@ificados. O
surgimento do termo data de 1331. A seguir sédaatis os considerados de mais relevancia para iboateista pesquisa.
(conhec — ver GNO - “Ato ou efeito de conhecerOlato ou atividade de conhecer, realizado por maioazdo e/ou da
experiéncia. 1.1 Ato ou efeito de aprender intekglatente, de perceber um fato ou uma verdade; cdgnpercepcao. 1.2
Fato, estado ou condicdo de compreender; entengtinzt Dominio, tedrico ou pratico, de assuntoawame, uma ciéncia,
uma técnica, etc.; competéncia, experiéncua, pradc Intuicdo, pressentimento ou outra forma dgnigdo. 6.
Familiaridade (como uma coisa ou pessoa), adquietexperiéncia. 10. No¢do que cada um tem dprépaia existéncia.
E das pessoas familiares, coisas fatos do dia:a&ali@ciéncia, lucidez. 12. A coisa que se contiEgue se sabe, de que se
esta informado, ciente ou consciente. 12.2. Soiatir que se sabe; o conjunto das informacdesneipids armazenados
pela humanidade. 16. FIL Procedimento compreengamomeio do qual o pensamentaptura representativamente um
objeto qualquer, utilizando recursos investigatidessemelhantes — intuicdo, contemplacéo, clessiit;c mensuracao,
analogia, experimentacéo, observacéo empirica-efae, variaveis historicamente, dependem dosljggmas filoséficos e
cientificos que em cada caso Ihes deram origeri. Al6. Na tradicdo metafisica, esp. no platonisnpeensao intelectual
das esséncias eternas e imutaveis de todas as,cpma além de suas aparéncias sensiveis. 16.N&ltradicdo
influenciada pela ciéncia moderna, tal como o €BmpD, criticismo ou positivismo, representacdabetada pela
inteligéncia exclusivamente a partir de impress@esiveis. 18. erudicdo, sabedoria, cultura, saipién

O verbo “Conhecer” apresenta significacdes semedsaztim a adicdo de algumas nuangas, como por exenghonimia
“Ver”: 1. perceber e incorporar a memoria (algagaf sabendo; adquirir informagdes sobre (algo); 2e tomar ou ter
consciéncia de. 4. ver, visitar. 5. manter relagiEssoais mais ou menos estreitas com. 6. estdfafazado com; saber,
dominar. 7. sentir como sendo familiar; reconhe®erApreender certa e claramente com a mente osengdos; ter
cognicéo direta de; perceber. 11. Experimentamesopassar por. 12. Dar-se conta de, ficar sabeweidficar. 19.
reconhecer, identificar (HOUAISS, 2001, p.802). INyua inglesa (na qual se tem acesso a grande garteferéncias
bibliograficas sobre o tem&howledge SpacBssegundo o dicionario Longman, o termabwledgeé é definido como the
facts, skills, and understanding that you have gdithrough learning or experierigecom variacdes de uso conforme a
proposi¢éo que o acompanha (LONGMAN, 1995, p. 782).
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3.1.2.3 Capitulo 1: Arte Eletronica e a construcdo de Espacos de
Conhecimento

1 Arte Eletrénica: definicdes e percurso histérico

Para se discutir a producao da Arte Eletrbnica enguanto uma
possibilidade de construcaoc de Espacos de Conhecimento, uma das
primeiras necessidades € a de contextualiza-la. Considera-se aqui o nicho
da arte eletrbnica como um continuum da arte contemporanea em geral
e como resultado das inUmeras linhas de forca das transformacodes
paradigmaticas ocorridas no mundo no ultimo século. Apesar de se
evidenciar enguanto fruto da emergéncia da multiplicidade e
convergéncia midiaticas ambas promovidas como conseqUéncia da
evolucao do campo da eletronica, ndo se trata de algo que se possa
analisar apenas a partir das “evolucfes” da histéria das midias e da
histéria da arte (BROECKMANN, 2007). Para Andreas Broeckmann’, ex-
diretor do Transmediale - Festival de Arte Contemporanea e Cultura
Digital® de Berlim:

A recente reavaliacdo da arte conceitual como
uma precursora da arte eletrénica é uma
indicacdo de que o0s conceitos da arte
eletrénica se desenvolveram em um meio
cultural mais amplo, em que teoria de jogos,
cibernética, viagem no espaco, televisdo,
genética, e outras areas da atividade humana
exerceram impacto sobre as praticas culturais.
No entanto, hd muito mais “arte eletrénica”
“avant la lettre” em outros periodos histéricos
gue podem ser levantados através de
paradigmas de uma teoria estética que nao
toma a tecnologia digital como sua chave
principal, mas preferivelmente tomam a
maquina como um principio produtivo e
transformativo (BROECKMANN, p.194, 2007,
traducdo nossa®).

" Andreas Broeckmann estudou histéria da arte, smgisle estudos das midias. Trabalhou como gerente d
projeto noV2_ Institute for Unstable Mediem Rotterdam, entre 1995-2000. De 2000 até suaitsufd por
Stephen Kovats em 2007, ele foi diretor artistisdTransmediale +estival for Art and Digital Culture Berlih
Também é membro daikro e.V. - Association for the Fostering of Me@alturesem Berlim, e ddEuropean
Cultural Backboneuma rede de centros de midia.

8 Site oficial do festival erhttp://www.transmediale.decessado em 10/Margo/2009.

® Excerto original: the recent reevaluation of conceptual art as a prser to digital media art is an indication
that the concepts of media art have evolved incadber cultural environment in which game theory,ecyletics,
space travel, television, genetics, and other arebsiuman endeavor were having an impact on cultural
practices. However, there is much more media artafea lettre” in other historical periods that cdre reared
through the paradigms of an aesthetic theory thasdnot take digital technology as its main cus, rather
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Outro pressuposto a ser considerado aqui € a mutua influéncia
entre sociedade e tecnologia e que alteracdes na relacao entre ambas
inevitavelmente provocam reverberacdées no campo das artes e no
processo criativo (POPPER, 1975). Para melhor compreender as
mudancas desencadeadas nas \Ultimas décadas e realcar as
caracteristicas da arte eletrbnica, é preciso realizar um breve percurso
histérico que remonta as conjunturas da arte pdés-1960.

Caracterizado como periodo de lutas e emancipacdes significativas
no campo politico do mundo ocidental, os anos 1960, no campo das artes
foi marcado pela eclosao da crise da representacao. Sobre a crise da
representacdo enfrentada pelas artes e acentuada nesta época, o artista,
tedrico e curador Peter Weibel'® a relaciona com a crise politica
contemporanea: “a crise da representacdo politica é um fenémeno
complementar a crise da representacdo na arte” (WEIBEL, 2005, p.1029,
traducdo nossa'l).

Desde a segunda década do século XX, multiplos autores apontam
o surgimento de um movimento na direcaoc da desmaterializacao do
objeto artistico, em direcdo a nao-representacéo. O objeto representado
aos poucos desaparecia e cedia espaco para o objeto real, que nao era
mais produzido pelas maos do artista, mas sim um objeto industrial
elevado a condicao de “obra de arte”, a citar os ready-made do artista
dadaista e surrealista francés Marcel Duchamp. Até entdo, objetos de arte
nao eram objetos para serem usados, apenas contemplados. Duchamp,
ousado e critico, sugere nos anos 1960, que uma tela de Rembrandt seja
usada como tabua de passar (WEIBEL, 2005, p.1030).

Nessa mesma direcao, como outros exemplos, podemos citar os
Construtivistas russos (Viadimir Tatlin, Alexander Rodchenko, Naum

takes the machine as a productive and transforragtiinciple” (BROECKMANN, p.194, 2007). Neste e em
todos os outros trechos em que constar os termedia art, “digital media art ou “digital art” optamos pela
traducdo como “arte eletrdnica”, arbitrariamentigvar da homegeinizacédo teminologica.

10 peter Weibel é artista, curador e tedrico rusdiwaao na Austria, com formag&o amplamente tracigdiisar.
Suas obras sdo analisadas dentro das areas dmmactbtual, performace, filme experimental, videpeaarte
eletrdnica e atuam criticamente em relagdo a infli@@das midias na construcéo da realidade. Aléterdgido
um dos membros dWienna Actionismele desenvolve, desde 1967, junto a Valie Exfomist Schmidt Jr. e
Hans Scheugl a ideia de um “cinema expandidobmo teérico e curadoele defende uma arte e uma historia
da arte que incluem a historia da tecnologia éfigstda ciéncia. Na sua atuacéo como professoersii@rio e
diretor de instituicbes como o Ars Electronica emzl o Institute for New Medieem Frankfurt e o ZKM |
Zentrum fir Kusnt und Medieem Karlsruhe, ele influenciou a cena européia e @etronica através de
conferéncias, mostras e publicacdes. Informacdspodiveis emhttp://en.wikipedia.org/wiki/Peter Weihel
acessado em 25/Marg¢o/2009.

11 Excerto original: the crisis of political representation is a compkary phenomenon to the crisis of
representation in att(WEIBEL, 2005, p.1029).
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Gabo), que exploravam as materialidades maquinicas, ou mesmo
Constantin Brancusi, com suas esculturas e mobilidrios “usaveis”.

Com as manifestacbes das artes 6Optica e cinética, vide Yaacov
Agam, Alexander Calder, Marcel Duchamp, jeslUs Rafael Soto, jean
Tinguely, Victor Vasarely, Laszl6 Moholy-Nagy, etc., cujas obras se
completavam a partir da participacdo fisica/mecanica/material do
“observador”, a mera representacao € renunciada a favor do movimento

e da luz concretos, gue se tornam meios de producdo artistica.

Fendmenos perceptuais e ilusdes éticas foram
usados nao como instrumentos, mas como
motivos, ndo como meios de representacao,
mas como desencadeadores de experiéncias
perceptuais nas guais o observador era agora
um fator crucial {(WEIBEL, p.25, 2007, traducao
nossa'?).

Figura 1: “Métamorphose” (Yaacov Agam, 1957, foto: Ron Erde) exemplo de arte 6ptico-cinética.
Fonte: Popper (1975. p.24)

Tais manifestacdes sao consideradas por diferentes autores como
uma vertente de producado artistica marcante no desdobramento das
transformacdes sofridas pela arte contemporanea. E comum que
historiadores da arte e das midias, a citar Andreas Broeckmann, Peter
Weibel e Frank Popper, relacionem o surgimento das primeiras

12 Excerto original: Perceptual phenomena and optical illusions were us®das instruments but as subjects,
not as means of representation, but as activategqptual experiences in which the viewer was now aatruc
factor’ (WEIBEL, 2007, p.25).
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manifestacbes de dependéncia do observador (mais tarde nomeado
usuario ou interator), a essas obras com dispositivos mecanicos e 6pticos,
anunciando-as como precursoras de aspectos como a interatividade e a
virtualidade na arte. A medida que se espera dos observadores da arte
6ptico-cinética que estes pressionem botées ou movimentem elementos
disponiveis, identifica-se nessas condicbes os primeiros apelos a
interacio e as atualizacdes de algo que se encontra em poténcia (LEVY,
1996). Em publicacao editada por Oliver Grau, Peter Weibel afirma que as
“artes cinética e Optica estdo sendo redescobertas.” e que “elas estdo
sendo reconhecidas como desenvolvimentos que correm paralelamente
com a emergéncia da arte computacional, dos graficos e animacdes
computacionais” (WEIBEL, 2007, p.21, traducdo nossa’).

Essas relacbes foram exploradas também pelo historiador de arte e
tecnologia francés Frank Popper. Em suas publicacbes “O declinio do
objeto”!* e “Arte, acdo e participacao: o artista e a criatividade hoje”**, o
autor apresenta e discute as inidmeras manifestacbes desencadeadas no
processo de transformacao da arte, argumentando que as indissociaveis
relacbes entre a participacao do “espectador” e a exploracao do
ambiente circundante na producao artistica colocavam em cheque as
formas artisticas tradicionais, e eram fundamentais no processo de
revisao das relacbes entre artista, obra de arte e publico. Essas novas
condicbes, segundo o autor, preparavam o caminho rumo a uma arte
democratica (POPPER, 1975). Esse percurso é sintetizado pelo autor no
esguema abaixo:

13 Excerto original: Kinetic art and op art are being rediscoverece “they are being recognized as
developments that ran parallel with the emergenceahputer art, of computer graphics and animdtion
(WEIBEL, 2007, p.21).

14 Titulo original ao qual se teve ace$ke déclin de I'objet. Art_Action_Participation {POPPER, 1975).

5 Titulo original ao qual se teve acess@rt, action, participation: I'artiste et la créatité aujoud hui.”
(POPPER, 1980).
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( Art optique )

=

( Art cinétique )

u\rt d’environnement et de participatiom

l |

( Phase conceptuelle) ( Phase politique |

|

( Nouvel art populaire de participation créaticew

et de transformation de |’environnement

Figura 2: Esquema que sitetiza o argumento central do historiador de arte e tecnologia Frank Popper
em “Art, action, participation: | artiste et la créativité aujourd "hui”. Fonte : Popper (1980, p. 332)

Sobre essa transformacdo na arte, que se intensifica apds os anos
1960, Popper afirma que ela se caracterizou por quatro principais
tendéncias: 1. o guestionamento da prépria nocao de arte, considerando
a predominancia da sugestdo e do processo criativo sobre a obra em si;
2. a valoracao da linguagem como ferramenta critica; 3. a introducado de
sistemas cientificos e tecnoldgicos como alicerce de uma estética nao
mais perceptivel apenas em termos visuais, mesmo esta fosse
apresentada em museus e galerias; e 4. o estabelecimento de novas
relacbes com o ambiente circundante, a partir da criacdo em escala
monumental e da incorporacdo de elementos artisticos no ambiente
cotidiano (POPPER, 1980).
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Figura 3: “ Participation Visuelle" (Milan Dobes, 1970, Osaka, Japao). Exemplo de obra participativa no
espaco publico na Exposicdo Mundial de 1970. Fonte: Popper (1975, p.31).

Relacionando as duas tendéncias dessas manifestacdes, de um
lado a “arte conceitual” e de outro a “arte politica”, Popper acrecenta:

a arte politica parece atuar no mesmo papel
intermediario que a arte conceitual. Ela tende
nao a uma conceitualizacdo da participacao
criativa do espectador, mas a sua inflexéo
dentro de um sentido politico. No Ocidente, é
sobretudo no nivel universitdrio que se
elaborou o corpo de doutrinas que permitiu
essa eclosao (POPPER, 1980, p. 272, traducéo
nossa'®).

Tal caracteristica pode ser exemplificada, por exemplo, pelas
iniciativas na Universidade de Berckley (Califérnia, EUA) em 1964, onde a
politizacao contou com um certo nidmero de artistas engajados nas artes
minimalista, 6tica e tecnoldégica (POPPER, 1980, p. 272); e na Franca,
com os eventos de maio de 1968, que suscitaram diferentes proposicoes
estéticas sobre o tema da criatividade, intrinsecamente ligadas aos
acontecimentos politicos (POPPER, 1980, p. 273).

Em paralelo interessante, retomando Weibel, este argumentou que
também o crescimento da arte tecnoldgica e sua luta por reconhecimento

18 Excerto original em francést &rt politique semble jouer le méme role d’intediadre que I'art conceptuel. I
tend non pas a une conceptualisation de la parmitgm créatice du spectateur, mais a son inflexdans un sens
politique. En Ocident, ¢ est surtout au niveau arsitaire que s’est élaboré le corps de doctringisagpermis

cet éveil (POPPER, 1980, p. 272).
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refletem o crescimento da classe trabalhadora e sua luta por
representacdo politica (WEIBEL, 2005, p.1035).

O movimento de se conceituar e desmaterializar o trabalho
artistico, compreendendo-o engquanto processo, também culminou na
teoria estética da “Obra Aberta” do filésofo e critico literario italiano
Umberto Eco'’ (1962}, em que ele discute a abertura do trabalho de arte:
mesmo que este se apdie numa dada forma, na materialidade de objetos,
ele deve permitir ao fruidor um certo grau de liberdade interpretativa.

Visando a ambiglidade como valor, os artistas
contemporaneos voltam-se constantemente e
amilde para os ideais de informalidade,
desordem, casualidade, indeterminacac dos
resultados; dai por que se tentou também
impostar o problema de uma dialética entre
‘forma’ e ‘abertura’: isto é, definir os limites
dentro dos quais uma obra pode lograr o
méximo de ambiglidade e depender da
intervencao ativa do consumidor, sem contudo
deixar de ser ‘obra’. Entendendo-se por ‘obra’
um objeto dotado de propriedades estruturais
definidas, que permitam, mas coordenam, o
revezamento das interpretacdes, o deslocar-se
das perspectivas (ECO, 1988, p.22-3).

Por mais que a abertura, entendida como ambiguidade
fundamental da comunicacao artistica, € uma constante de qualquer obra
em qualquer tempo, Umberto Eco foi um precursor ao discutir
esteticamente esta abertura (WEIBEL, 2005).

Complementando este processo complexo e nao-linear de
transformacdes, outras formas de negacao dos objetos se desenvolvem
por meio de acoOes, eventos e situacbes artisticas —~ Happenings e
performances - realizadas, por exemplo, pelos artistas Situacionistas e
pelo grupo Fluxus. Nestes casos, em detrimento das “instrucdes de uso”
sao exploradas as “instrucdes para a acao”, qualidade que ressalta ainda
mais o declinio do objeto de arte e valorizacao do processo, tanto na
instancia da criacao, como na da fruicao artistica.

" Umberto Eco, nascido em 5/janeiro/1932 é um mediEa, semioticista, filésofo, critico literaric@mancista
italiano. E presidente ddcuola Superiore di Studi Umanistida Universidade de Bolonha e Membro Honorario
do Kellogg College na University of Oxford Além de textos académicos, escreve livros indaatinimeros
ensaios. (Informacdes extraidas de WIKIPEDI®tp://en.wikipedia.org/wiki/lUmberto Ecoacessado em
18/Margo/2009).
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Apesar de inconsensual, para muitos historiadores de arte
contemporaneos, a Modernidade enguanto movimento-resposta a
Revolucao Industrial, culmina na dissolucao da “obra de arte” enquanto
objeto ou superficie. E, o que se tem nomeado de Pds-Modernidade na
Arte, como resposta a era da informacdo assistida pelas tecnolgias
eletrénico-digitais, se constitui como o periodo de experimentacbées no
campo da “arte programmata”, ou “algorithmic art’, nomeadas nesta
pesquisa como arte eletrénica, sobretudo para fins didaticos.

Arte programmata é um termo utilizado pela primeira vez por
Umberto Eco na ocasiao em que ele redigia um texto para a mostra de
arte “Arte Programmata - arte cinetica, opere moltiplicare, opera aperta”
(Mildo, 1962), curada por Bruno Munari e Giorgio Soavi e cujo titulo
assimilou o termo cunhado por Eco (WEIBEL, 2007, p.24). Neste texto, o
autor dissertava sobre as relacdes entre o acidente e a programacao, e a
nocao de arte programmata compreendia a producao artistica que
incorporava principios de algoritmos em suas propostas.

Algoritmos sao definidos como uma sequéncia finita de instrucdes
claramente definidas e nao ambiguas, a serem executadas num periodo
de tempo finito e com uma quantidade de esforco finita (WEIBEL, 2007).
Uma analogia simplificada de um algoritimo é a de uma receita, uma
tarefa a ser cumprida. Eles podem repetir passos (iteracdes) ou
demandar tomada de decistes (tais como comparacbes ou légica) até
gue a tarefa seja completada. Um algoritmo corretamente executado nao
ird resolver um problema se estiver implementado incorretamente ou se
nao for apropriado ao problema. Como um algoritmo nao representa,
necessariamente, um programa de computador, e sim 0s passos para
realizar uma tarefa, sua implementacao pode ser feita tanto por um
computador, quanto por uma pessoa’®.

Consideradas estas definicbes, ha dois diferentes tipos de uso de
algoritmos influenciando a interatividade entre o trabalho artistico e a
audiéncia: um manual, mecanico e analdgico - como nas performances e
na arte 6ptico-cinética, por exemplo —; e um segundo, eletrénico e digital
~- como na arte eletronica (WEIBEL, 2007, p.24).

18 InformagSes complementares sobre a definicio dgoridino consultadas em Wikipédia:

http://pt.wikipedia.org/wiki/Algoritmo acessado em 10/Fev/2009.
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Além dos aspectos algoritimicos, é pertinente também rememorar
a questdo da virtualidade nas producbes artisticas pré-eletronicas. Os
elementos moveis, os contornos ilusérios e o0s volumes aparentes
remetem ao universo da virtualidade. Essas, entre outras caracteristicas,
trazem a existéncia de um complexo de poténcia, em vias de ser
atualizado pelo obervador/usuério (LEVY, 1996).

A Histéria da Arte nos mostra que a esfera dos
corpos e movimento virtuais se alongam da

A

pintura a escultura, da superficie plana ao
espaco tridimensional, e gque ja nos anos 1920
o termo “virtual” comecou a ser utilizado no
lugar de “ilusorio” (WEIBEL, 2007, p.31,
traducdo nossa®®).

Assim, ao contrario do que o senso comum tem como dado, as
caracteristicas de programabilidade, imersao, interatividade e
virtualidade, ndo aparecem nas obras de arte eletrbnica produzidas a
partir da década de 1970 em diante; elas estavam presentes em
manifestacOes anteriores, como na arte o6ptico-cinética e nos happenings
e performances dos anos 1950 e 1960, quando o essencial nao era mais o
objeto por si s6, mas o confrontamento do “espectador” com uma
situacao perceptiva (POPPER, 1975).

19 Excerto original: Art history shows us that the realm of virtual moeatrand virtual bodies stretches from the
painting to the sculpture, from plane surface te three-dimensional space, and that already in1t®20s the
term ‘virtual’ had begun to be used instead ofusibry” (WEIBEL, 2007, p.31).
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Figuras 4: “Estrutura Celular” (Lygia Clark, 1973, Paris).
Fonte: Popper (1975, p.27)

Também, com a incorporacéo de algoritmos pela arte, cria-se a
tendéncia de substituicao do objeto artistico usavel pelas instrucdes que
o acompanham, assim como anteriormente a representacao do objeto
(imagem) fora substituida pelo préprio objeto (WEIBEL, 2005, p.1031).
Dessa forma, constitui-se uma arte cada vez mais engajada na
proposicao de acdes, que demanda cada vez mais atividade por parte do
interator. Em didlogo com a nocao de “obra aberta” de Umberto Eco,
Peter Weibel comenta:

Na sociedade da informacédo, o objeto artistico
nao apenas se torna a “obra aberta” de Eco,
mas a obra como tal desaparece e é
substituida por instrucbes para a atuacao, para
a comunicacao ativa e opcbes para a acao.
Campos abertos de atuacdo significam o
surgimento de novas aliancas entre autor, obra
e observador, em que novos atores como
maéquinas, programas, usudrios muitiplos
agem, substituindo o objeto artistico cldssico
(WEIBEL, 2005, p.1034, traducdo nossa??).

20 Excerto original: In the information society, the artistic object motly becomes Eco’s ‘open artwork’, but the
work as such disappears and is replaced by inswustfor enactment, for communicative action andoogtfor
action. Open fields of enactment mean new alliargese between author, work and observer, in which new
actors such as machines, programs, multiple uspesaie, replacing the classical art obje¢WEIBEL, 2005,
p.1034).
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Apreende-se portanto, com base em Popper e Weibel, que os trés
maiores movimentos artisticos dos anos 1960 - arte &ptico-cinética,
happenings e Fluxus, imagens e animac¢des geradas por computador -
tém sido relacionadas entre si e reconsideradas sob a 6tica dos
algoritmos, da virtualidade e da interatividade. Dadas essas relacdes,
emanam perguntas inevitaveis: qual a natureza dessa poténcia de
transformacao que surge nos anos 1960 e se prolonga até os dias atuais?
O gque existe de novo? Por que o novo é tdo importante? E ainda, em que
medida a tecnologia potencializa as relacdes entre os seres humanos e a
partilha de conhecimento?

O que se pretende com este estudo é analisar, verificar e
incentivar praticas colaborativas que contribuam para a disseminacao e
partilha do conhecimento, através da incorporacao dos paradigmas de
comunicacao que a sociedade vem presenciando a partir do
desenvolvimento das tecnologias eletrénico-digitais.

Sendo a Arte um sistema social gue antecipa aspectos de
desdobramentos de processos histéricos, considera-se que a pratica da
arte eletronica, pode ser uma das ferramentas eficientes no amplo
objetivo de publicizar novas formas de atuacdao disponiveis na era da
Informac@o. E preciso valorizar as estruturas horizontais, ndo-hierarquicas
de producao e troca do conhecimento.

O potencial de uma mudanca de redes de
distribuicao de muitos-para-muitos foi
reconhecido muito anteriormente e artistas
comecaram a expandir as possibilidades das
midias difusoras um-para-muitos num periodo
em gue o conceito de sistemas de distribuicéo
muitos-para-muitos era dificilmente
compreendidos pelo publico em geral (PAUL,
2008, p.165, traducdo nossa?').

Considera-se aqui que o exemplo do desenvolvimento da arte
eletronica e todas as suas especificidades — enquanto arte-processo e que
conta com a participacao do usuario para se concretizar — possa ser uma
das possibilidades de se colocar em pratica essa mudanca de paradigma

2L Excerto original: The potential of a shift to many-to-many distribntnetworks was recognized much earlier
and artists had started to expand the possibilibéthe one-to-many broadcasting media at a timemwthe
concept of many-to-many distribution systems waslhaecognized by the public in genéra(PAUL, 2008,
p.165).
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na estrutura da comunicacdo citada por Paul. Enquanto prética
colaborativa e processual, a pratica da arte eletrénica também contribui
na diluicdo da idéia de autoria e propriedade, aspectos que fluem na
contracorrente da partilha do conhecimento.

Arte Eletrénica em movimento

Atualmente, vive-se num periodo histérico em que deve-se
guestionar o que acontece e como se deve agir quando ocorrem
profundas transformacdes nas diferentes técnicas de representacao: arte,
ciéncia e politica — todas de uma vez (WEIBEL, 2005, p.1021-4). Como se
tem acompanhado, as transformacdes ndo cessam e estdo no mesmo
ritmo intenso dos modos de vida e dos avancos tecnolégicos
contemporaneos. Inseridas nesse mesmo movimento, nota-se que as
caracteristicas da producdo de arte eletrbnica dos anos 1990 sao
bastante diferentes das caracteristicas da producdo dos anos 2000
(SAUTER, 2008). Enquanto na década de 1990 as experimentaces
giravam em torno da Realidade Virtual e de eguipamentos como
eyephone e luvas; nos anos 2000, o foco se transfere para as
hibridizacdes, tais como os experimentos em realidade aumentada e
computacdo ubigua, o que prevé intervencbes mais cotidianas e em
espacos publicos e semi-publicos. A transformacéo da producao do grupo
alemdo ART+COM??, que mistura producdo comercial e artistica, € um
bom exemplo para se observar as mudancas ocorridas nessas duas
décadas. Para o artista e professor joachim Sauter??, integrante fundador
do ART+COM, houve um amadurecimento na producao da arte
eletrbnica, hoje em dia mais orientada pelos conceitos e conteldos
veiculados do que pelas ousadias dos aparatos tecnoldgicos utilizados.

22 Sijte oficial do grupo disponivel enttp://www.artcom.deacessado em 27/Jan/2009.

3 Joachim Sauter trabalha como midia-artista e desidesde os anos 1980. Desde o inicio de sudraaste
focou na experimentagdo com as tecnologias digitasplorando como elas podem ser utilizadas pamessar
conteudos, formas e narrativas. Devido a esteeisder fundou em 1988 a ART+COM, em parceria comp®ut
artistas, designers, cientistas e tecnologistasiot@resse comum. Ja foi convidado para exibir sabslhos em
inimeros lugares’Centre PompidouParis, 'Stejdilik Museum’Amsterdam,'Museum for Contemporary Art'
Sidney,'Deichtorhallen Hamburg, Kunsthalle Wien'Venice Biennial''ICC' Tokyo,'Getty CenterLos Angeles,
'ZKM' Karlsruhe) e ja foi premiado com inimerosmi@s, como dArs Electronica Interactive Awardb 'Los
Angeles Interactive Media Award) 'Prix Pixel INA; o 'British Academy for Film and Television Interaetiv
Award. Desde 1991 é professor titular da cadeirdNi=w Media Art and Designiia Universidade de Artes de
Berlim e desde 2001 é professor adjunto da UCLA, Kogeles. Pagina do artista disponivel em:
http://www.joachimsauter.conacessado em 20/Mar¢o/2009.
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Os anos 1990 foram a década das interfaces.
Infelizmente, repetidamente projetos foram
olvacionados na midia, curados ou ganharam
prémios apenas por suas tecnologias de
interface inovadoras e fascinantes. O conteldo
expressado por eles era frequentemente
considerado como secundario. Isso mudou
essencialmente na atual década: as “novas”
midias amadureceram. Hoje, aplicacbes,
instalacbes e ambientes interativos sao
julgados por conta da qualidade de sua
concepcao e de seu design, da qualidade das
experiéncias que eles provocam, da
informacdo mediada por eles e de sua
utilidade. (SAUTER, 2008, p.73, traducao
nossa?*)

E possivel que essa maturidade mencionada por Sauter se dé,
sobretudo, pelas constantes experimentacdes, pelo distanciamento
histérico e pela incrementacao de repertério, o gue permite que a proépria
comunidade possa refletir, comentar e dialogar com a producao que lhe é
contemporanea. E no bojo desse contexto, por exemplo, que surge na
area da arte eletrénica a disciplina arqueologia das midias, uma
aproximacao alternativa ao tema das midias encabecada pelo tedrico
Siegfried Zielinski®®, autor de diversos livros nesta éarea.

Diante das atitudes de deslumbramento da comunidade engajada
em comuns no fim dos anos 1980 e consolidadas nos anos 1990, Zielinski

comenta:

24 Excerto original em inglésThe 1990s were the decade of interfaces. Unfortlyatgain and again projects
were acknowledge in the media, curated, or awardedepronly because of their innovativeand fascirmatin
interfaces technologies. The content conveyed bynthas often seen as secondary. This has changed
fundamentally in the current decade: The “new” medilhas maturated. Today, interactive applications,
installations and environments are judged becauséhe quality of their concept and design, the duabf
experiences they evoke, the information mediatetidiy, and their utility(SAUTER, 2008, p.73).

2 Sjegfried Zielinski é responsavel pela cadeird deria das Midias na Universidade de Artes de Beglipela
cadeira de Ph.D Michel Foucault na EGRuopean Graduate Schgplcom foco nas areas de arqueologia e
variantologia das midias e tecnocultura. Siegfdedinski estudou artes cénicas, literatura gercg@mioderna,
linguistica, semiética, sociologia, filosofia e mifa politica em Marburg e Berlim, tanto na Univeasie Livre
como na Universidade Técnica. J& publicou maisnte diizia de livros e mais de 150 ensaios, printipaie na
area de historia e teoria das midias. Atualmemterabalha na publicagdo de uma série de 5 volumtiagada
“Variantology — Deep Time Relations of Arts, Scienaed Technologi&sAlém disso, Zielinski fez parte do
corpo editorial da CTheory, a primeira revista @leita na internet, junto ao casal canadense Ardmar
Marilouise Kroker, co-produziu o jornBlalkan Mediafundado em 1992 em Sofaulgaria, como uma tentativa
de reagir a crise destrutiva na regido. Com o mestito, em 1996, ajudou a estabelecer o Centro para
Comunicagao e Cultura (C3) em Budapeste. Ja leciopalestrou em inimeros paises pelo mundo e fundou e,
dentro de suas atuagbes Aeademy of Media Arts Cologn&indou e dirigiu o festival anudigitale, em
cooperagdo com Nils RoelldEm colaboragdo com Silvia Wagnermaier, fundowdém_Flusser_Archivee
suas publicacdes derivadas. InformagGes extraidaktigh://www.egs.edu/faculty/zielinski.httmhcessado em
25/Margo/2009.
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As mudancas, que se tornaram pratica padrao,
foram julgadas como uma revolucéo,
inteiramente compararada em significancia a
Revolucdo Industrial. Aclamada como o inicio
da sociedade da informacdo e da nova
economia, em gue as pessoas nao mais teriam
gue ganhar a vida através do suor de suas
testas, a proclamada revolucdo se apoiou
absolutamente sob o signo do presente, e
admitiu-se que o novo perderia seu terror.
Cada Udltimo fen6meno digital e rede de
informacdo era celebrado como uma brilhante
e dramatica inovacao. Foi esta audacia ruidosa,
encontrada ndo apenas na refeicdo didria pela
gual a midia se servia, mas também nas
reflexdes teéricas, o que me provocou a
encarregar-me desta investigacdo de tamanho
escopo (ZIELINSKI, 2006, p.8, traducédo
nossa®®).

O comentdrio de Zielinski sobre o consumo feroz das novas
invencoes técnicas na area da arte eletronica € uma das inquietactes
compartilhadas no escopo desta dissertacao. Optou-se pelo recorte de
leitura apds os anos 1990 pois identifica-se sensiveis diferencas na
producao ao longo dos guase 20 anos de seu amadurecimento. Nota-se
gue nao se trata de mera evolugao técnica, desde a popularizacdo dos
computadores pessoais no inicio dos anos 1990 até os atuais
experimentos com internet avancada; mas sim da crescente formacao de
uma cultura digital, que expande potencialmente o acesso e a producao
de informacdo e conhecimento, através da cultura do “faca vocé
mesmo”, da colaboratividade, dos ativismos nomades, das
experimentacdes telematicas, entre outras - e infinitas — atividades.

Arte Eletronica: arte, ciéncia e técnica

Com imbricacdes muito estreitas e inevitaveis, a Arte Eletronica e a
Ciéncia entram juntas em cena num momento que se valoriza o processo
e a experiéncia, ndao mais o objeto final da criacdo artistica,

% Do original em inglés: The shifts, which had became standard practice, viigtged to be a revolution,
entirely comparable in significance to the IndustrRevolution. Hailed as the beginning of the infation
society and new economy, where people would no Idmae to earn a living by the sweat of their brove th
proclaimed revolution stood wholly under the sigritef present, and it was assumed that the new woséits
terrors. Every last digital phenomenon and datanmek was celebrated as a brilliant and dramatic imation.

It was this vociferous audacity, found not only lie daily fare served up by the media but also @othtical
refletions, that provoke me to undertake a far-iaggjuest (ZIELINSKI, 2006, p.8).

37 Agosto | 2009



FAPESP | Relatoério Cientifico Final

estabelecendo entre si ricas relacdes interdisciplinares. Como exemplo
dessas relacbes, podemos citar recorrentes contaminacdes de artistas
pela ciéncia e de cientistas pela arte, como sdo os casos de Christa
Sommerer, Eduardo Kac, Otto Rossler, entre tantos outros.

Estes artistas internacionalmente
proeminentes que frequentemente trabalham
como cientistas em institutos de pesquisa
estdo comprometidos no desenvolvimento de
novas interfaces, modelos de interacao e
cddigos inovadores: eles préprios estipulam os
limites técnicos de acordo com suas préprias
metas e critérios estéticos (GRAU, 2007, p.5,
traducdo nossa?’).

Além disso, como coloca Broeckmann, a estética digital apesar de
ser fortemente baseada nos aspectos técnicos da producao, deve
apresentar uma abordagem que evidencie as gualidades experimentais
da arte e os aspectos da recepcao, de modo a identificar um continuum
entre as estéticas analégica e digital. Tal abordagem implica na discussao
da arte eletrénica como algo necessariamente inserido na pratica da arte
contemporanea em geral (BROECKMANN, p.194, 2007).

Segundo Argan os objetos artisticos sao coisas {meios) detentoras
de determinados valores (esséncia) — podendo os historiadores de arte se
ater aos atributos de ambos, com a consciéncia da diferenca de suas
naturezas — e sao compostas por trés camadas: a primeira é composta
pelos sedimentos de nocdes que o artista possui em comum com a
sociedade de que faz parte; a segunda é uma camada mais
especificamente orientada, correspondente ao gosto, as idéias sobre arte,
as predilecbes estilisticas, ao conhecimento técnico, as normas e
tradicOes iconogréficas, entre outros. A terceira e Gltima, corresponde a
mais refinada e sensivel das trés camadas, em que estd a contribuicdo
pessoal e inovadora do artista. Essa terceira camada se assemelha ao
qgue diz Freud ao falar sobre o artista como “um homem que nado pode se
conformar com a renuncia a satisfacdo das pulsées que a realidade exige
(...). A obra de arte se caracteriza pela transgressdo, por ndo obedecer a
gramatica” (ARGAN, 1995, p. 29).

27 Excerto original: These internationally prominent artists who often kvas scientists at research institutes,
are engaged in the development of the new interfawedels for interaction, and innovative codesytket the
technical limits themselves according to their owesthetic goals and criterid GRAU, p.5, 2007).
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Nesta direcao, sempre questionador do status quo e provocativo,
Zielinski coloca a pergunta:

Ndo precisamos de mais cientistas com olhos
agucados como os de linces e audicdo acurada
como a de gafanhotos, e mais artistas que
estejam preparados para correr riscos ao invés
de meramente moderar o progresso social
utilizando instrumentos estéticos? (ZIELINSKI,
2006, p.11, traducdo nossa?®).

Além dos aspectos de ousadia e sensibilidade solicitados aos
artistas e cientistas na contemporaneidade, a colaboratividade entre
profissionais de diferentes areas do conhecimento tem se apresentado
como um fator essencial para uma atuacao enriquecida e criativa nas
areas da Arte e da Ciéncia. Instigados por este motivo, explora-se neste
capitulo a nocao de Espacos de Conhecimento a partir da compreensao
dos didlogos que se tecem entre as partes produtivas e fruitivas da
producao contemporanea de Arte Eletronica.

Para a discussao deste tépico, enguanto uma entre inUmeras
abordagens possiveis, serao retomadas as estreitas e histéricas relacbes

entre arte, democracia e esfera publica.

28 Do original em inglés: Don’t we need more scientists with eyes as shargre®$ and hearing as acute as
locusts, and more artists who are prepared to risgks instead of merely moderating social progregsising
aesthetic deviceS7ZIELINSKI, 2006, p.11).

39 Agosto | 2009



FAPESP | Relatoério Cientifico Final

2 Arte e democracia

No capitulo “Arte e Democracia”?® publicado pelo teérico, artista e
atual diretor do Zentrum fir Kunst und Medien (ZKM) Peter Weibel, na
ocasiao da exibicao “Making Things Public: Atmospheres of Democracy”,
promovida por esta mesma instituicao em 2005, o autor sintetiza em um
percurso histérico desde a Antiglidade Classica até a Era Digital, as
diferentes maneiras humanas de utilizar a criatividade, a arte e as
tecnologias disponiveis para o exercicio da democracia.

Nessa mesma publicacao, Weibel{(2005) diz que quando o filésofo e
escritor Denis Diderot e o matematico e fisico jean Le Rond D Alembert,
ambos franceses, elaboraram juntos entre 1751 e 1780 a “Enciclopédia
ou diciondrio racional das ciéncias, das artes e dos oficios”?°, estavam
entre seus objetivos atingir um publico amplo, encorajar a pesquisa em
todos as etapas de producao e desvelar os segredos da fabricacao de
coisas em geral. O autor ainda afirma que a partir disso, eles acreditavam
gue surgiriam transformacodes sociais. Sobre Diderot, disse:

Ele [ DIDEROT] estava todo voltado para a
expansao do campo de atores, para uma
grande distribuicdo de conhecimento e o
desenvolvimento de ferramentas e maquinas,
moldes e instrumentos no interesse do
progresso. Ele publicou os resultados de sua
pesquisa na Enciclopédia com o intuito de
provocar mudanca social, que ele esperava
gue aconteceria através da ampla difusdo do
conhecimento das artes mecanicas. Ele
supunha que um novo equilibrio na relacdo das
artes mecanicas com a sociedade
transformaria a sociedade (WEIBEL, 2005, p.
1013, traducdo nossa3?).

Essa perspectiva de que o conhecimento conjunto das artes
mecanicas®, da ciéncia e da tecnologia poderia contribuir para a

29 Titulo original “Art and DemocracyWEIBEL, 2005).

% Titulo original ‘Enciclopédie ou dictionnaire raisonnée des sciendes arts et des métieréVEIBEL,2005,
p.13).

31 Excerto original: He was all for the expansion of the field of actdes,a great distribution of knowledge and
the development of tools and machines, molds, retduiments in the interest of the progress. He iphbll the
results of his research in the Enciclopédie to grabout social change, which he hoped would occuuitin the
widespread knowledge of the maechanical arts. Sgrikimew balance in the relationship of the mechdrdcs

to society would, he assumed, change sddf@§£IBEL, 2005, p. 1013).

%2 O termo “artes mecanicas” se refere ao periodoiewalde se contrapdes as “artes liberais”. As Grte
liberales” designa um conjunto de estudos e diseipl cuja intencdo é prover conhecimentos, métalos
habilidades intelectuais gerais para seus detentaceinvés de habilidades ocupacionais, ciensifiwaartisticas
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construcao de uma sociedade mais justa e racional, para Peter Weibel,
trata-se da mesma esperanca atualmente colocada nas “media arts” e
nas “media technologies”. Para ele, se comparada com a atualidade, a
atitude de Diderot corresponderia aquelas contra os monopdlios, a favor
dos softwares livres e da publicacao de tudo para todos. Fazendo
analogia as linguagens de programacdo orientadas ao objeto, Weibel
acrescenta que Diderot foi o precursor de uma “democracia orientada ao
objeto”, e estava “interessado e orientado na diregdo de ferramentas de
conhecimento, de tecnologias politicas, da integracdo dos campos de
representacdo da ciéncia, da arte e da politica” (WEIBEL, 2005, p.1015,
traducdo nossa®).

Em referéncia ainda anterior, o préprio surgimento da democracia
na Grécia mantinha fortes ligacbes com a ascencao da estética classica.
As proporcbes estabelecidas ao corpo ideal esculpido pelos artistas
gregos eram baseadas na média das medidas dos cidaddos gregos.
Afirma Weibel: “4 representacdo dos cidaddos num ideal estético de
igualdade comum correspondia a representacdo dos cidaddos num ideal
social de igualdade comum (WEIBEL, 2005, p.1008, traducdo nossa’).
Essas relacdes culminam no que se denominou Speculum artium (o
espelho das artes), como referéncia as influéncias reciprocas entre arte e
sociedade.

Como nota Weibel, é também importante lembrar que

o reflexo das condicdes sociais na arte
obviamente néo é simplério como algumas
reflexbes dpticas. O espelhamento ndo é
um estado isomoérfico ou a simples bijecao,
nem tampouco invertido ou anamérfico e
entao distorcida; em vez disso, a reflexao
acarreta  processos  transformacionais

mais especializadas. Embora a expresséo e o anaeedrtes liberais tenha se originado na Antigléd#oi nas
Universidades da Idade Média que passou a tema@dce o significado atuais, bem como as seteptirsrs que

a compdemTrivium: gramatica, retérica e ldgica. Quadrivium: geometria, aritmética, muasica e astrongmia
Na Idade Média, as artes liberais eram consideraslassciplinas proprias para a formagdo de um holivee,
desligadas de toda preocupacéo profissional, mandarutilitaria. Em contraposicdo, as “artes megzsij se
referem as disciplinas ndo diretamente relacionaasteresses imateriais, metafisicos e filoséfianas
estritamente técnicos (voltados a producéo delatiks que sirvam as necessidades quotidianas demf)oilas
também foram divididas arbitrariamente em seteiglinas: indumentaria; agricultura; arquitetura;lioi@ e
caca; negocios e comércio; culindria; e metalurgimformacbes extraidas de Wikipedia:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Artes_liberajs http://en.wikipedia.org/wiki/Artes Liberales e
http://en.wikipedia.org/wiki/Artes_mechanicdedos os links disponiveis em 29/Mar¢o/2009.

33 Excerto original: Interested in and geared toward the tools of knogéedhe technologies of the political, the
integration of the separated fields of representaidf science, art, and politit§/VEIBEL, 2005, p.1015).

34 Excerto original: The representation of the citizens in a sharedhetist ideal of equality correponded to the
representation of the citizen in the shared soidaél of equality (WEIBEL, 2005, p.1008).
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complexos e interdependéncias. A reflexao
do subconsciente social através da arte
pode também assumir a forma de
inversao, nao apenas através de imagens
iconograficas, mas através de simbolos
sintomaticos. (WEIBEL, 2005, p. 1012,
traducdo nossa*).

Assim, considerando as antigas relacbes e influéncias, pode-se
entdo pensar que o desenvolvimento das praticas participativas,
interativas e colaborativas no campo das artes espelha o avanco da
democracia participativa?

As colocacbes acima, além de elucidarem a complexidade das
relacbes entre arte e sociedade ao longo da histéria, criam subsidios para
se continuar a explorar o campo da estética como um dominio de atuacao
politica, incentivando a atencao sobre praticas artisticas que contribuem
para a transformacao social, através do uso das ferramentas e
estratégias contemporaneas de representacao politica (WEIBEL, 2005, p.
1013).

Outros pensadores também apontaram para a potencialidade das
ferramentas e coletividades emanadas a partir da emergéncia da cultura
eletrénico-digital. Umberto Eco, ao propor um “modelo tedrico” da “Obra
Aberta” (ECO, 1988) apontou para a atuacao deste conceito estético nas
esferas social e politica. E filésofo francés Pierre Lévy, em “As tecnologias
da inteligéncia”(1998), o pleita pela administracdao do ciberspaco como
um “meio de comunicagcao e de pensamento dos grupos humanos”, e que
“serd uma das principals areas de atuacdo estética e politica do proximo
século” (LEVY, 1998, p. 105).

Apesar das visOGes apocalipticas de algumas literaturas de ficcao
cientifica, um espaco tecnoldgico criado e utilizado a favor da inteligéncia
coletiva:

pode ser igualmente portador de cultura, de
beleza, de espirito e de saber como um templo
grego, uma catedral gética, um palacio
florentino, a Enciclopédie de Diderot e

35 Excerto original: The reflexion of social conditions in art is of ¢se not as straightforward as some optical
reflection. The mirroring is not some isomorphiatstor simple bijection and not even inverted ocamorphic
and thus distorted; instead the reflection entaitnplex transformational processes and interdepecee The
reflection of the social subconcious through arincalso take the shape of inversion, not only thioug
iconographic images, but through symptomatic sysi@VEIBEL, 2005, p. 1012).
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d’Alambert (...) Pode desvendar inéditas
galdxias de linguagem, fazer vir a tona
temporalidades sociais desconhecidas,
reinventar o laco social, aperfeicoar a
democracia, abrir entre os homens trilhas de
saber desconhecidas. Mas para isso seria
preciso gue investissemos nesse canteiro, que
ele fosse designado e reconhecido como
terreno de beleza, de pensamento e lugar de
invencdo de novas regulacdes sociais (LEVY,
1998, p. 103-4).

Em concordancia com o ponto de vista de Pierre Lévy, este
trabalho é dedicado a elucidar de que maneiras este espaco tem sido
utilizado para os nobres propoésitos da cultura, do pensamento e do saber,
bem como do exercicio da democracia.
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3 Esfera publica e ativismo cultural hoje

Jurgen Habermas, filésofo e socidlogo alemao, em sua obra
“Transformacédo estrutural da esfera publica”(1962)*° afirma que opinido
e esfera publica sdo pilares e indices da teoria da democracia, e que,
portanto, se ha crise nessas instancias, hd crise na democracia. Outra
colocacao de Habermas qgue nos interessa aqui é de que a sociedade nao
é apenas dependente do conhecimento de uma dada tecnologia, mas
também dependente da continuacdo, da reconstrucéo e da critica de
suas proprias tradicdes?’.

Trazendo o pensamento de Habermas para o assunto em
discussao, a proposicao de Zielinski por uma abordagem midia-
arqueoldgica faz-se pertinente para que a comunidade envolvida em
atividades de pesquisa, producdo e exibicdo de arte eletronica possa
refletir sobre os processos desencadeados por suas decisdes, sejam elas
no ambito criativo ou nao.

Considerando também as idéias mencionadas por Ferdinand
Ténnies em sua obra “Critica da opinido publica”®(1922), na qual ele
escreve sobre a opinidao publica como um aspecto parcial da
emancipacao e da democracia, deve-se perguntar nao apenas se a
construcao do conhecimento e da sociedade sdo tornados publicos, mas
ampliar esta questao para uma multiplicidade de outras, sobre o modo
como isto estd ocorrendo: De que maneiras estd sendo construido o
conhecimento? Como se constitui a esfera publica e quais as acbes nela
envolvidas? Como o conhecimento construido estd sendo publicizado?
(WEIBEL, 2005, p.1024).

Além disso, uma vez que a opiniao publica s6 se legitima através
de sua proépria institucionalizacdo (privada ou estatal), enguanto
imprensa, radio, televisao, etc., como lembra o préprio Weibel, inUmeras
perguntas nos ocorrem quando pensamos nessas instituicbes a luz da

condicao pés-moderna:

38 Titulo em inglés: Structural tansformation of the public sphe@ABERMAS, J. apud WEIBEL, 2005,
p.1024)

37 Entrevista com Jiirgen Habermas fetip://br.youtube.com/watch?v=iBI6ALNh18Q&featurekated acessado
em 15/Fev/2009. .

38 Titulo em inglés: Critique of Public Opinioh (TONNIES, F.apudWEIBEL, 2005, p.1024).
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Como pode esta esfera publica ainda estar
assegurada se a imprensa, cinema, réadio e tv
cada vez mais funcionam de acordo com as
regras das forcas do mercado? isso nao
comercializa cada vez mais a esfera publica
politica? Qual é o estado da esfera publica
democratica, da esfera publica politica, a luz
da globalizacao neo-liberal, da
renacionalizacéo, da privatizacdo, da midia de
massa comercial e da midiatizacdo da politica?
(WEIBEL, 2005, p.1024, traducdo nossa®).

De acordo com Weibel, quando tanto o estado burocratico quanto o
mercado comecaram a utilizar as midias para influenciar a opinido
publica, o publico passa de um “publico baseado culturalmente na
reflexdo” para um “publico baseado culturalmente no consumo”* ou,
como coloca Habermas em relacao ao sujeito, de um “soberano ativo”
para um “consumidor passivo”* (HABERMAS, apud WEIBEL, 2005,
p.1025).

A medida que se assiste, no século XX, a esfera publica se tornar
uma mercadoria, ameacando inclusive a sobrevivéncia do estado
constitucional criado pela sociedade burguesa, assiste-se também ao
declinio de uma esfera publica critica, politica, cultural, e especializada
(WEIBEL, 2005, p.1025).

Esta esfera publica no entanto, ndo estd
perdida, como lamentam alguns socibdiogos;
esta auséncia é apenas uma questdo de
mudancas na representacao (WEIBEL, 2005,

p.1025, traducdo nossa*?).

O importante ressaltar aqui é que tais preocupacoes colocadas por
tedricos de relevancia deveriam incitar reflexbes sobre as condicbes das
atuais instituicbes relacionadas a pesquisa, producao e exibicdo da da
arte eletrbnica, com atencao para a possibilidade desta atividade

também estar sendo demasiadamente orientada pelos ditames

39 Excerto original: How can this public sphere still be secured todakeéfpress, film, radio and tv increasingly
function according to the rules of market forces@eb this not increasingly commercialize the pditipublic
sphere? What is the state of democratic public sphthe political public sphere, in light of neddiral
globalization, renationalization, privatization, dhcommercial mass media and the medialization &fiqs®”
(WEIBEL, 2005, p.1024).

% Termos utilizados no texto-fontereasoning cultural publite “cultural-consuming public(WEIBEL, 2005,
p.1025).

“1 Termos utilizados no texto-fonteaétive sovereighe “passive consum&WEIBEL, 2005, p.1025).

42 Excerto original: This public sphere is however not lost, as someokmgists bemoan; its absence is only a
matter of a change in representatiqiVEIBEL, 2005, p. 1025).
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mercadolégicos, abafando o potencial emancipador da arte e desistindo
da busca por caminhos alternativos a ordem vigente.

O escritor e comentarista politico estadunidense Walter Lipmann
em “O Espectro Publico”” diz que a esfera publica deve ser
constantemente reativada, estando a execucao da democracia baseada
essencialmente na representacao e na atuacao das tecnologias da
democracia do momento histérico correspondente (LIPMANN apud
WEIBEL, 2005, p.1025).

Pode-se dizer que as tecnologias disponiveis na atualidade estdo
sendo usadas na construcao de uma esfera publica polifénica, critica e
politicamente engajada? Para os entusiastas da cultura das midias
eletronicas,

novas formas e féruns para a esfera publica,
percorrendo desde a arte eletronica até o
laboratério virtual, sdo os lugares que agora
vestem o papel antes reservados aos cafés,
clubes, sociedades e ligas de debate nos
primérdios da esfera publica; eles saoc desse
modo/portanto, imensamente importantes para
as novas esferas da democracia (WEIBEL,
2005, p.1025, traducao nossa*).

Entre outros objetivos, a idéia aqui é examinar como a arte

eletrébnica atua na redefinicio da nocdo de espaco publico
potencializando diferentes tipos de intervencdes artisticas. Como coloca a
curadora norte-americana Christiane Paul® em seu artigo “Digital art /
public art: governance and agency in the network commons”, essas
intervencdes podem assumir formas variadas, tais como:

o arquivamento e a filtragem das contribuicbes
publicas, a fusdo de espacos fisicos e virtuais,
o aumento de sitios e arquiteturas fisicas,

“3 Titulo da obra em inglésThe Phantom Publiq1925).

44 Excerto original: hew forms and forums for the public sphere, randiom the interactive media art to the
virtual laboratory, are the places that now don tieée once reserved for caffehouses, clubs, debatimieties
and leagues in the early days of the public sph#érey are thus immensely important for the new sgshef
democracy (WEIBEL, 2005, p.1025).

4 Christiane Paul é curadora adjunta \tihitney Museum of American Ama area de arte eletrdnica e co-
fundadora e editora-chefe digelligent Agentuma publicacdo impressa e online sobre de agtaldEla tem
escrito consideravelmente nas &reas de midiasaidigitet art arquitetura da informagdo, hipermidia,
hiperficcdo; e seus artigos veem sendo publicadosesistas reconhecidas tais co®oulpture Leonardq e
Intelligent Agent E autora de “Digital Art” (Thames e Hudson, 2)Gfie examina panoramicamente o campo
da arte eletrbnica, e d&fireal City: A Hypertextual Guide to T. S. Elioflhe Waste Land’(Eastgate Systems
1995). Recentemente, ela editou uma antologia rad&euradoria de arte eletrénica, a ser publieaddreve
pela University of California PressAlém de atividades curatoriais, Paul leciona MBA Computer Arts
Departmentda School of Visual Artem Nova lorque e tem palestrado internacionalmeotere arte e
tecnologia. Informagbes encontradas em: http://transliteracies.english.ucsb.edu/post/carfee-
2005/participants/christiane-paalcessado em 29/Margo/2009.
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softwares sociais, ou estratégias coletivistas e
ativistas e reacdo tatica (PAUL, 2008, p.163,
traducdo nossa“t).

Além da pluralidade de formas que ela pode assumir, a esfera
puUblica que se constréi a partir do desenvolvimeto da cultura digital,
apresenta a peculiar caracteristica de contribuir na construcdo de uma
“esfera publica mével”, discutida pelo filésofo francés Jacques Derrida em
sua obra “L Autre Cap, Suivi de la Démocratie Ajournée” (1991).
(DERRIDA agpud WEIBEL, 2005) Essa mobilidade da esfera publica é
inerente a impermanéncia dos meios de atuacdao existentes na
contemporaneidade.

Em consonancia com o conceito de esfera publica que coloca
Derrida, pode-se encontrar no campo da arte eletrbnica exemplos de
manifestacbes artisticas caracterizadas como ativismos némades, como
sao os casos do coletivo artistico radicado em Nova lorque Critical Art
Ensemble’’ e do grupo teuto-austriaco Knowbotic ResearcH®. Um tipo de
ativismo némade pode ser exemplificado pelo hacktivismo (juncdo de
“hack” e “ativismo”), entendido como a acdo de manipular cédigo fonte
para promover expressao politica, liberdade de expressao, direitos
humanos, ou informacéao ética.*

O termo ativismo, como tem sido usado na literatura disponivel
sobre o assunto, a citar as publicacdes do Critical Art Ensemble e de
tedricos como Christiane Paul, geralmente é seguido por outro termo que
designa certo tipo de atuacao, seja ela de cunho cultural, ambiental,

48 Excerto original: &rchiving and filtering of public contributions; merging of physical and virtual space; an
augmentation of physical sites and architectures;iad softwares, or collectivist and activist segtes and
tactical responsg(PAUL, 2008, p.163).

47 Grupo de 5 artistas de diferentes especializagfies se dedicam a explorar as intersecdes entre arte
tecnologia, politica radical e teoria critica. Sitiécial do grupo enhttp://www.critical-art.net/ acessado em
20/Mar/2009.

48 Grupo de artistas fundado em 1991 por Yvonne Wilh€hristian Hiibler e Alexander Tuchacek. Pagina
oficial do grupo enfttp://www.krcf.org acessado em 20/Jan/2009.

49 “Freenet é o primeiro exemplo de atuagéo politica atradéscédigo. Hacktivist.net € um exemplo de
hacktivismo em ag&o. Hacktivismo € um grupo deovdd ‘Cult of the Dead Coly seus ideais incluem que o
acesso a informacgdo é um direito humano basico. tdae de programadores, artistas e militantes aedia
1984 network liberty alliance estdo mais concerisados pontos de liberdade de expressao, Vigilamcia
privacidade numa era de crescente vigilancia tégica e uso de ampla escala e controle mentalq@@argantes

e corporagdes. Hacktivismo é um termo controvefdguns argumentam que este termo foi cunhado para
descrever como a agao eletronica direta pode habphra mudanca social através da combinacaohilelbdes

de programacéo de computadores aliado ao pensaoiéito. Outros usam isso praticamente como smérde
malicioso, atos destrutivos que acabam com a segardos computador da na Internet como uma forma
tecnologica, econdmica, e politica. Essencialmeatepntroversia reflete duas diferentes filosofiastro do
movimento hacktivista. Uns aceitam que formas deecwtaque sdo aceitas como uma ac¢do direta. Outros
pensam que todo protesto deve ser pacifico e semléngia. Informacdes extraidas de
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hacktivismpacessado em 28/Margo/2009.
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politico, entre outros. No sentido filoséfico, “ativismo” pode ser explicado
como qualquer principio ou argumentacao que privilegie a pratica efetiva
de transformacao da realidade em detrimento da atividade
exclusivamente especulativa. Nesse sentido, o ativismo preza pelo
guestionamento de concepcbes de verdade e valor vigentes,
privilegiando a possibilidade de éxito através da ac&do.”®

Intervencbes ativistas ocasionalmente tomam
a forma de hacktivismo, um método de
engajamento que usa acao hacker - quebra,
reformatacado, e re-invencao de informacdes e
sistemas -~ preferencialmente como forma
criativa, mais do que como estratégia
meramente  destrutiva. O espectro do
hacktivismo compreende projetos que sao
desde inofensivas trapacas até intervencdes
que operam na borda da legalidade {(PAUL,
2008, p.182, traducdo nossa’l}.

Ativismos nbmades, como o hacktivismo, sdo potencializados a
partir da proliferacao de computadores pessoais na década de 1990 e da
subseglente popularizacao da internet, um espaco que, a principio, se
constitui como uma nova instancia de esfera/opiniao publica na histéria
da democracia. E importante ressaltar neste ponto, que os processos de
criacao na area de arte eletrbnica se baseiam em grande parte neste
“espaco democratico” gque a internet se constituiu, um espaco onde
artistas trocam informacdes sobre como realizar suas idéias, vivenciando
cada vez mais a cultura do “faca vocé mesmo”, que potencialmente
permite, além do acesso ao conhecimento, a emancipacao e o exercicio
da democracia por parte dos sujeitos.

Uma das bandeiras dos grupos ativistas que lidam com midias
eletbnicas, como o Critical Art Ensemble, é ressaltar que

a medida que fica cada vez mais 6bvio que o
ciberespaco ndo é o campo dos sonhos de que
falavam os visiondrios miopes da Nova
Economia, fica também mais definida a
imagem desse espago COmMo um novo campo
de batalha. Um “lugar” onde o Império

%0 Informagbes consultadas na Wikipeditip://pt.wikipedia.org/wiki/Activismpacessado em 28/Margo/2009.

%1 Excerto original: Activist interventions occasionally take the forfrhacktivism, a method of engagement that
uses hacking — the breaking, reformatting and rgiegering of data and systems — as creative rathan
merely destructive strategy. The spectrum of heéiskti encompasses projects that are harmless prands
interventions that operate on the border of legal{PAUL, 2008, p.182).
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Capitalista, fluido e nbmade, tenta consolidar
seu poder sobre tudo, mas é obrigado a
enfrentar a resisténcia, que também ja esta
aprendendo a ser fluida e ndbmade (CRITICAL

ART ENSEMBLE, 2002, contra-capa).

Intervencoes ativistas na area de arte eletronica usam estratégias
como a apropriacao, a remixagem, a clonagem, e emprego de
tecnologias digitais como “midias estratégicas” (PAUL, 2008, p.182,
traducdo nossa®?), com o intuito de refletir e reagir aos impactos dos
mecanismos de controle dessas tecnologias. A natureza dessas
estratégias estd instrinsecamente ligada a natureza do digital, que, como
explicado anteriormente, permite a manipulacdo da sua particula
elementar (zeros e uns) que o constituem. Para melhor explicar essas
possibilidades, apdia-se aqui nos escritos de Pierre Lévy. Sobre o digital,
ele afirma:

ele é o absoluto da montagem, incidindo esta
sobre o0s mais infimos fragmentos da
mensagem, uma disponibilidade indefinida e
incessantemente reaberta a combinacdo, a
mixagem, ao reordenamento dos signos. No
vocabuldrio do digital ndo se fala de
montagem, mas de computacdo, de célculo, ou
de tratamento da informacdo. Aceleradas pela
maéquina, ainda se trata das antigas operacdes
da escrita. A informatica é uma técnica
molecular, pois ndo se contenta em reproduzir
e difundir as mensagens (o que, alids, faz
melhor que a midia cldssica), ela permite
sobretudo  engendrd-las, modifica-las a
vontade, conferir-lhes capacidade de reacéo de
grande sutileza, gracas a um controle total de
sua microestrutura. O digital autoriza a
fabricacdo de mensagens, sua modificacao e
mesmo a interacdo com elas, &tomo de
informacdo por atomo de informacéo, bit por
bit (LEVY, 1998, p. 53).

Em Minds of Concern. Breaking News, de 2002, o ja citado grupo
Knowbotic Research, elaborou uma interface web chamada “Public
Domain Scanner” com um “news ticker™’, que pode ser baixado
gratuitamente. Através da interface web, os visitantes podem selecionar
grupos, movimentos ou ONGs (“Minds of Concern”y como Oxfam, ©

%2 Tradug&o do originalitéactical medid (PAUL, 2008, p.182).
53 “News ticket é um termo que desigha um pequeno espaco nas dedeoticias da televisdo reservado as
manchetes de noticias (Wikipedtp://en.wikipedia.org/wiki/News _tickeacessado em 20/Jan/2009).
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Freedom from Debt Coalition e COSATU, ou mesmo artistas internacionais
engajados em atividades criticas globais na sociedade em rede. Através
de uma maquina caca-nigueis virtual os visitantes “ganham” um(a)
dos(as) artistas ou ONGs e um alvo (“mind of concern”) e podem disparar
um escaneamento na rede para investigar as condicdes de seguranca dos
servidores desses alvos. Esses escaneamentos verificam se os servidores-
alvos sao seguros ou suscetiveis a ataques hackers. Os resultados
desses escaneamentos e os fatores de risco dos servidores sao
disponibilizados no espaco da exibicao em uma matriz espacial de curva
hiperbdlica, descrevendo visualmente e tornando publicas a forca ou a
vulnerabilidade de um servidor (KNOWBOTIC RESEARCH®*). Sobre esse
trabalho, o colunista Matthew Mirapaul do New York Times, escreveu na
edicao de 13 de maio de 2002:

O conflito chama a atencdo para um dos
muitos pontos profundos aos quais a peca €
intensionada. Por causa das linhas entre o
publico e o controle privado na internet nao
estarem ainda claramente definidas, o que
artistas querem fazer pode ser perfeitamente
legal, mas isto ndo siginifica que ele serdo
permitidos a fazerem-no (MIRAPAUL, 2002,
traducdo nossa®®}.

O aumento da atencdo publica sobre assuntos como o controle de
informacdes, privacidade e protecao de direitos autorais, faz da arte
ativista um movimento que nao pode ser ignorado pelo universo das
artes. Diversas mostras de arte contemporanea de referéncia no mundo
se debrucaram sobre assuntos como ativismo, hacking, e open source na
era da informacao, a citar o Ars Electronica 2007 com o tema “Good bye
Privacy” e o Transmediale 2008 com o tema “ Conspire”=°.

Apesar da postura radical, a acao de grupos ativistas no ambito da
cultura eletrbnica constata a principal caracteristica da esfera publica
contemporanea. Segundo Weibel:

% Disponivel emMedien Kunst Netzhttp://www.medienkunstnetz.de/works/minds-of-conekreaking-news
acessado em 20/Jan/20009.

%5 Excerto original: The dispute calls attention to one of the very oihe piece is intended to make. Because
the lines between public and private control of lii@rnet are not yet clearly defined, what artigtant to do
may be perfectly legal, but that does not mean wikye allowed do it (MIRAPAUL, 2002).

% pagina oficial desta edigdo do Festival disponiemi http:/dev.transmediale.de/site/index.php?id=1,60
acessado em 20/Jan/2009.
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A natureza efémera do pulblico e do espaco
publico, seu carédter espectral (como resultado
de que o publico ndo pode ser definido como
uma coisa) é na verdade o que constitui seu
carater democratico (WEIBEL, 2005, p.1025,
traducdo nossa®’}.

Além da caracteristica de transitoriedade, uma pluralidade de
discursos e instancias assola a esfera publica contemporanea, formada
por “sub-esferas publicas” e ndo por uma entidade universal.”® Neste
sentido, no ambito da cultura eletronico-digital, pode-se citar a existéncia
de “softwares sociais”>® como exemplo de manisfestacdo que contribui
em questées relacionadas as comunidades historicamente sub-
representadas, ao racismo, aos papéis de género e suas respectivas
relacdes com o controle das midias e da informacao.

Mesmo que ja se tenha postulado a estética do desaparecimento,
em que se diria adeus as diferencas produzidas pela distancia espacial e,
em 1920 Aby Warburg tenha discorrido sobre o desaparecimento das
diferencas culturais através da introducdo das entdo “novas midias”
(GRAU, 2007); observa-se que as possibilidades de troca que o
ciberespaco proporciona atualmente revitaliza consideravelmente as
estratégias coletivistas e a comunicdo entre os sujeitos e seus
grupos(LEVY, 1998).

A tarefa da democracia hoje ndo é mais a de
falar sobre minorias e maiorias, da opinido
dominante ou da opindo divergente, mas
respeitar a multiplicidade de opinides na esfera
publica (WEIBEL, 2005, p.1025, traducéo
nossa®’).

A internet se apresenta inclusive como um espaco alternativo aos
tradicionais modelos de propriedade, copyright e marca registrada. Como
sistema aberto de arquivamento e reproducao de informacdes, ela

57 Excerto original: The fleeting nature of the public and of public apaits phantom character (as result of
which the public cannot be pinned down as one thiaggctually what contitutes its democratic charatter
(WEIBEL, 2005, p.1025).

%8 NEGT, Oskar; KLUGE, Alexander. (1972ptiblic sphere and experience. Toward an analyste@burgeois
and proletarian public spher&®VEIBEL, 2005, p.1025).

% “Social Software” pode ser considerado como uma subcategoria disrative ja4 possui uma histéria
demarcada na histéria da arte eletronica (PAUL82p0181).

€0 Excerto original: The task of democracy today is no longer to spdaininorities and majorities, of the

dominant opinion and the deviating opinion, butréspect a multiplicity of opinions in the publichspe
(WEIBEL, 2005, p.1025).
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permite e convida para a recontextualizacao da informacao, o que tem
sido explorado taticamente por muitos artistas, net ativistas e
hacktivistas. Como exemplo pode-se citar a intervencao do artista e net-
ativista esloveno Vuk Cosic na mostra de arte internacional Documenta X,
em 1997. Apoés a retirada do ar do website oficial da mostra pela
organizacao, dado o encerramento da exibicao, Cosic clonou-o e
recolocou-o no ar, que se mantem disponivel até os dias de hoje® (PAUL,
2008, p.182).

Apesar de diferentes autores, como Weibel e Lévy, proclamarem
com certo otimismo as redefinicbes nas nocbes de arte e de agéncia
publicas, principalmente no que tange a questao espacial, com o
surgimento de uma atuacdo em uma “nao-localidade distribuida” (PAUL,
2008, p.183), é preciso colocar também o contraponto de que a figura da
autoridade nao desaparece. Citado por Paul, o critico norte-americano
Charles Bernstein coloca: “dutoridade nunca é abolida mas se reinscreve
constantemente em novos lugares. (...} descentralizacégo permite
multiplas e conflitantes autoridades, e ndo sua auséncia” (BERNSTEIN
apud PAUL, 2008, p.183, traducdo nossa?®).

Diante dessa reconfiguracao do espaco de acao da arte, este
sistema social que irrita tanto o sistema comunicacional como o sistema
psiquico (LUHMANN, 2007), o desafio atual das préticas artisticas, bem
como o da arte eletronica, se concentra na atuacdo mobvel e
desterritorializada contra as autoridades também multiplas e méveis.

A arte busca (através da énfase na
participacdo ativa do puUblico na consrucado da
obra) reagir ao gerenciamento autoritério do
desejo e da formacado de opinido pelo mercado
ou pelo estado, e portanto a transformacdo de
um publico que raciocina em um publico
consumidor (WEIBEL, 2005, p.1026, traducao
nossa®).

1 Website clonado disponivel enhttp://www.ljudmila.org/~vuk/dx/english/frm_hometht acessado em
21/3an/2009.

62 Excerto original: Authority is never abolished but constantly reibes itself in new places. (...)
descentralization allows for multiple, conflictingithorities, not the absence of authdrBBERNSTEIN apud
PAUL, 2008, p.183).

83 Excerto original: Art endeavors (by emphasizing the active partidgipabf the public in the construction of
the artwork) to counter the authoritarian managemehwill and opinion formation by the market or thate,
and thus the transformation of a reasoning pubiio ia consuming publi¢WEIBEL, 2005, p.1026).
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Frente as colocacbes acima, chama-se a atencao para a reflexdo
sobre as atuais condicdes disponiveis para o exercicio da esfera publica
nos campos das artes, das ciéncias e da educacdo, e como elas
influenciam a democracia. Sabe-se do potencial do ciberespaco na
reestruturacao em escala ampliada, do “caldo vivo e flutuante que unia
0S Signos e 0s Ccorpos, como 0s signos entre si, antes que a midia isolasse
e fixasse as imagens” (LEVY, 1998, p. 54), no entanto, cabe & agéncia
humana fazer jus a esta poténcia, criando a partir das ferramentas
disponiveis seus Espacos de Conhecimento.

Longe de um ideal positivista de uma esfera pulblica em que a
razao é predominante, visdo remanescente do mundo exacerbadamente
cientifico do periodo pés-lluminismo, elabora-se aqui um pensamento
sobre a construcao de conhecimento baseada nao apenas na objetividade
da pesquisa e dos métodos cientificos, mas também na experiéncia
estética e vivéncia subjetiva dos envolvidos em determinado cenario de
producao artistica. Tal abordagem preza por uma nocao ampliada de
conhecimento, que, como se tem observado, ainda nao encontrou o
devido reconhecimento na sociedade contemporanea. No item a seguir,
espera-se evidenciar as maneiras pelas quais essa abordagem pode se
manisfestar pratica e socialmente através da producdo da arte eletrénica.
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4 Espacos de Conhecimento

Sigfried Zielinski, catedratico de renomadas universidades de arte
e midia da Alemanha, como a Kunsthochschule fir Medien Ké/n (Colbnia)
e da Universitdt der Kunste Berlin (Berlim), e especialista na area de
variantologia® e arqueologia das midias, afirmou sobre a habilidade
humana em construir e partilhar conhecimento:

a segunda caracteristica que infuencia o
desenvolvimento da civilizacdo é a habilidade
culturalmente  adquirida de coletar e
armazenar conhecimento, bem como
experimentar e transmiti-los a outros. Esta
habilidade pode também conduzir a periodos
em que desenvolvimentos qualitativos sao
extremamente concentrados: estes
possivelmente ndo poderiam ser alcancados
via mecanismos de evolucdo bioldgica
(ZIELINSKI, 2006, p.06-07, traducdo nossa®).

O comentdrio do autor € uma constatacdo de como a producdo de
conhecimento é algo essencialmente humano, que nasce a partir da
curiosidade e da inventividade do homem, e se espalha na medida em
gue os sujeitos se relacionam.

Embora nos dicionarios as definicbes de termos como “conhecer”
ou “conhecimento” pressuponham a nocao de apreensao do mundo e das
coisas através da experiéncia e da razao, enquanto atos indissocidveis
das atividades perceptivas humanas; em virtude de nosso histérico
ocidental Huminista, fomos condicionados a pré-conceber o termo
“conhecimento” como algo adquirido essencialmente através do
intelecto.

No entanto, com a crise da objetividade da Ciéncia (CHARDIN,
1965, p.6), assistimos a tendéncia de se “levar ao nivel da consciéncia tal
ligacdo subterrénea que sempre tem unido ciéncia e arte. Tal ligacdo
ininterrupta entre vivéncia e conhecimento deve ser conscientizada, se

6 O termo “variantologia” € um neologismo utilizador Siegfried Zielinski na série homoénima de pudives
sobre o tema. De acordo com ele, a iniciativa é torma de reagdo a cultura de formacéo de blocda e
estandardizacdo programatica que assola as divarsas do conhecimento nos dias de hoje. (ZIELINSKI
WAGNERMAIER, 2005, p.7-8).

® Excerto original: The second trait that influences the developmemiwiifzation is the culturally agcquired
ability to collect and store knowledge and expergeand to pass these to others. This ability cao #ad to
periods where qualitative developments are extremahgcentrated: these could not possibly be achisiedhe
mechanisms of biological evolutib(ZIELINSKI, 2006, p.6-7).

54 Agosto | 2009



FAPESP | Relatoério Cientifico Final

quisermos ter vivéncias e conhecimentos plenamente humanos, isto é:
politicos, intersubjetivos” (FLUSSER, 1998, p.175).

A colocacdo do filésofo e comunicélogo auto-didata tcheco
nacionalizado brasileiro Vilém Flusser pode-se remeter ao pensamento do
tedlogo, filésofo e paleontdlogo francés Pierre Teilhard de Chardin. No
prélogo intitulado “Ver”, de sua obra “O Fendmeno Humano” (1965), ele
coloca: “se conhecer é verdadeiramente tdo vital e beatificante, porque
dirigir, insisto, a nossa atencdo de preferéncia para o Homem?”
(CHARDIN, 1965, p. 5).

A pergunta colocada por Chardin, aparentemente deslocada aqui,
em certa perspectiva se faz crucial. Sendo a arte um constructo, ela s6
poder ser realizada por seres humanos, o que implica na necessaria
consideracao das subjetividades neste processo, caracteristica
preconizada na Ciéncia através da Endofisica (WEIBEL, 1996). Para
Chardin, “objecto e sufeito aliam-se mutuamente no acto de
conhecimento.” e “coincidindo o ponto de vista subjectivo com uma
distribuicdo objetiva das coisas, a percepcido estabelece-se na sua
plenitude. (...) Tal parece ser o privilégio do conhecimento humano”
(CHARDIN, 1965, p.7).

Remontando ao pensamento do filésofo absolutista inglés Thomas
Hobbes® em “Leviatd”(1651), quando este discorre sobre a genealogia
do artificial, afirmando que a “comunidade” é algo ndo-natural, criado da
mesma forma que foram criadas a arte e a técnica, pode-se explorar uma
perspectiva de gque também os processos coletivos de criacao sao
constructos humanos, e portanto artificiais, o que ressalta a
responsabilidade da agéncia humana no direcionamento das escolhas
realizadas ao longo dos processos.

Os habituais tipos de representacao - arte
como o modo como que humanos representam
o mundo; ciéncia como o modo gue humanos
representam a natureza e seus objetos; e
politica como o modo que humanos
representam humanos - se misturam e se

® Thomas Hobbes (Westport [Malmesbury], 5/abril/1588Hardwick Hall, 4/dezembro/1679) foi um
matematico, tedrico politico, e fildsofo inglés. dlara Leviatd, explanou os seus pontos de viste sohatureza

humana e sobre a necessidade de governos e sasedddformacbes extras em Wikipedia:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Thomas_Hobbeacessado em 31/Margo/2009.

55 Agosto | 2009



FAPESP | Relatoério Cientifico Final

tornam imprecisas (WEIBEL, 2005, p. 1013,
traducdo nossa®’).

Esse esforco essencialmente humano da constante reconstituicao e
interpretacao da realidade, através de diferentes tipos de representacao
(Arte, Ciéncia, Politica, etc.), é algo que se perpetua ao longo da histéria e
gue, apesar de contar com memoradas contribuicdes subjetivas de certas
personalidades, é algo que se concretiza mais intensamente a partir da
uniao de grupos que se debrucam sobre determinado propésito.

Através de um ponto de vista sociolégico, podemos nos aproximar
da idéia de Espaco de Conhecimento, como algo que sé faz sentido a
partir da vivéncia e da memédria coletiva experimentadas por um certo
grupo num dado espaco. Para Maurice Halbwachs®®(1990, p.133),

guando um grupo estd inserido numa parte do
espaco, ele a transforma a sua imagem, ao
mesmo tempo em gue se sujeita e se adapta
as coisas materiais a que a eles resistem. Ele
se fecha no quadro gque construiu. A imagem
do meio exterior e das relacBes estaveis que
mantém consigo passa ao primeiro plano da
idéia que faz de si mesmo. Ele penetra todos
os elementos de sua consciéncia, comanda e
regula sua evolucdo. A imagem das coisas
participa da inércia destas. Ndo é o individuo
isolado, é o individuo como membro do grupo,
é o préprio grupo que, dessa maneira,
permanece submetido a influéncia da natureza
material e participa de seu equilibrio.

Retomando Pierre Lévy, em “Tecnologias da inteligéncia” (1998), o
gue se nomeia na traducao para a edicdao em portugués “Espaco do
Saber”, sera considerado aqui como sin6nimo de “Espacos do
Conhecimento”, dadas as afinidades das idéias que os permeiam. Além
de seu aspecto de instrumentacdo técnica, a nocao de Espaco do
Conhecimento é uma possibilidade de reinvencao do laco social, que se
baseia no aprendizado reciproco, na sinergia das competéncias, na
imaginacao e nas inteligéncias coletivas. A inteligéncia coletiva, por sua

67 Excerto original: The customary types of representation — art aswhg in which humans represent the
world; science as the way humans represent natureitanobjects; and politics as the way humans represe
humans — intermingle and become blufr@/EIBEL, 2005, p. 1013).

8 Maurice Halbwachs (Reims, 11/margo/1877 — Buchenwisi¢timaio/1945) foi um sociélogo francés da escola
durkheimiana. Escreveu uma tese sobre o nivel die dos operarios, e sua obra mais célebre é ocestud
conceito de memodria coletiva, que ele criou.
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vez, é entendida como “trabalhar em comum acordo” ou, mais
desafiadoramente, propde o “entendimento com o inimigo”, Com sua
filosofia em tom otimista, ele define sua concepcdo a inteligéncia
coletiva:

E uma inteligéncia distribuida por toda parte,
incessantemente valorizada, coordenada em
tempo real, que resulta em uma mobilizacado
efetiva das competéncias. Acrescentemos a
nossa definicdo este complemento
indispensavel: a base e o objetivo da
inteligéncia coletiva sdo o reconhecimento e o
enriguecimento muatuo das pessoas, € ndo o
culto de comunidades fetichizadas ou
hipostasiadas (LEVY, 1998, p. 28-29).

Por outro lado, Lévy assume a natureza utépica de sua proposicao,
mas caracteriza a (rejconstrucao do laco social como uma concepcao de
modo de vida que deve ser retomada no atual momento histérico,
quando “grupos humanos implodem, cancerizam-se, perdem seus pontos
de referéncia, e véem suas identidades se degradar’(LEVY, 1998, p. 26).
O autor aponta para a urgente necessidade de se explorar vias
diferenciadas de insercao social, j4 que o trabalho assalariado e a
producao de comunidades por pertencimento étnico, nacional ou
religioso, conduz aos conhecidos impasses insollveis. Ele defende ainda
que “basear o lagco social na relacdo com o saber consiste em encorajar a
extensao de uma civilidade desterritorializada, que coincide com a fonte
contempordnea da forca, ao mesmo tempo em que passa pelo mais
intimo das subjetividades” (LEVY, 1998, p. 26-27). Além disso, em
perspectiva ampla, a inteligéncia coletiva é discutida por Lévy enquanto
um “projeto global cujas dimensbes éticas e estéticas sdo tado
importantes quanto os aspectos tecnolégicos ou organizacionais” (LEVY,
1998, p. 26).

Outra referéncia bibliogréfica que serve de inspiracdo para a
discussdo sobre o tema “Espacos de Conhecimento”®, foi o capitulo
homonimo do livro de “Arte virtual: da ilusao a imersao”, do historiador
alemé&o de arte e midia Oliver Grau’®. Neste capitulo, o autor descreve

%9 Na publicagéo em inglés o termo utilizadokKnbwledge spaces

 Oliver Grau é historiador de arte e midia aleméigps estudos estdo focados em ciEncia da imagem,
modernidade, arte eletrdnica, cultura do sécul &hrte italiana renascentista. Atualmente é peufee chefe

do Departamento de Ciéncia da Imagem BDanube University Krems Informagdes extraidas de
http://en.wikipedia.org/wiki/Oliver_Gralwacessado em 31/Mar¢o/2009.
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diferentes trabalhos de arte eletrénica, realizados por diferentes grupos,
em que se buscou a criacao de um espaco que possibilitasse acdes,
idéias e pensamentos, e onde conceitos divergentes pudessem ser
colocados em discussao (GRAU, 2007, p.241). Para discorrer sobre esse
assunto, Grau se baseia em grande parte em trabalhos realizados nos
anos 1990, e neste trabalho o que se propde é uma espécie de extensao
desta andlise, com o uso de exemplos mais recentes e com foco teérico
enriquecido com outras referéncias.

Além do respaldo bibliografico no ambito desta pesquisa, o termo
“Espacos de Conhecimento” emergiu durante algumas das entrevistas
realizadas junto a pesquisadores, curadores e artistas da drea de arte
eletrénica. Entre 24 entrevistas, realizadas com profissionais de
diferentes perfis, ao menos em quatro delas ele foi discutido ou
tangenciado.

Em entrevista com o artista e pesquisador austriaco Dietmar
Offenhuber’?, cujo foco de trabalho tem sido a visualizacdo de informacéo
e conhecimento, ele afirma que dentro do campo da visualizacao de
informacao existe uma gama de disciplinas. Quando as pessoas, por
exemplo, se referem a visualizacao cientifica, eles geralmente se referem
a representacao de um tipo de informacdo concreta, como é o caso das
imagens médicas. Por outro lado, a visualizacdo da informacdo também
se relaciona com informacdes abstratas, como é o caso da informacao
gerada pelo setor financeiro.

Segundo Offenhuber (2008), a idéia de Vvisualizacdo do
conhecimento lida com estruturas e espacos semanticos, em gue a nocao
de signos e significados sao empregadas e guia a disposicao espacial dos
elementos em determinada estrutura. Isso significa que neste caso, lida-
se com ontologias, e pensa-se em como pessoas poderiam descrever e
entender o conhecimento de uma forma diagramatica. Ele resume a
concepcao de um diagrama como a de algo que tenta explicar
determinado conteldo através de relacdes espaciais.

A esta nocido de visualizacdo de conhecimento mencionada por
Offenhuber, complementa-se com o posicionamento de Pierre Lévy, sobre

! Realizou-se entrevista com Dietmar Offenhuber efMaib/2008 em Linz, Austria. Offenhuber é arquiteto
pelaTU Vienna com experiéncia na area de espacos virtuaisagesplo conhecimento comparados a estruturas
fisicas. E um dos membros fundadoresid® Electronica Future Labnde adquiriu experiéncia na concepgéo e
execucgdo de exposicdes interativas. Raelizou mestradrea dbedia Art and SciensepeloMIT Media Lab
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o conhecimento baseado nas relacfes comunicacionais, as quais sao
fundamentadas em signos e significacdes.

Por meio de nossa relacbes com o0s signos e
com a informacdo adquirimos conhecimento.
(...) Toda atividade, todo ato de comunicacao,
toda relacdo humana implica um aprendizado.
Pelas competéncias e conhecimentos que
envolve, um percurso de vida pode alimentar
um circuito de troca, alimentar um circuito de
saber {LEVY, 1998, p. 27).

Interessado também em assuntos como retdrica visual e em como
& gue se pode usar relagbes espaciais com o intuito de transmitir certas
mensagens, Offenhuber considera esta como mais uma das
possibilidades de relacbes entre espaco e linguagem, espaco e discurso.
Segundo ele, o termo “retérico” inclui a idéia de que a relacdo é ainda
mais minuciosa, uma vez que o termo sugere o esforco de se convencer
alguém sobre algo, e seu interesse estd em entender como funcionam
esses mecanismos em relacao ao espaco e ao diagrama.

O conceito de Espacos de Conhecimento nao se restringe ao
ambito visual. Ele também é abordado na area da psicologia matematica.
Utilizado pela primeira vez no inicio dos anos 1980 por jean-Paul Doignon
e Jean-Claude Falmagne, quando estes se lancaram em estudar
matematicamente o acesso ao conhecimento, o termo trata do assunto
por meio da teoria dos conjuntos. Diz-se que a existéncia de um individuo
gue sabe X e outro que sabe Y num mesmo grupo, com o passar do
tempo, ambos saberdao XY e a evolucdo do dominio de um dado
conhecimento evolui segundo o diagrama a seguir (DOIGNON;
FALMAGNE, 1999, p.04):
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Fig. 0.1. The knowledge structure of Equation (1).

The graph in Figure 0.1 represents the knowledge structure

K= {Q’ {a}, {b}a {a7b}’{a7d}: {bic}7 {a: b, c}1
{a7b7d}1 {b,c,d}, {avbvcv d}: Q } (1)

Figura 5: Imagem esquematica de uma estrutura de conhecimento. Fonte: Doignon e Falmagne
(1999, p.04).

O que se pretende aqui com a psicologia matematica, nao se trata
de precisar ou provar qualquer férmula que prove a existéncia de
Espacos de Conhecimento; mas, antes de tudo, atentar para o interesse
transdiciplinar em relacdo ao assunto, a vontade de saber que permeia as
diversas dreas de conhecimento e a relevancia da producdo de
conhecimento na histéria da humanidade.

Essa abordagem matematica do Espaco de Conhecimento traduz a
mesma perspectiva filoséfica deste trabalho, cujo entendimento sobre o
conhecimento nao se trata do limitado conhecimento cientifico, mas
daquele que caracteriza e impulsiona a espécie humana. A atividade
humana de organizar e reorganizar suas relacdes com o0s outros, com 0s
signos e as coisas, com o universo e sobretudo consigo mesmo, envolve o
homem em processos de conhecimento e aprendizado. Pierre Lévy, nessa
mesma direcdo, em “Tecnologias da Inteligéncia” lida com o “saber”
enguanto um “savoir-vivre ou um vivre-savoir”, um saber co-extensivo a
vida. E acrescenta que o “saber”:

tem a ver com um espaco cosmopolita e sem
fronteiras de relacdes e de qualidades; um
espaco da metamorfose das relacbes e do
surgimento das maneiras de ser; um espaco
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em gue se unem o0s processos de subjetivagao
individuais e coletivos (LEVY, 1998, p.121}.

O pensamento ndo esta enclausurado em discursos racionais e hd
também espaco para “pensamentos-corpo,  pensamentos-afeto,
pensamentos-percepcao, pensamentos-signo,  pensamentos-conceito,
pensamentos-gesto, pensamentos-maquina, pensamentos-mundo” (LEVY,
1998, p.121). A abertura para essas possibilidades da vasao a construcao
de Espacos de Conhecimento, vivificados por devires individuais e
coletivos, em constante e dindmica reconfiguracao.

Apesar de apresentar um forte, embora nao central, aspecto
técnico e maquinico — as experiéncias estéticas proporcionadas pela arte
eletrénica sao entrelacadas e articuladas pelas tramas das maquinas,
aparatos que sao os exoesqueletos de nossas percepcdes e expressoes —
a arte eletr6nica é antes de tudo produzida por pessoas, e pode se
constituir como uma pratica simultaneamente indivudual e coletiva,
atravessando todos essas tipologias de pensamento colocadas por Lévy.

Na perspectiva de Burckhardt, das maquinas como “disposicées
culturais que articulam e desarticulam a agéncia humana, construindo
relacionamentos e cortando os lacos com naturezas e culturas multiplas”
(BURCKHARDT apud BROECKMANN, 2007, p.194, traducdo nossa’),
podemos vislumbrar uma poténcia transformadora e emancipadora da
“estética maquinica” 3?7

Para os pesquisadores, midia-artistas e coordenadores alemaes do
grupo MARS do Fraunhofer Instituf®, Wolfgang Strauss e Monika
Fleischmann’®, o conceito de Espacos de Conhecimento estd ligado a
formas de expressdao que podem apresentar multiplos significados e
defini-lo ndo é uma tarefa facil. Em uma das possiveis perspectivas, o
espaco da informacao pode ser entendido como arquivo digital
(databases), que embora seja uma nocao abstrata, j& é familiar para as
pessoas. Nesta direcao, Strauss e Fleischmann introduziram o projeto

2 Excerto original: tultural dispositions that articulate and disartlate human agency, constructing
relationships and cutting ties with multiple naturend multiple culture$(BURCKHARDT apud
BROECKMANN apudGRAU, p.194, 2007)

3 Tradugéo da expressaaesthetic of the machiticTradugéo nossa.

" Site oficial do instituto disponivel em: http://wmiais.fraunhofer.de/mars.html?L=1, acessado entMde

2009.

S Strauss com formagdo em arquitetura, design e misagéio visual; Fleischmann com formagdo em artes
visuais, moda e drama. Grande parte das informagdl@® Monika Fleischmann e Wolfgang Strauss, foram
extraidas de entrevista realizada com o casal eraldisck, Alemanha em 25/Abril/2008.
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“Netzspannung'’®, uma interface em rede que permite a artistas e
pesquisadores de arte eletronica fazerem upload de informacdes sobre
seus trabalhos, garantindo a partilha em escala indefinida e a construcao
colaborativa do conhecimento. Além disso, o projeto representa a parte
concreta da arqueologia das midias, pois com o tempo as informacoes
armazenadas dirao respeito a variadas tecnologias empregadas em
diferentes contextos histéricos.

De outro lado, Strauss coloca que o Espaco de Conhecimento é “o
espaco em sua cabeca. £ também o espaco da memdria. Pensar é como
uma casa.”’ Essa nocao de Espaco de Conhecimento tem importancia
consideravel nesta pesquisa e sera trabalhada mais detalhadamente no
item “O nao-lugar”, dedicado especialmente ao assunto.

Ao longo da entrevista, os dois artistas e pesquisadores também
discutiram o conceito no nivel social, argumentando que o Espaco de
Conhecimento poderia ser o conhecimento partilhado entre pessoas que
vivem num dado ambiente/comunidade com o intuito de se comunicar,
proposicao que dialoga com as perspectivas do socidlogo francés
Halbwachs e de Pierre Lévy citadas anteriormente.

Outro exemplo citado por Wolfgang Strauss e Monika Fleischmann
foi o contexto do e-learning e o gerenciamento de conhecimento em
grandes empresas, que tentam explorar o que se chama de
“conhecimento expressivo”’®, cuja meta é partilhar o conhecimento
individual dos trabalhadores.

Fazendo relacGes com o préprio trabalho que desenvolvem, Monika
Fleischmann utilizou os exemplos “The home of the brain”(1991) e
“Energie Passagen’(2004}, duas instalacbes que discutem de diferentes
maneiras o espaco publico.

“Energie_Passagen”’® foi uma instalacdo interativa montada em um
sitio especifico, em frente a “Literaturhaus’ (Casa da Literatura) de
Munigue em 2004. A proposta consisitia em transformar o fluxo de
noticias didrias em um fluxo audiovisual de informacdo, projetados no
chdo como uma midia de leitura. Uma técnica automatica converte os
RSS feeds diarios de jornais, analisa cerca de 50 mil palavras e em

78 Link para Netzspannung emttp://netzspannung.org/index_static.htatessado em 25/Margo/2009.

7 Excerto original extraido de entrevista relaizada 25/Abril/2008 em Osnabriick, Alemanha: “the space
your head. It is also the memory space. Thinkirlikésa house.”

8 Da tradugao deekpressive knowledgeermo utilizado por Strauss durante entrevista.

" Video da instalagéo disponivel érip://www.youtube.com/watch?v=h-naEzCEmés 17/Jan/2009.
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seguida seleciona as 500 palavras mais recorrentes nas noticias. Essas
palavras, além de projetadas, sao lidas por uma voz artificial de
computador, e o publico pode selecionar os termos via reconhecimento
de voz ou touch screen. A palavra selecionada se junta a um grupo de
“palavras amigas”, permitindo ao leitor/interator uma leitura associativa,
em que lhe é dada a possibilidade de resignificar as palavras em
contextos diferentes do incial. Segundo os artistas, a proposta dialoga
com a idéia de que a “inguagem é entendida como energia intelectual”
(FLEISCHMANN; STRAUSS, 2008, p. 86, traducdo nossa®?).

Figura 6: Instalacéo interativa “£nergie_Passagen” em frente a Casa da Literatura, Munique,
Alemanha. Fonte: Fleischmann e Strauss (2004, website).

A tendéncia de migracao da arte contemporanea para espacos
publicos (ruas, pracas, parques, etc.) e semi-publicos (estactes de metro,
shopping centers, etc.) ja foi discutida por diferentes teéricos nos anos
1970, a citar como exemplo Frank Popper, mas curiosamente esta
discussao tem sido retomada recentemente nos anos 2000 por téoricos e
artistas engajados neste tépico, a citar Joachim Sauter, Christiane Paul ou
mesmo Monika Fleischmann e Wolfgang Staruss. A caracterizacao de
Paul em relacdo as manifestacbes de arte publica pode ser conferida na
citacao abaixo:

8 Trecho original em inglésidnguage is understood as intellectual enéf@BLEISCHMANN; STRAUSS,
2008, p. 86).
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a tao chamada ‘arte publica’ tem uma longa
histéria, e o termo tem sido tradicionalmente
usado para o que é exibido em espacos
publicos existentes fora de um designado
contexto de arte (neste sentido o museu e a
galeria ndo sdo espacos publicos); ou para
eventos performativos no espaco publico (por
exemplo trabalhos criados por movimentos
artisticos como o Fluxus e ou o Situacionistas
(PAUL, 2008, p.163-4, traducdo nossa®).

Como exemplo do primeiro tipo de manifestacao citado por Paul - o
da exibicao em espacos fora do contexto tradicional das artes - pode-se
citar “Duality”, instalacao desenvolvida pela ART+COM em Téquio entre
2006 e 2007. O objetivo era criar uma instalacao interativa que reagisse
a sua localidade, acrescentando elementos que ajudassem a construir
sua identidade (SAUTER, 2008). Assim foi construida uma interface
situada entre uma passarela e um espelho d’gua. Na passarela foram
colocadas placas de led brancos cobertas com vidro jateado. Nos vidros
foram anexados sensores de peso, que mediam exatamente a posicao e
a forca dos passos, 0s quais acionam ondas virtuais no plano de leds.
Quando essas ondas virtuais atingem a fronteira entre a passarela o
espelho d’agua, sao disparadas ondas solendides por atuadores de alta
precisao (SAUTER, 2008, p.72).

Avalia-se a proposta de “Duality” como um exemplo bastante
criativo de intervencao de arte eletrénica no espaco publico. Nela, cria-se
um dialogo entre virtual e concreto que ndo age apenas sobre um
sistema informacional, mas que se constitui como uma proposicao
poética que permite multiplas camadas de interacdo e o estabelecimento
de novas relacdes dos transeuntes com o espaco por gual eles passam.

81 Excerto original: So-called ‘public art’ has a long history, and tterm has tradicionally been used for art
that is displayed in public spaces existing outsifiex designated art context (in this sense, theemm and
gallery are not a public space); or for performatievents in public space (for example works crebtedrt
movements such as Fluxus or the Situation{§t8)JUL, 2008, p.163-4).
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Figura 7: (esq) Sketch da instalacao “Duality”. Figura 8: (dir) Pessoa interagindo com a instalacao
“Duality” (Toéquio, 2007) Fonte: ART+COM (2009, website).

Como exemplo do segundo tipo de manifestacao artistica no
espaco publico citado por Paul - o de eventos performativos, podemos
falar da performance “Perfect Human”, elaborada pela dupla de artistas
Mika Satomi e Hannah Perner Wilson® apresentada no Ars Electronica
Festival 2008. A performer veste uma roupa equipada com dispositivos
eletrbnicos, tais como sensores de dobras estrategicamente colocados
nas posicdes correspondentes as articulacdes de seu corpo. A cada
articulacdo sao atribuidos diferentes fragmentos de textos sobre o corpo
perfeito, inspirados no curta-metragem homoénimo de joergen Leth, de
1967 e no filme de Lars von Trier "The Five Obstructions" (2003).
Segundo as artistas, o intuito era criar a sexta obstrucao, através da
introducao do controle sobre a performance e sobre a narracao nao-
linear. A narracao, toda fragmentada ganha forma a partir da
movimentacao da performer, que brinca simultaneamente com o corpo e
com o texto. Para que houvesse a mobilidade necessaria as condi¢fes de
espaco publico, as artistas trabalharam com tecnologia wire/ess e de
radio. Era através de radios de pilha portateis que o publico acessava a
estacao em que se ouvia o texto manipulado pela performer em tempo-
real.

82 Site oficial da dupla de artista disponivel ettp://kobakant.atAcessado em 27/Jan/2009.
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Imagens 9 e 10: Performer e pdblico durante apresentacéo de Perfect Human durante o Ars
Electronica 2008 (Linz, Austria). Fonte: Wilson e Satomi (2008, website).

A parte interativa de “Perfect Human" era sugerida pela marcacao
de um quadrado vazio no chao, localizado a frente da performer. Um
interator que ocupasse 0 quadrado tinha seus gestos e movimentos
repetidos pela performer, a qual cedia seu o corpo para mediar a
manipulacéo do texto pelo publico.

Nos trés exemplos de trabalhos de arte eletronica em espacos
publicos citados, “Energie Passagen”, “Perfect Human' e "“Duality” é
possivel diferentes camadas de interacdo com a obra. De um lado, ao se
depararem com as propostas, as pessoas podem ficar surpresas com o
aspecto inusitado do que presenciam, e continuar suas tarefas cotidianas
enquanto transeuntes, podendo mais tarde refletir ou ndo sobre o que
vivenciaram. Por outro, as pessoas podem se ver fisgadas pela
curiosidade e se interessarem por diversos aspectos da proposta,
tentando entender o que ali esta se passando técnica ou esteticamente.
Claro que entre estas duas opc¢des existem inUmeras outras, mas o
importante enfatizar aqui é o potencial transformador dessas
intervencées no cotidiano das pessoas, aproximando arte e vida e
construindo Espacos de Conhecimento.

A vontade de expressar seu trabalho no espaco publico, é
confirmado por Mika Satomi durante entrevista realizada com a artista.

Espacos de exibicdo... Acho que recentemente
existe esse tipo de separacao dos cubos
brancos, o gue eu gosto bastante... quero
dizer, nao acho que os espacos de exibicao
devam ser somente cubos brancos. E também
ndo gosto da arte eletrénica acontecendo nas
salas escuras. Entdo eu tento fugir disso... e
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até o momento, esta € uma das coisas que
tenho desenvolvido em meu trabalho, que ele
nao deve estar num cubo negro ou branco, que
possa estar em gqualquer lugar. Entdo eu tento
fazé-lo de forma que funcione em outros
espacos (SATOMI, 2008, traducdo nossa®®).

O impeto de se publicizar o trabalho realizado, tanto em niveis
estéticos como em niveis técnicos pode ser contatado também no fato da
dupla de artistas Satomi e Wilson disponibilizarem na internet um vasto e
detalhado material sobre cada um de seus trabalhos, se apresentando
completamente abertas para dlvidas e discussao.

Dentro das comunidades em rede, o espaco publico assume
inimeras e diferenciadas formas. Pode-se considerar toda a internet
como um espaco publico, governado por multiplos usuarios e protocolos,
e possibilitando diferentes niveis de acesso. Por outro lado, dentro desse
universo, projetos individuais podem propor micro-esferas publicas com
suas regras “locais”. Como nos espacos publicos fisicos, os ambientes
criados em rede permitem diferentes tipos de intervencdes, desde as
manifestac6es ambientais e politicas (protestos publicos e desobediéncia
civil) até as manifestacbes estéticas, aos moldes de intervencoes e
performances artisticas (PAUL, 2008, p.174-5).

Esta tendéncia de migracao da arte para o espaco publico, que
pode ser observada, em concomitancia com a interatividade, como uma
das caracteristicas que contribuem para a concretizacdao de préaticas
artisticas democraticas, apresenta diferentes especificidades por se situar
em contextos histéricos e tecnolégicos completamente diferentes. Em
relacdo ao uso de tecnologias eletronicas em praticas artisticas, o
fortalecimento da concepcao de computacao ubigua e de tecnologia
correspondentes, como o wi-fi permitiram que as experimentacdes
pudesem avancar com mais preparo, praticidade e seguranca para os
espacos publicos.

Para Joachim Sauter do ART+COM, instalacdes interativas em
espacos publicos abertos lidam com condicbes completamente diversas e
implicam em outra natureza de desafios. No caso de exibicbes de

8 Entrevista com Mika Satomi realizada em Linz, Aiasem 1°Maio/2008. Excerto original da citagéo:
“Exhibition spaces... | think recently there is thind of separation from white cubes, which | likéot.. |
mean... | don’t think that the exhibition spaces khbe only white cubes. And also, | don’t like thedia art
being in the dark room. So | try to get away fromt thind... So far, (I like) that is one of the thifgthink) | am
developing in my work, that it hasn’t to be in tlaekdor in the white cube, or can be anywhere. Thay to
make the one that can work in other spa¢8&TOMI, 2008).

67 Agosto | 2009



FAPESP | Relatoério Cientifico Final

instalacdes interativas em galerias e museus, apesar de se considerar o
publico como uma incégnita em relacao ao grau de envolvimento que
terd com as instalacoes, ele é, de certa forma, filtrado, selecionado. Hé a
possibilidade das pessoas irem a exibicdo munidas de um conhecimento
prévio sobre o tema da mostra ou mesmo sobre cada uma das
instalacbes. j& nos espacos publicos, ndo ha filtro algum. Do publico
especializado ao publico iletrado, todos podem se deparar e interagir com
a instalacao ou performance proposta. Diante disso, a producao de arte
eletrénica voltada para espacos publicos demanda principios de interface
e de interacao adaptdveis a esta situacdo. Faz-se perspicaz e justo
trabalhar com proposicées que incluam tanto a reatividade, quando o
sistema simplesmente reage aos transeuntes, quanto a interatividade,
guando o transeunte percebe incidentalmente o principio de
funcionamento e comeca a interagir ativamente com o sistema. Além
disso, um desafio também relevante estda em como fazer uma instalacao
durdvel, sujeita aos intemperismos ambientais e a atos de vandalismo
(SAUTER, 2008, p.72-3).

Assim, conclui-se que, apoiados num periodo histérico
eminentemente “maquinico”, os espacos publicos — ampliados, méveis e
desterritorializados — como as ruas, as pracas, os jornais, a tv, o radio, a
internet, entre outros, formam novos féruns para as articulacdes
artisticas. Eles exercem o papel de um campo de interacdo para uma arte
diferenciada, que dialoga desde com os meros transeuntes até com os
mais engajados na cena artistica, gue buscam a criacao de um sociedade
renovada (WEIBEL, 2005).

Para Monika Fleischmann e Wolfgang Strauss, o conceito de Espaco
de Conhecimento é uma nocdo que permeia os trabalhos e teorias
desenvolvidos por eles, e que se concretizam a partir da discussao
interdisciplinar de assuntos pertinentes em uma dado momento. Para
desenvolver essa idéia, eles argumentam que, jd que “perdemos” parte
da informacao e do conhecimento pois estes estao “trancados” dentro de
caixas pretas {maquinas e cabecas), existe o desafio de externalizar
esses conteudos e refleti-los em dispositivos mecéanicos. “Como podemos
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trazer de volta esta idéia de uma imagem num quadro que te remete a
lembranca de alguma coisa?” (2008, traducdo nossa®!), disse Strauss.

Ainda, eles se perguntam como misturar realidades, colocando
espacos virtuais e concretos num entorno continuo. Para concluir o
assunto durante a entrevista, eles pontuam e sintetizam as preocupacdes
com a seguinte questdao: “Como podemos equipar o espago com
informacdo?” (STRAUSS, 2008, traducdo nossa®).

A colocacdo de Fleischmann e Strauss sobre tornar tangivel um
conhecimento “perdido” dentro das outras especialidades, instiga o
pensamento sobre a idéia da pratica da arte eletrébnica como uma
maneira de se po6r fim as “caixas-pretas”, ou seja, de se diluir as
abstracées a que somos compelidos durante o uso de dispositivos
digitais.

Por querer um mundo melhor, podemos
chamar esta condicdo de cultura digital, um
ambiente social, um campo de acdo e
interacao, em que significados, prazeres e
desejos sdo cada vez mais dependentes da
construcao e transmissao por dispositivos
digitais. A necessaria abstracdo técnica que os
conteldos devem atravessar estd se tornando
uma condicdo cultural, que possui efeitos
muito além do atual mecanismo de troca

extrapolada de sinais (BROECKMANN, 2007,
p.193-4, taducdo nossa®®).

O assunto das “caixas-pretas” ja foi tangenciado por autores como
Vilém Flusser em “A Filosofia da Caixa Preta”(1983) e Roland Barthes em
“A camara clara”(1980) quando estes discutiam filosofia e linguagem da
fotografia, marco histérico no percurso maguinico das artes, a citar
também “A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica” (1993)
de Walter Benjamin. Para os Ciberneticistas, a citar Roy Ashby e Gordon
Pask{1973}, que possuem o olhar voltado ao fluxo de informacdes entre
as partes envolvidas, as caixas-pretas sao concebidas como sendo

8 Excerto original: How can we bring back this idea of a picture on tbard that reminds you of someth#tig
(STRAUSS, WEntrevista realizada em 25/abril/2008 em Osnabréilganha).

8 Excerto original: How can we furnish space with data(STRAUSS, W.Entrevista realizada em
25/abril/2008 em Osnabriick, Alemanha)

8 Excerto original: For want of a better world, we can call this conditidigital culture, a social environment,
field of action and interaction, in which meaningéeasures, and desires are increasingly dependertheir
construction or transmission by digital deviceseTtecessary technical abstraction that the conthate to go
through is becoming a cultural condition, which reffects far beyond the actual mechanism of extedpdl
signal switching”(BROECKMANN, 2007, p.193-4).
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alimentadas por contelddos providos pelos diferentes colaboradores
envolvidos no processo comunicacional (PRATSCHKE, 2008, p.6-7). De
acordo com este modelo, as caixas pretas sempre existirao. Elas
correspondem as partes que o0s sujeitos nao entendem e néo precisam
entender, pois nao envolvem diretamente o objeto de seu interesse.

Retornando ao exemplo do Knowbotic Research, para além de seus
projetos ativistas, trata-se de um grupo na area de arte eletrénica que se
interessa sobretudo pelo campo enquanto possibilidade de construcao,
potencializacao e partilha de conhecimento. O grupo, que trabalha com
modelos hibridos de representacdes digitais de conhecimento, busca dar
corpo as abstracbes e ao simbolismo cientifico através de diferentes
camadas audiovisuais.

Em Dialogue with the Knowbotic South (DWTKS)¥, por exemplo, o
grupo desenvolve um ambiente multissensorial em que sao processados
dados cientificos de bases de dados em rede de estacdes de pesquisa e a
partir disso se cria uma representacao abstrata e mutdvel da Antartica.
Realizado entre 1994 e 1997, DWTKS foi pensado pelos artistas enguanto
uma maquina que induz ao pensamento. O grupo desenvolveu o gue eles
nomeiam de “knowbots”, que sao como uma espécie “robds de
conhecimento”: agentes que combinam componentes fisicos e virtuais
com diferentes acbes e funcbes, sujeitos as mudancgas ocorridas no
sistema. Como que agentes de interface da interacao entre humanos e
“maquinas de software poético”, os “knowbots” sao sistemas baseados
na maquina que permitem aos usudrios criarem através da experiéncia
eventos poéticos e abstratos.

Figuras 11 e 12: Instalagao Dialogue With Knowbotic South (DWKS).
Fonte: Medien Kunst Netz (2009, website)

8 Video disponivel emhttp://www.medienkunstnetz.de/works/dialogue-witlie-knowbotic-south/video/1/
acessado em 27/Jan/2009.
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De acordo com Christian Huabler, em prol da criacao de “um espaco
para acdo, idéias e pensamento no qual conceitos divergentes possam
entrar em confiito” (GRAU, 2007, p. 249), a idéia dos “knowbots”
representa a incorporacao da busca, do foco e do modelo da pesquisa,
como forma de deixar transparecer a dimensao ideoldgica da Ciéncia, e
entender a coleta de conhecimento também como um meio de
percepcao.

Esse tipo de trabalho desenvolvido pelo Knowbotic Research é visto
agui como de grande relevancia na construcao do conhecimento uma vez

que

na pesquisa cientifica, modelos de visualizacdo
funcionam cada vez mais com estruturas de
dados complexos e abstratos, que dependem
cada vez menos de cédigos matematicos. Ha
uma necessidade crescente de uma
estruturacdo estdtica do conhecimento, o que
permitird que os dados sejam apresentados de
forma transparente, gerenciadvel e manipuldvel
(GRAU, 2007, p. 247-8).

Todavia, para Pierre Lévy, Espacos de Conhecimento ndo podem
ser confundidos com o objeto das ciéncias da cognicdo. A cognicao,
presente em toda a atividade humana, é apenas um dos elementos para
gue se constitua um Espaco de Conhecimento. Este, segundo ele, sé
comeca a se desenhar com alguma consisténcia no século XX, enquanto
criacao antropolégica em curso e & “gualitativamente diferenciado,
desenvolvido pelas metdforas e navegacdes dos intelectuais coletivos
que o percorrem” (LEVY, 1998, p. 127).

Noutra camada de imersdaoc no universo da arte eletrénica,
compreende-se o0 conjunto de obras reunidas espacialmente em uma
exibicdo como uma iniciativa para a construcao de Espacos de
Conhecimento. O curador, a medida que seleciona e organiza
determinados projetos sobre um assunto X para um publico Y, estd
construindo um Espaco de Conhecimento em potencial.

No bojo do amadurecimento da arte eletronica enquanto campo de
experimentacao e de sua tendéncia de migracéo para o espaco publico,
0s museus e centros de arte e midia reagiram e se prepararam para as
novas condicbes. O renomado centro de arte e midia ZKM (Karsruhe,
Alemanha) organizou em 2005 a exibicao “Making Things Public”,
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A exibicdo em sua totalidade é um trabalho de
arte interativo e participatério, € o que ela
mostra: uma assembléia de assembléias, um
parlamento de parlamentos. Um novo tipode
reunido politica. A exibicdo inteira responde
ao(s}) comportamento(s} dos visitantes. Os
visitantes agem como representantes da
esfera publica, eles constroem a esfera publica
(WEIBEL, 2005, p.1026, traducéo nossa®®).

Para o curador Weibel, o intuito desta exibicao era o de apresentar
a sociedade os avancos nas ferramentas, experimentos e métodos
disponiveis para o exercicio da democracia. Um modelo de democracia
dinamico e expandido por meio do uso das midias digitais: interfaces,
féruns, esferas e espacos de conhecimento. Ao comentar sobre a
exibicdo, Peter Weibel utiliza o jargao da drea computacional e faz
analogia com a emergéncia de linguagens de programacao “orientadas
ao objeto”:

um complexo conjunto de tecnologias,
interfaces, plataformas, redes, midias e
“coisas”, que deu subsidios para a existéncia
de uma esfera publica. Precisamente desta
forma, a exibicdo por si se torna um modelo de
uma democracia orientada ao objeto: uma
“assembléia”, uma “coisa” por si mesma. O(s)
comportamento(s) dos visitantes disparam
influencias, respostas e modificacdes a cada
momento, repetidamente criando novas
esferas publicas (WEIBEL, 2005, p.1026,
traducdo nossa®®).

Ele também coloca que, de certa forma, o conjunto da exibicao
também “mostra implicitamente que qualquer exibicdo € uma
assembléia. Uma Assembléia com um carater politico” (WEIBEL, 2005,
p.1026, traducdo nossa®).

Um dos conceitos a que se refere Weibel ao discutir as relacoes
entre arte e democracia - e que chama a atencdo como elemento

8 Excerto original: The whole exhibition is an interactive participatosytwork that is what it shows: an
assembly of assemblies, a parliament of parliamehtaew type of political gathering. The entire d&xidn
responds to the visitors” behavior. The visitorsaxa representative of the public sphere, ang ttemstruct the
public spherg(WEIBEL, 2005, p.1026).

9 Excerto original: & complex set of technologies, interfaces, plats9metworks, media and “things”, which
gave rise to a public sphere. Precisely this wayg, éxhibition itself becomes a model of an ‘obje@tried
democracy’: a ‘gathering’, a ‘thing’ in itself. Thasitors” behavior triggers influences, responaed changes at
every moment, repeatdly creating new public spli€¥&IBEL, 2005, p.1026).

% Trecho original: It shows that implicity any exhibition is an assemBin assembly with a political caracther.
(WEIBEL, 2005, p.1026).
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importante na construcao de Espacos de Conhecimento - é a nocdo dos
processos de producao e fruicdo da arte eletrénica enquanto um “campo
de atuacdo’™, algo que estd para além da “obra aberta” proposta e
discutida por Umberto Eco. Essa idéia, gue ndo consiste apenas em
“instrucdes linglisticas” ou “atos performativos”, pode incorporar as(os)
“coisas”/"objetos” enquanto agentes para a acao.

Numa mostra de arte eletrénica, o comportamento do visitante
influencia os arredores e consequentemente a percepcac dos outros
visitantes. Um visitante tem, a principio, 0 mesmo poder de acdo que
todos os outros. O foco esta na atuacdo individual que repercute no
coletivo. Assim, a partir das novas tecnologias da democracia disponiveis,
considera-se aqui o “campo de atuacao” mencionado por Weibel como
um Espaco de Conhecimento.

Na mesma linha de pensamento, na opiniaoc do casal de artistas
Monika Fleischmann e Wolfgang Strauss “as midias interativas estdo
apoiando os mecanismos multissensoriais do corpo e, dessa forma,
estendendo o espaco para jogo e acdo” (FLEISCHMANN,; STRAUSS apud
GRAU, 2007, p. 253).

Ao contrario das visbes apocalipticas em relacao as midias digitais,
no estilo de Vilém Flusser, jean Baudrillard, ou mesmo Paul Virilio (GRAU,
2007, p.250) — esses autores ainda temiam as transformacdes da entao
novidade - estima-se aqui para o uso critico, democratico e politicamente
engajado das midias eletrbnicas. Para Paul Virilio, o filésofo da
velocidade, sua

teoria midiatica postula que a humanidade é
vitima do tremendo processoc de aceieracao
que transformou o transporte e as
telecomunicacdes, que roubam o espaco de
tempo de nds, humandides antigos e lentos” e
chegou a afirmar que “a velocidade das novas
tecnologias da midia ameaca toda a esfera da
politica, que deve ser reformada e relacionada
ao espaco da velocidade (GRAU, 2007, p.264).

Talvez Virilio nao dispusesse de afastamento histérico suficiente
para notar que as manifestaces artisticas baseadas na cultura digital
também se reconfiguraram. Dadas suas efemeridade e as constantes

°1 Da tradugao defield of enactmefit Tradugdo nossa.
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alteracbes nas possibilidades de atuacéo, elas se constituiram como
iniciativas plurais, méveis e nao-localizaveis. A Arte Eletrbnica como
Espaco de Conhecimento é por exceléncia um espaco democrético. Em
2007, o historiador de arte e midias Oliver Grau constatava:

Em uma perspectiva de longo prazo, o conceito
de uso da interatividade para desenvolver
nossa criatividade e nossa consciéncia é uma
das avenidas mais promissoras para conduzir a
uma nova estética da arte computacional
interativa (GRAU, 2007, p.273).

Com o nobre intuito de melhorar as condicbes humanas, tedricos,
artistas e cientistas, prezam cada vez mais pelo avanco das esferas
democraticas através do poder de atuacdo da arte eletrbnica e o
conseqguente alinhamento das ciéncias naturais, humanas e exatas, que
podem juntas prover dispositivos e procedimentos tecnolégicos que
contribuam para a criacdo de plataformas e processos democraticos.
Retomando Weibel:

A iconografia politica da democracia moderna
e suas contradicbes na era da globalizacdo
chamara por uma forma de visualizacéo
cientifica que ndo mais toca nas leis da
natureza visualmente, mas conceitualmente,
aritmeticamente e numericamente. Apenas
nesta direcao a infinidade de variacbes da
identidade humana se torna discernivel
enguanto um campo de atuacao (WEIBEL,
2005, p.1037, traducdo nossa®?).

Apos a discussao dos exemplos pautados em embasamento tedrico
sobre o assunto, esperamos ter contribuido para o esboco de uma ideia
de como as experiéncias criativas e estéticas da arte eletrénica, podem
se constituir enguanto Espacos de Conhecimento. A seguir, serao
abordados aspectos em que estes Espacos de Conhecimento também
podem se constituir como nao-lugares, dados os graus de
mobilidade/desterritorializacao e subjetividade que os influenciam.

%2 Excerto original: The political iconography of modern democracy atsl dontradictions in the age of
globalizatoin will call for a form of scientific viglization that no longer grasps the laws of natvisually, but
conceptually, arithmetically and numerically. Onifythis way can the infinity of variations on humiaentity
become discernible as an open field of enacti®EIBEL, 2005, p.1037).
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5 O nao-lugar

A discussao de Espaco de Conhecimento enquanto um nao-lugar se
fundamenta em trés de suas principais caracteristicas: a mobilidade, a
subjetividade e a aporia.

Como reflexo concreto da constituicao de um Espaco de
Conhecimento baseado em uma esfera publica mével e da consideracao
da existéncia da subjetividade nos processos de criacao e fruicao
artisticas, uma série de projetos de arte eletrénica adotam como foco o
mapeamento e a potencializacdo de espacos e arquiteturas fisicas (PAUL,
2008, p.176). E o caso, por exemplo, do projeto InStory®?, desenvolvido
pelo /nteractive Multimedia Group, na Quinta da Regaleira em Sintra,
Portugal. inStory é um projeto de narrativa baseada na locacao,
implementado através do uso de dispositivos moéveis e de tecnologias de
GPS e Wi-fi. O sistema é composto e conduzido por uma série de linhas
narrativas relacionadas com a exploracdo do espaco fisico da Quinta da
Regaleira. Aos visitantes é oferecida uma experiéncia interativa que
mescla elementos dos jogos e das narrativas, disponibilizadas em
dispositivo mdveis, ao mesmo tempo em que eles podem desfrutar a
beleza fisica e a riqueza histérica do lugar em que passeiam. Além de
navegar pelas informacdes sobre o lugar, os visitantes também podem
contribuir com imagens que eles mesmos fotografam e comentam,
contribuindo subjetivamente com a narrativa que se desenvolve sobre o
espaco. O projeto é uma combinacdo de duas principais perspectivas: de
um lado a disponibilizacao de uma camada de informacfes sobre o
contexto histérico; e de outro a partilha da informacado, visando a
experimentacao de aspectos sociais das narrativas e atividades
partilhadas entre as pessoas participantes. Segundo os criadores, o
projeto se baseia na idéia de gue a tecnologia também pode promover
novas abordagens de participacao social em diferentes tipos de eventos
(MARTINS et al, 2008, p.119).

% Site oficial do projeto ethttp://img.di.fct.unl.pt/InStory/index.phpcessado em 30/Margo/2009.
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Figura 13: (esqg.) Dispositivo mével a ser utilizado pelos visitantes da Quinta da Regaleira. Figura 14:
(dir) Design da interface implementada no dispositivo. Fonte: interactive Multimedia Group, (2009,
website).

Figuras 14 e 15: Paisagens da Quinta da Regaleira, em Sintra, Portugal. Fonte: Google Images. 2009.

Ny

Projetos com essas caracteristicas remontam a concepgao
situacionista de “psicogeografias” ou “geografias emocionais” (em
oposicao a tradicional cartografia baseada em sitios estédticos) e
frequentemente referenciadas no universo das midias méveis e locativas.
De diferentes maneiras, esses projetos que trabalham com mapeamento
criam um repositério publico e virtual de informacdo que complementa os
espacos fisicos aos quais se referem, além de se consistirem em recursos
de informacao partilhada construidos coletivamente por uma comunidade
mais ou menos definida, dentro das regras e mecanismos definidos pelos
préprios participantes (PAUL, 2008, p.177-8).

Este tipo de uso hibrido do espaco pela arte eletrbnica é uma
forma de ampliar a capacidade humana de modificar e administrar os
espacos em que se vive. Estamos a todo o tempo concetando-os,
separando-os, articulando-os, explorando-os e experimentando-o0s, com a
insercao de elementos e deslocamento de suas intensidades, ou mesmo
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abandonando-os para uma nova experiéncia em outro espaco (LEVY,
1998, p. 126).

A constante manipulacao humana do espaco aponta para sua
dimenséo subjetiva. A subjetividade por sua vez permite que se traga a
discusséo a nocao de espaco-tempo, o espaco da meméoria.

Ninguém vive no presente imediato; ligamos
coisas e fatos gracas a funcdo adesiva da
memédria pessoal e coletiva (histéria e mito).
Confiamos num relato anterior quando, ao
dizer “eu”, nao guestionamos gue somos a
continuacao natural de um individuo que (de
acordo com nossos pais ou com o registro civil)
nasceu naquela determinada hora, naquele
determinado dia, naquele determinado ano e
naguele determinado local. Vivendo com duas
memérias (...) muitas vezes tendemos a
confundi-las, como se tivéssemos
testemunhado o nascimento de nossa mae (e
também o de Jdlio César) da mesma forma
como “testemunhamos” as cenas de nossas
experiéncias passadas (ECO, 1994, p.137).

Para Oliver Grau, enquanto uma arte eminentemente virtual e nao-
localizavel, a arte eletronica forma uma “/magem espacial comemorativa
imaginaria” e através da capacidade de “transporte de informacodes
complexas e concentradas”, €la pode conduzir a construcao de uma
espécie de “espaco de pensamento”, tecnicamente imaterial e
concentradamente composto de informacdes sem continuidade linear,
mas com o objetivo definido de formar e instruir o visitante/interator
(GRAU, 2007, p.266). Com a abordagem de formacao do visitante,
diversas obras de Arte Eletronica lidam com elementos histéricos
somados a elementos e fatos recentes através de aplicacOes
disponibilizadas pela cultura eletrénico-digital, proporcionando por meio
da producao de um continuum, o acesso a histéria e a cultura da
civilizacao humana.

E comum que se tenda, no que diz respeito as aparelhagens de
comunicacao e de pensamento, a neglicenciar a dimensao de
interioridade, de subjetividade coletiva, de ética e de sensibilidade que
envolvem as decisbes aparentemente mais técnicas (LEVY, 1998, p. 106).
Nao se pode ignorar que “as pessoas, as imagens, as palavras e o0s
conceitos sao0 mais ou menos estruturantes de acordo com a intensidade
afetiva que se liga a eles” (LEVY, 1998, p. 125).

77 Agosto | 2009



FAPESP | Relatoério Cientifico Final

A estas consideracdes sobre as diferentes abordagens possiveis
para 0 conceito de Espaco de Conhecimento e sua
desterriotorializacdo/nao-localidade, é possivel estabelecer uma ponte
com as colocacdes de outro pesquisador entrevistado, o teérico alemao
Peter Matussek®. Durante a entrevista, ele discorre sobre como é
percebido o ambiente circundante e como sao percebidas as situacdes
“ao vivo”. Para o tedrico alemao da estética das midias,

Por situacdes quero dizer espacos
experienciados por sujeitos... nés nao vivemos
em espacos, nao vivemos em ambiente,
vivemos em situacbes. (...) e situacbes sao
também feitas por sujeitos, bem como pela
experiéncia subjetiva de nossos sentidos. (...)
Ambiente é uma coisa que me da& objetos e
processos para detectar e perceber. Situacdes
também sao feitas por atmosferas. Atmosferas
é uma nocao que dificimente temos em
termos objetivos. Atmosferas sdo objetos
performativos. Atmosferas registramos guando
entramos numa sala, por exemplo.... (...) As
midias também sdoc nossos sentidos. (...}
Criamos espacos, criamos objetos, criamos
experiéncias  sensoriais, orientadas por
atividades mentais construtivas (MATUSSEK,
2008, traducdo nossa®).

Ao longo da entrevista, Matussek discorre sobre um outro termo
relacionado a idéia de Espaco de Conhecimento, o conceito de “aporia”.
O termo aporia (do grego antigo dmopia: “caminho inexpugnavel, sem
saida”, “dificuldade”) diz respeito a dificuldade, ao impasse, paradoxo,
momento de auto-contradicao que impede que o sentido de um texto ou
de uma proposicao seja determinado.

De acordo com Carlos Ceia, a aporia foi um recurso utilizado na
filosofia grega antiga para atestar contradi¢cées entre dois juizos. Alguns
didlogos platbnicos foram definidos como “aporéticos” por serem
inconclusivos. Aristételes definird a aporia como uma “gualdade de
conclusbes contraditorias” (Tépicos, 6.145.16-20 apud CEIA, 2009). Os

% A entrevista com Peter Matussek foi realizada 8ruh/2008 em Diisseldorf, Alemanha.

% Excerto original transcrito de entrevista reald$ituations | mean spaces that are experienced bjgsts...
we do not live in spaces, we do not live even irrenwients, we live in situations. (...) and situasi@me as well
made by subjects and also by subjective experiesfcesr senses. (...) Environment is something dginags me
objects and process to detect and to perceiveatBins are also made by atmospheres. Atmosphegegsagion
that we can hardly have in objective terms. Atmosgshare performative objects. Atmospheres we regigten
we enter in a room, for example... (...) Media ar@aar senses. (...) We create spaces, we createtshyee
create sense experiences, oriented by mental catiste activities (MATUSSEK, 2008).
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primeiros didlogos platénicos sao frequentemente chamados de
aporéticos porque sao recorrentemente finalizados com aporias. Em um
dado didlogo, Sécrates pergunta ao interlocutor sobre a natureza ou
definicdo de um conceito, por exemplo “virtude” ou “coragem”. Sécrates
entdo, através de testes refutativos, apresenta ao interlocutor que suas
respostas sdo insatisfatérias. Apdés uma série de tentativas frustradas, o
interlocutor admite que estd em uma aporia sobre determinado conceito,
assumindo a ignorancia sobre o assunto. No didlogo aporérico “Ménon”
de Platdo(84 a.C.), Sécrates descreve o efeito purgativo de se conduzir
uma pessoa a aporia: ela mostra ao interlocutor sua pseudo-ciéncia sobre
determinado assunto instigando-o gradualmente o desejo de investigar
sobre ele. Assim, pela “purificacdo da falsa sophia do interlocutor, o leitor
deve “purificar” o texto das suas dificuldades, deixando sempre abertas
as portas da significacgo” (CEIA, 2009).

O termo também ¢é usado com freqiéncia pelos
desconstrucionistas, tais como jacques Derrida e Paul de Man, alguns dos
participantes de sua colocacao dentro da teoria literdria pos-
estruturalista. A aporia é identificada pela leitura desconstrutiva do texto,
gue busca mostrar que o sentido nele atribuido atingira invariavelmente o
nivel da indeterminacdao ou da indecidibilidade. Uma aporia cria uma
tensao logico-retérica que impede gue o sentido de um texto se possa
fixar.

Para Peter Matussek, a aporia € uma das chaves para a construcao
de Espacos de Conhecimento, “o conhecimento nasce nas pessoas a
partir do sentimento de saber nada sobre nada”™®. Além disso, o enigma
colocado pela aporia, considerando a parte seus “efeitos magicos” € um
importante elemento das relacdes sociais (HUIZINGA, 2000, p. 125). Ao
comentar as relagbes sociais nos jogo aporéticos, o historiador
neerlandés johan Huizinga recorda a importancia da igualdade entre os

sujeitos envolvidos:

0 jogo de perguntas e respostas precisa ser
jogado em pé de igualdade; por isso os
jogadores conversavam, como dizia o velho
Nagasena, ‘nao como reis, mas como
sabios’(HUIZINGA, 2000, p. 130).

% Excerto original da entrevistakriowledge grows in people by the feeling of knowimhing about
anything (MATUSSEK, 2008).
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Mesmo que intuitivamente, em alguns processos de criacao de
instalacbes interativas de arte eletronica, preza-se pela criacdo de
propostas em gue a experiéncia da interacao proporcione ao interator a
sensacao aporética de que algo contraditoriamente foi inquietado dentro
de si, de que alguma coisa foi perturbada em seus sistema psiquico. Essa
sensacao, por mais que as palavras tenham dificuldade de definir, € um
dos mais importantes papéis desempenhados pela arte enquanto sistema
social {(LUHMANN, 2007).

A exemplificacdo do uso da aporia na pratica da arte eletrénica se
dificulta por depender estritamente da percepcao do sujeito, e talvez,
seja como a nocao de “obra aberta” de Eco, algo inatingivel, mas que
deve ser o fio condutor nos processos criativos e executivos de arte
eletrénica. Muitos artistas se arriscaram a perguntar diretamente a Eco
se suas respectivas obras se constituiam enquanto “obras abertas”, o
autor, em suas repostas, reafirma a inalcancabilidade deste conceito.

Para Pierre Lévy, o “espaco do saber” como uma utopia, também

se configura como um nao-lugar:

Sejamos francos: o Espaco do saber nao existe.
E no sentido etimoldgico, uma u-topia, um néo-
lugar. Ndo se realiza em parte alguma. Mas se
ndo se realiza ja é virtual, na expectativa de
nascer. Ou melhor, j4 se estd presente, mas
dissimulado, disperso, travestido, mesclado,
produzindo rizomas aqui e ali. Emerge por
meio de manchas, em pontilhado, em filigrana,
cintila sem ter a ainda constituido sua
autonomia, sua irreversibilidade. Essa
cristalizacédo de um livre Espaco do saber, a
abertura de uma nova dimensao antropolégica,
a ultrapassagem de um ponto de nao-retorno
talvez jamais ocorra (LEVY, 1998, p.120).

Se por um lado o Espaco de Conhecimento é um nao-lugar e nao
existe no sentido de que ainda nao ganhou autonomia; por outro ele,
enquanto entidade virtual, “sua qualidade de ser é tal que seu grito ecoa
na eternidade: o Espaco do saber sempre existiu” (LEVY, 1998, p.121).
Nessa perspectiva, também a condicdo de existéncia do Espaco de

Conhecimento se constitui como um jogo aporético.
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Colocados esses apontamentos, a pratica da Arte Eletr6nica (e os
processos realcionados: pesquisa, criacao, execucao e fruicdo) a medida
gue almeja sensacbes de perturbacdo e inquietamento através de
situacbes aporéticas, geradoras de processos reflexivos, se apresenta
como um exemplo de construcao de Espaco de Conhecimento que se
tece a partir da mescla entre experiéncia e razéo. A experiéncia imersiva
gue atua na captura dos sentidos e da atencao; e a razao enguanto
distanciamento critico, organizadora da consciéncia.

A seguir, no item “Imersao e distanciamento: a arquitetura dos
Espacos de Conhecimento” serao discutidos mecanismos reconhecidos
nas artes como ferramentas para o cultivo de posturas criticas e ativas. E,
prolongando-se esta discussdo para a area da Arte Eletrénica, aprofunda-
se aqui sobre o funcionamento de uma arquitetura dos Espacos de
Conhecimento, baseada no movimento elastico entre imersao sensorial e
distanciamento critico.
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6 Imersao e distanciamento: a arquitetura dos
Espacos de Conhecimento

Um aspecto exaustivamente explorado nas artes narrativas é a
guestao da imersao e do distanciamento. Existem historiadores e tedricos
gue ja se dedicaram a relacionar histérica e politicamente as tecnologias
e mecanismos indutivos a imersao, como por exemplo Norman M. Klein
em “The Vatican To Vegas: the History of the Special Effects”(2004), ou
mesmo Oliver Grau em “Arte Virtual: da ilusdo a imersao”(2007). Estudos
deste género sao fundamentais na contribuicdo para a complexificacao
das relacdes entre artista, obra e fruidor ao longo dos processos de
criacao e fruicdo, e acabam tocando, inevitavelmente, nas posicdes
politicas e ideoldgicas tomadas pelos sujeitos envolvidos no processo
criativo.

Bertolt Brecht (1898-1956), dramaturgo e poeta alemado, € um
personagem interessante na histéria do teatro por ter estimulado o senso
critico e a consciéncia politica do espectador. A partir de sua teoria
acerca das representacfes épicas, Brecht opunha-se ao “"teatro
dramatico", que conduzia o espectador a uma ilusédo da realidade,
reduzindo-lhe a percepcéo critica. Como sugeria Brecht, o "efeito de
distanciamento" visava estimular o senso critico, tornando claros os
artificios da representacao cénica e destacando consequentemente os
valores ideolégicos do texto.®’

Na literatura, o formalista russo Viktor Chklovski em seu trabalho
“A Arte como processo"®®, publicado pela primeira vez em “Poetika”
(1917), utiliza o termo “estranhamento”®® para designar o efeito
provocado pela obra de arte literaria para distanciar (ou estranhar) o
leitor em relacdo ao modo comum como se apreende o mundo e a
prépria arte, o que permitiria entrar numa dimensao nova, so visivel pelo
olhar estético ou artistico.?®

% InformacBes extraidas de Encyclopaedia Britanniea Bfasil Publicacdes Ltda., disponivel em

http://br.geocities.com/edterranova/bertolt.hemessado em 26/Jan/2009.

% Titulo original russo: Iskusstvo kak priemEste artigo esta publicado em portugués na &oést “Teoria da
literatura: formalistas russos” (Porto Alegre,19@1g¢m “Todorov” (Lisboa, 1999). Infomagbes encatdasaem
http://pt.wikipedia.org/wiki/Estranhamentacessado em 26/Janeiro/2008.

% Tradugdo do termo russo “Ostranenie” octpanenne). InfomagBes encontradas em
http://pt.wikipedia.org/wiki/Estranhamentacessado em 26/Janeiro/2008.

109 |nformagbes extraidas éétp:/pt.wikipedia.org/wiki/Estranhamentacessado em 26/Janeiro/2008.
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Na é&rea cinematografica, Christian Metz em “A significacao no
cinema”(1977) desconstruiu os “segredos” de como a montagem e
prépria condicéo da exibicdo de um filme: uma sala escura e a emissao
de luz numa Unica direcdo, somado ao efeito imersivo do som, podem
promover, por de um lado, um ambiente altamente imersivo e
confortavel e por outro; um ambiente altamente alienante e “perigoso”
(METZ, 1977). Godard, ao introduzir na linguagem da montagem
cinematogréafica os “Jump-cuts”, inaugura uma das formas de promocao
do distanciamento {(ou estranhamento) durante a fruicdo estética filmica.
Outros exemplos criados na linguagem cinematogréfica com o mesmo
fim sao a explicitacao dos meios de producao e a exacerbacao da
interlocucdo entre narrador filmico e espectador, como formas de se
evidenciar o carater da arte cinematografica enquanto constructo.

Uma outra forma de falar sobre essas relacfes, foi explorada por
Umberto Eco quando este, em sua obra “Seis passeios pelos bosques da
ficcao”(1994), desenvolve a nocao de autor e leitor modelos. Ele afirma:
“numa historia, sempre ha um leitor, e esse leitor é um ingrediente
fundamental ndo so do processo de contar uma historia, como também
da propria histdria” (ECO, 1994, p.07). Em didlogo com Eco, italo Calvino
define o leitor/espectador-modelo como “uma espécie de tipo ideal que o
texto ndo so prevé como colaborador, mas ainda procura criar” (CALVINO
apud ECO, 1994, p.15).

Essas relacbes gue se estabelecem entre obra e fruidor, como
espécie de “protocolos ficcionais” (ECO, 1994) sao a base da troca de
conhecimento desde os dialogos platonicos. O “leitor-modelo”
vislumbrado pelo “escritor-modelo” — e estende-se essa ideia a artistas e
fruidores em geral - é alguém que esta pronto pra jogar, assim que sao
conhecidas as regras do jogo. (ECO, 1994) Para complementar e reforcar
essa antiga qgualidade lUdica da relacdo entre obra e fruidor, remonta-se
as palavras de Huizinga:

O elemento lGdico é de tal modo inerente a
poesia, todas as formas de expressdo poética
estao de tal modo ligadas a estrutura do jogo,
que é forcoso reconhecer entre ambos a
existéncia de um laco indissoldvel (HUIZINGA,
2000, p.177).
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No jogo entre obra e fruidor, também deve-se atentar para
observacoes de Umberto Eco, sobre a forte tendéncia humana em trocar
a ficcao pela vida e a vida pela ficcao, uma vez que os mundos ficcionais
sao tdo “pequenos e ilusoriamente confortaveis”. Diz ele: “Algumas
dessas confusbes sdo agradaveis e inocentes, algumas absolutamente
necessdarias, algumas assustadoras.” (ECO, 1994, p.124) }& que 0 homem
tanto aprecia essas confusdes, por que entdao nao nos esforcamos na
criacao de universos ficcionais tdo complexos e contraditérios como a
vida real? (ECO, 1994, p. 123). O que assusta na forca da imersdo é sua
possibilidade de alienacdo e a conseqglente auséncia do distanciamento
critico. Por diversas vezes na histéria da humanidade assistimos a
regimes totalitdrios se valeram do potencial de imersao das artes e dos
meios de comunicacao para construirem seus pilares. (WEIBEL, 2005).
Por isso, como tendéncia oposta ao potencial alienante da imersao,
surgem recursos de linguagem nas artes, em todos os seus suportes, a
fim de promover o distanciamento critico, uma das chaves para a
construcao de Espacos de Conhecimento.

Diante da tendéncia humana em visualizar a vida na perpectiva de
um romance, a estética da “obra aberta” proposta por Eco nos incita a
fruicao, a elaboracdo e a critica de obras que se esforcam para ser tao
ambiguas quanto a vida, misturando e relativizando aspectos de
diferentes tempos e incluindo as confusdes entre realidade, imaginacao e
subjetividade (ECO, 1994, p. 123).

“Vamos a um bosque para passear, se nao somos obrigados a sair
correndo para fugir do lobo ou do ogro, é uma delicia nos demorarmos
ali” {ECO, 1994 p.56). Quando Eco faz analogia do processo de leitura
com um passeio pelo bosque, em sua obra “Seis Passeios pelos Bosques
da Ficcdo”, é como se nesta ele nos falasse de uma caracteristica
universal que se estabelece entre fruidor e uma dada obra. Quando ele
divaga sobre a idéia de se perder pelo bosque, ele denota as
possibilidades imersivas do mergulho numa obra literdria, as quais sao
identificadas em quaisquer obras de arte, no desenvolvimento de suas
especificidades e cédigos de linguagem.

Como a narrativa nao se restringe ao ambito verbal e entendendo-

a agqui como uma sucessao de eventos em um intervalo de espaco-
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tempo, podemos falar sobre a existéncia de um percurso histérico das
maneiras de se construir narrativas na arte eletrénica?

Para a construcao de Espacos de Conhecimento dinamicos e auto-
criticos, em abordagem oposta a mimética, é preciso que se constitua
uma arquitetura elastica entre imersao e distanciamento, provovando-se
periodicamente rupturas nos protocolos ficcionais. Apés a imersao no faz-
de-conta do bosque e da magia inexplicavel, o distanciamento é a
consumacao da atividade reflexiva, necessaria para o crescimento
humano. N&o existe fabula sem moral da histéria.

Agora, com base na proposicao dessa arquitetura eldstica de
Espacos de Conhecimento, que se estrutura entre processos subjetivos
de imersao e distanciamento, analisa-se a existéncia e o funcionamento
das mesmas na praducao de Arte Eletronica p6s-anos 1990.

Entre os anos 1990 e os anos 2000 nota-se diferentes focos na
producao de Arte Eletrbnica, nao apenas em funcdo das condicbes
técnicas disponiveis na época, mas sobretudo nas diferencas de contexto
socio-culturais dos periodos correspondentes. Enquanto no inicio dos
anos 1990 a atencdo se voltava para a revolucao técnica na producao de
imagens e a criacao de espacos virtuais, com a exploracao da Inteligéncia
Artificial (1A} e da Realidade Virtual (RV}, a partir de aparatos como luvas
e “eyephones” nos anos 2000, com a existéncia de banda larga,
tecnologia wireless e o aumento consideravel do nimero de usuarios da
internet, bem como de discussbes sobre telerobdética, nanotecnologia,
entre outros assuntos, a Arte Eletrénica atravessa um amadurecimento
dos contelddos, mais independente da tecnologia empregada (SAUTER,
2007).

Nao se pode afirmar que a producao dos anos 1990 seja
desprovida de conteldos intrigantes, mas gue talvez a producdo deste
periodo estivesse mais relacionada a experimentacdes formais com as
novas possibilidades que a popularizacao da cultura digital comecava a
oferecer. Caracterizava-se como uma producao ainda sem muitas
referéncias, e que se construia em terrenos desconhecidos pelos poucos
artistas e cientistas que se embrenhavam por estas trilhas.
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A citar um exemplo de instalacao interativa dos anos 1990,
tomaremos a instalacdo CAVE “World Skin"*** realizada em 1997 pelo
artista francés Maurice Benayoun'®. Em “Word Skin” os visitantes
navegam imersos por uma vasta e sombria colagem de paisagens de
guerra, munidos com éculos de visualizacao 3D, um joystick e cameras
fotograficas. Ironicamente, as cameras fotogréficas usadas como
interface para a interacdo sido objetos-metaforas. A medida que os
visitantes fotografam os soldados e as cenas de guerra também a
aniquilam. Os fragmentos fotografados desaparecem do espaco
imagético da CAVE, sendo a auséncia explicitada por uma area
monocromatica com silhuetas escuras. Trata-se de uma proposta de
multiplas metaforas que utiliza aspectos imerssivos nao pelo mero prazer
do visitante, mas para suscitar perturbadoras sensacfes e reflexdes
(GRAU, 2007).

Figura 15: imagem da cave “Worl/d Skin”, de Maurice Benayoun. Fonte: Benayoun (2007, website).

101 A instalagéo World Skiri foi premiada com o cobicado Golden Nica na catiegmteractive Art no Ars
Electronica 1997. (GRAU, 2007, p.277)

192 Maurice Benayoun é um dos artistas midiaticos proseicujos trabalhos tém sido vistos e honrados no
mundo todo. Seu trabalho emprega diferentes miitielsiindo a combinagéo delas, tais como videaljdade
virtual, web, tecnologia wireless, performancetatag0es interativas, em larga escala e no espagic@ Com

o0 intuito de explorar o potencial das ferramentéisticas emergentes, ele funda em 1987 o Z-A,aborktério

de computacéo gréafica e realidade virtual, queoseotl o lugar de muitos trabalhos premiados. En8188
premiado com o Golden Nica no Ars Electronica rnegmia Arte Interativa, pelo seu trabalh&Wdrld Skiri.
Juntamente conmThe Tunnél este trabalho foi considerado pela critica camm auténtica apropriagdo artistica
da tecnologia, introduzindo o conceito de situagiiolica. Os trabalhos mais recentes desenvolvietéia de
“fusdo critica”, através da mistura simbdlica effizgdo e realidade com o propdsito de tornar eistv‘mundo
real”. Na busca pelos limites do que se chama dgulteturas da comunicagdo”, Benayoun se envolveu em
diversas exibicBes em larga escala, eventos etpsofle arquitetura.The Navigation Rooin(1997) e ‘The
Membrané (2001) — os quais introduziram o conceito de igegle exibicdo organico" — foram criados para a
Cité des Sciences de la Villetizesde 1984 Benayoun leciona video-arte e arte tig@iaaUniversité de Paris

1 (Panthéon-Sorbonnefoi artista-residente ridcole Nationale Supérieure des Beaux Axté co-fundador e
diretor artistico do centro de pesquisa CITOréation Interactive Transdisciplinaire Universite)r das
Universités Paris E Paris 8
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Para deixar evidenciar as diferencas da producao dos anos 1990
em relacao aos anos 2000, pode-se tomar a prépria carreira de Maurice
Benayoun. Um de seus Ultimos projetos, que também incorpora a
discussdo de espacos publicos, baseou-se na resignificacdo de um
monumento da cidade de Paris, o Arco do Triunfo, na direcao de uma
reflexao de uma arquitetura simbdlica (BENAYOUN, 2008).

Como outro exemplo da producao de Arte Eletrénica nos anos 2000
toma-se outro trabalho do ART+COM, pertencente a uma segunda fase
do uso artistico das midias digitais. Trata-se da criacdo do palco e do
figurino interativo criados pelo grupo ART+COM para a épera “The fewe/
of Malta” dirigida por André Werner. Apresentada em 2002 na Opera
Biennale Munich, a proposta foi a de implementar uma camada reativa e
dinamica de midias sobre o design tradicional de palco e figurinos, de
modo a introduzir uma parte “ativa” a apresentacao da opera.

No palco, projetado especificamente para esta finalidade, grandes
planos foram dispostos para que neles fossem projetados temas graficos
gue compunham um cenario animado, como uma espécie de “arquitetura
em tempo-real.” Com proposito semelhante, o figurino também foi
midiaticamente aumentado (de realidade aumentada'®): através de um
sistema de rastreamento de movimento desenvolvido especialmente para
esta Opera, mascaras digitais foram geradas em tempo-real e eram
projetadas no exato recorte do corpo dos personagens. Assim, através da
aplicacao de texturas dinamicas aos seus corpos, foi possivel transmitir
aos espectadores uma camada extra de significados acerca do estado
psicologico dos personagens (SAUTER, 2008, p.70).

-

193 Em publicagéo editada por Christa Sommerer, Lawkgnonneau e Lakhmi C. Jain, Clara Boj e Diego Diaz
definem a Realidade Aumentada (RA) a combinacioeataegitos interativos reais e virtuais. Em contresta

a Realidade Virtual (RV), na qual o usuério é intmda em um ambiente completamente imersivo, o que o
retira do entorno real, a RA nos permite ver o mue@ba todo o tempo, acrescido com objetos vstugaie, em
situacOes ideais, aparentam estar presentes fisintamo espaco. Opostamente & RV, que substitalidage, a

RA a complementa (BOJ; DIAZ, 2008, p. 143).

87 Agosto | 2009



FAPESP | Relatoério Cientifico Final

Figuras 16 e 17: imagens da épera The Jewel of Malta, espetaculo de épera dirigido por André Werner
com a participacdo do ART+COM. Fonte: ART+COM (2009, website).

Segundo Jjoachim Sauter, embora tenha sido aplicados grandes
esforcos para a inovacao e o desensenvolvimento tecnolégico da
proposta (a producdo em tempo real de méscaras nos figurinos foi uma
iniciativa pioneira), a exposicao da tecnologia jamais foi o pricipal eixo de
suas preocupacdes. Para ele, o principal objetivo era a criacao de novas
maneiras de expressao ao diretor da dpera e aos cantores/atores
(SAUTER, 2008, p.70).

Além do Espaco de Conhecimento que se estabelece entre a
equipe de criacao da proposta, no ambito da fruicdo, pode-se dizer que as
atribuicbes inusitadas de significados aos personagens e a narrativa,
pode se configurar como uma eficiente ferramenta de producao do
paradoxo aporético. O publico, ao experienciar a novidade e a
imprevisibilidade de uma narrativa ampliada pelo uso de midias
eletrénicas e performada em tempo-real, pode se dar conta de estar no
nao-lugar entre a pulsao pela imersao e a curiosidade para desvelar os
principios técnicos e estéticos do Ihe é apresentado aos sentidos.

Para elucidar ainda mais o que é dito aqui, como contraponto ao
exemplo do emprego imersivo das midias na épera “ The fewel of Malta",
pode-se retornar ao exemplo de uma obra do grupo Knowbotic Research.
Na instalacao DTKS, ha um didatico exemplo que ruptura do pacto
ficcional: “dfravés do mondculo (private eye), que fornece as imagens a
apenas um olho, rompe-se a visao total obtida pelo outro olho, e um
efeito de imersdo estereoscopica é intencionalmente frustrado{GRAU,
2007, p.249). Por meio de uma perspectiva distanciada, de um contra-
modelo dos mundos esféricos de ilusao, que encurtam a distancia interna
do observador, é proporcionado ao visitante a organizacao e a critica de
sua propria percepcao. Mesmo que ainda lhe encantem os artificios
ilusionistas {campos de imagens brilhantes em movimento, a sala escura
e a propria interacdo), o momento para o pensamento lhe foi salva-
guardado. Eis uma das infinitas maneiras de se provocar o senso critico e
contribuir na construcao de um Espaco de Conhecimento.

A arguitetura de Espacos de Conhecimento, em suas instancias
subjetivas, faz apontamentos para uma transmidia, para uma “arte total”,
independente do suporte utilizado.
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A arte lida com verdade, lida com
transcendéncia, lida com imanéncia, € um dos
veiculos para o ser humano tomar contato com
estados superiores de consciéncia. O artista
lida com as dialéticas corpo/alma,
cabeca/coracao, (razao/emocao), vida/morte,
gue sao estruturais a condicdo humana. O
verdadeiro artista lida com a abstracéo, tendo
consciéncia que a midia é apenas uma funcao
de transporte, o corpo para se atingirem os
propésitos mencionados (COHEN, 2002, p.163).

Espera-se gue com o desenvolvimento deste capitulo tenha-se
reconhecido nos exemplos citados que, apesar da disponibilidade de
midias cada vez mais complexas e dinamicas, ainda se debruca sobre o
resgate das funcdes essenciais do homem, em busca de compreendé-lo
“como um ser harmoénico e inteiro” (COHEN, 2002, p.163-4).

Esbocar caminhos para o desenvolvimento de Espacos de
Conhecimento significa redefinir nossa identidade, observar e modificar
estruturas dinamicas, deixando-nos entregar a uma dialética da
avaliacdo, da decisdao e da reavaliacdo permanente dos critérios de
avaliacdo. E, realizar a constante auto-critica a partir do uso dos novos
instrumentos disponiveis para o exercicio da democracia, nos guia para a
eterna retomada dos processos de criacao e significacdo. Reportando a
perspectiva de Pierre Lévy, que as “ferramentas de conhecimento de si e
de valorizacdo das possibilidades” incitem a humanidade ao “exército da
liberdade” (LEVY, 1998, p.175).

Diante da recontextualizacao das praticas artisticas com o
desenvolvimento da cultura eletronica, espera-se ter elucidado neste
capitulo as multiplas maneiras de apropriacdo do potencial emancipador
da Arte Eletrbnica e sua possivel constituicdo enquanto Espaco de
Conhecimento.

Eminentemente democréticos e subjetivos, os Espacos de
Conhecimento aqui discutidos participam da reconfiguracao das relagbes
entre artista, obra e puUblico. O préximo passo sera discutir tais relagbes
através do detalhamento dos cenarios, processos e sujeitos que os
constituem, no capitulo a seguir: “Centros, Processos e Sujeitos”.

89 Agosto | 2009



FAPESP | Relatoério Cientifico Final

3.1.2.4 Bibliografia do capitulo 1

ARGAN, G.C. (1995). Histéria da arte como histéria da cidade. S&o Paulo: Martins
Fontes.

BARTHES, R. (1984). A camara clara. Rio de Janeiro: Nova Fronteira.
BENAYOUN, M. Entrevista. Paris, Franca, 10/jul/2008. Arquivo de audio.

BENJAMIN, W. (1993) A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica. In:
Magia e técnica, arte e politica (obras escolhidas) Vol. 01. S3o Paulo, SP:
Brasiliense. p. 165-196.

BOJ, C. DIAZ, D. (2008). The hybrid city: Augmented Reality for interactive
artworks in the public spaces. In: SOMMERER, C.; JAIN, L.C.; MIGNONNEAU, L.
(ed.) The Art and The Science of Interaction Design. Berlin Heidelberg: Springer-
Verlag. p. 141-161.

BROECKMANN, A. (2007). Image, process, performance, machine: aspects of an
aesthetic of the machine. In: GRAU, O. (Ed.). MediaArtHistories. Cambridge: MIT
Press. p.193-205.

DISTURBIO eletrénico: critical art ensemble. {(2001). S30 Paulo: Conrad. Editora
do Brasil.

CEIA, C. (2009). E-dicionario de termos literario. Aporia e estranhamento.
Disponivel em:<http://www2.fcsh.unl.pt/edtl/verbetes/A/aporia.htm> e
<http://www2.fcsh.unl.pt/edtl/verbetes/E/estranhamento.htm>. Acesso em: 20
jan. 2009.

CHARDIN, P.T. (1965). O Fendbmeno humano. $ao Paulo: Herder.
COHEN, R. (2002). Performance como linguagem. Sao Paulo: Perspectiva.

DERRIDA, J. (1991). L’Autre Cap, Suivi de la Démocratie Ajournée. Paris: Les
Editions de Minuit.

DICK, B. {2005). Grounded theory: a thumbnail sketch. Disponivel
em:<http://www.scu.edu.au/schools/gcm/ar/arp/grounded.html>. Acesso em: 15
Feb. 2009.

DOIGNON, }|.P.; FALMAGNE, J.C. (1999). Knowledge Spaces. Berlin/Heidelberg/New
York: Springer-Verlag.

ECO, U. (1994). Seis passeios pelos bosques da ficcao. Sao Paulo: Companhia
das Letras.

. (1988). Obra aberta: forma e indeterminac&o nas poéticas
contemporaneas. S3o Paulo: Perspectiva.

FELL, A.F.A.; XIMENES, A.F.; RODRIGUES FILHO, J. {2004). Pesquisa qualitativa
em sistemas de informacé&o (5.1.) no Brasil: uma analise da producdo académica.
In: SIMPOSIO DE ENGENHARIA DE PRODUCAO, 11, 2004, Bauru. Anais... Bauru:
FEB/Unesp.

FLEISCHMANN, M.; STRAUSS, W. (2008). Entrevista. Osnabrick, Alemanha.
25/Abril/2008. Arquivo de audio.

90 Agosto | 2009



FAPESP | Relatoério Cientifico Final

. {2008} interactivity as Media Reflection between Art and Science. in:
SOMMERER, C.; JAIN, L.C.; MIGNONNEALU, L. (Ed.}). The Art and The Science of
Interaction Design. Berlin Heidelberg: Springer-Verlag. p. 75-92.

FLUSSER, V. (1998). Criacdo cientifica e artistica. In: FICCOES filoséficas. Sao
Paulo: EDUSP. p.171-176.

GRAU, 0. (2007). Arte virtual: da ilusdo a imersé&o. Sao Paulo: Ed.Unesp;
Ed.Senac.

HALBWACHS, M. (1990). A Memodria coletiva. Sao Paulo: Vértice; Revista dos
Tribunais.

HARVEY, D. (2000). A condicdo pés-moderna: uma pesquisa sobre as origens da
mudanca cultural. 9.ed. Traducao de Adail Ubirajara Sobral; Maria Stela
Goncalves. S&o Paulo: Loyola.

HOUAISS, A.; VILLAR, M. &. (2001). Dicionério Houaiss da Lingua Portuguesa. Rio
de Janeiro: Objetiva,

HUIZINGA, J. (2000). Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. $Sao Paulo:
Perspectiva.

KLEIN, N. M. (2004). The Vatican to Vegas: a History of special effects. New York:
The New Press.

LEVY, P. (1996). O Que é o virtual? Traducio de Paulo Neves. Rio de jJaneiro:
Ed.34.

(1998). A inteligéncia coletiva: por uma antropologia do ciberespaco. S&o
Paulo: Loyola.

LUHMANN, N. (2000). Art as a social system. Palo Alto: Stanford University Press.

LONGMAN Dictionary of Contemporary English. (1995). Essex,
England/Barcelona, Spain: Longman Group Ltd/Cayfosa.

MARTINS, T.; CORREIA, N. SOMMERER, C.; MIGNONNEAU, L. (2008). Ubiquitous
Gaming Interaction: Enagaing Play Anywhere. . in: SOMMERER, C.; JAIN, L.C,;
MIGNONNEAU, L. (ed.) The Art and The Science of Interaction Design. Berlin
Heidelberg: Springer-Verlag. p.115-130.

MATUSSEK, P. {(2008}. Entrevista. DiUsseldorf, Alemanha. 28/junho/2008. Arquivo
de dudio.

METZ, C. (1977). A respeito da impressao de realidade. A significacdo no cinema.
Sao Paulo: Perspectiva.

OFFENHUBER, D. Entrevista. Linz, Austria. 21/maio/2008. Arquivo de audio.
PAUL, C. (2008). Digital art / public art: governace and agency in the networked
commons. in: SOMMERER, C.; JAIN, L.C.; MIGNONNEAU, L. (Ed.). The Art and the
science of interaction design. Berlin Heidelberg: Springer-Verlag. p.163-185.
POPPER, F. (1975). Le Declin de i‘objet. Paris: Chéne.

. {1980). Art, action, participation: |“artiste et la créativité aujourd "hui.
Paris: Klincksieck.

91 Agosto | 2009



FAPESP | Relatoério Cientifico Final

PRATSCHKE, A. (2008). Arte em processo ou uma reflexdao sistémica sobre o
trabalho de arte e a autoria. Palestra no Simpésio e Colaboratério Internacional
“Autoria e Textualidade na era digital - Acta Media 6”. 19/junho/2008. Texto.

SAUTER, }. (2008). Interfaces in public and semi-public spaces. In: SOMMERER,
C.; JAIN, L.C.; MIGNONNEAU, L. (Ed.). The Art and the science of interaction
design. Berlin Heidelberg: Springer-Verlag.

. Creating experience with New Media in Space. Palestra no interface
Culture Department. 18/abril/2008. Arquivo de dudio.

WEIBEL, P. (2005). Art and democracy. In: MAKING things public: atmospheres of
democracy. Karlsruhe: ZKM; Cambridge: MIT Press.

. {2007). Itis forbidden not to touch: some remarks on the (forgotten parts
of the) history of interactivity and virtuality. In: GRAU, O. (Ed.}.
MediaArtHistories. Cambridge: MIT Press.

. (1996). The World as interface: Toward the Construction of Context-
Controlled Event-Worlds. In: DRUCKREY, T. (ed.) Electronic Culture: Technology
and visual representation. New York: Apperture.

WIKIPEDIA a enciclopédia livre. (2009). Algoritmo. Disponivel
em:<http://pt.wikipedia.org/wiki/Algoritmo>. Acesso em: 7 fev. 2009.

. {2009). Artes liberales. Disponivel
em:<http://en.wikipedia.org/wiki/Artes_liberales>. Acesso em: 18 mar. 2009.

. {2009). Artes mechanicae. Disponivel
em:<http://en.wikipedia.org/wiki/Artes Mechanicae>. Acesso em: 18 mar. 2009.

. {2009). Circuito analégico. Disponivel
em:<http://pt.wikipedia.org/wiki/Circuito_anal%C3%B3gico>. Acesso em: 7 fev.
2009.

. {2009). Circuito eletrénico. Disponivel
em:<http://pt.wikipedia.org/wiki/Circuitos_eletr%sC3%B4nicos>. Acesso em: 7
fev. 2009.

. {2009). Circuito digital. Disponivel
em:<http://pt.wikipedia.org/wiki/Circuito_digital>. Acesso em: 7 fev. 2009.

. {2009). Estranhamento. Disponivel
em:<http://pt.wikipedia.org/wiki/Estranhamento>. Acesso em: 7 fev.2008.

ZIELINSKY, 5. (2006). Deep time of the media. Cambridge: MIT Press.
ZIELINSKI, S.; WAGNERMAIER, S.M.(Ed.). (2005). Variantology 1: On deep time

relations of Arts, Sciences and Technologies. Kéin: Verlag der Buchhandlung
Walther Koénig.

92 Agosto | 2009



FAPESP | Relatoério Cientifico Final

3.1.2.5 Comentarios da banca examinadora

De um modo geral, consideramos todas as criticas feitas pelos
professores no Exame de Qualificacao como muito pertinentes, sendo
varias das observacoOes feitas compartilhadas por ambos os professores
convidados para a banca.

Os professores argumentaram que devido ao recorte das intencées
do trabalho se apresentar ainda muito amplo, ficam muitas lacunas para
cada uma das questdes abordadas. Sugeriram, portanto, que o tema em
si precisava ser simultaneamente enxugado e adensado.

Entre outras opcbes de recorte, sugeriram que a mestranda
deveria fazer mais jus ao titulo do trabalho: “Arte Programmata | Entre o
Acidente e a Programacdo: Sujeitos, Processos e Espacos de
Conhecimento”, pois as relacbes entre acidente e programa é uma
guestao contemporanea fundamental para se compreender o universo
gue nos propomos a estudar.

Em relacdo a contextualizacdo histérica e conceitual da Arte desde
os anos 1960, acrescentaram que faltam exemplos brasileiros de
relevancia na discussao, com énfase para o trabalho de Lygia Clark, Hélio
Oiticica e Abraham Palatanik. Segundo Cabral, a introducao de exemplos
mais colados a realidade brasileira nos auxiliaria a exercer uma postura
mais dialégica e menos deslumbrada com a producdo estrangeira,
favorecendo uma postura mais critica, ainda escassa na drea de arte e
cultura eletronico-digital em nosso contexto.

A seguir, sao resumidas as contribuicdes particulares de cada um
dos professores.

Prof. Dr. José dos Santos Cabral Filho (LAGEAR/UFMG)

Apesar de considerar as proposicoes dos trés capitulos
apresentados no Memorial de Qualificacao como pertinentes, o Prof.
Cabral considerou que cada um deles poderia se constituir como uma
pesquisa de doutorado e, demonstrando a preferéncia para que fossem
desenvolvidos na Dissertacao apenas os assuntos do capitulo 1 proposto,
Cabral fez ricas sugestbes de leituras para auxiliar no exercicio critico

necessario.
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Para o aprofundamento no que tange o jogo entre acidente e
programacao, o professor sugeriu a leitura do Livro “O Universo das
imagens Técnicas: elogio da superficialidade” do comunicélogo tcheco
naturalizado brasileiro Vilém Flusser e leituras da Teoria Cibernética,
sugerindo textos de arquiteto ciberneticista inglés Ranulph Glanville.

Acrescentando referéncias sobre o uso da Cibernética no universo
artistico, Cabral sugeriu textos do professor da cadeira de Filosofia dos
meios Digitais da Universidade de Viena Claus Pias, a citar a critica
“Zombies of the Revolution”, apresentada na conferéncia Refresh! em
Banff em 2005.

Tangenciado o assunto dos Espacos de Conhecimento, o professor
apontou para a necessidade de uma abordagem em relacao a informacao
nao como algo que se pega, manipula, processa; mas como algo que sé
ganha substancia internamente nos sujeitos. Em consonancia com essa
abordagem, Cabral sugeriu o livro “Ourselves and Computers: Difference
in Minds and Machines” do arquiteto holandés Aart Bijl.

Ainda em relacdo a nocao de Espacos de Conhecimento, Cabral
citou outra publicacao de Flusser, “Vom Subjekt zum Projekt” (“Do Sujeito
ao Projeto”), ainda sem versbes em portugués ou inglés. Segundao
Cabral, este livro tem como argumento principal a idéia de que os meios
eletrénico-digitais sao instrumentos que podem nos ajudar a sair da
condicao de sujeicao.

O professor criticou alguns exemplos utilizados ao longo do texto
por estes nao proporcionarem a devida ressonancia que € preciso nos
temas abordados, sugerindo olhar os trabalhos de Christian Muller,
Raphael Lozano-Hemmer, jeffrey Shaw, entre outros.

Em relacdo a parte em que discutimos a idéia de “nao-lugar” a
partir da trabalhos de Arte Eletronica que usufruem de midias locativas,
relacionando essas manifestacbes ao conceito situacionista de
“psicogeografias”, Cabral solicitou uma postura que problematizasse a
guestao, pois muitas das experimentacdes nesse campo atuam
justamente na direcao oposta do intuito situacionista, que prezava pela
indeterminacao e pela viabilizacao de ac¢bdes de significados plurais e
abertos.
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Prof. Dr. Ruy Sardinha (EESC/USP)

O professor Dr. Ruy Sardinha concordou com as colocacdes do
Professor Cabral e acrescentou alguns comentédrios. Chamou a atencao
para se ter cuidado com o uso de tedricos de correntes muito distantes,
filoséfica e cronologicamente, e condenou o uso excessivo de referéncias
da Wikipédia - A Enciclopédia Livre, por mais que fossem referéncias
mais técnicas sobre determinado assunto. Ele afirma que ao nos
referenciarmos a algum autor, além de estamos informando o leitor sobre
0 assunto, estamos nos remetendo ao nossoc universo conceitual,
reconhecendo a autoridade do autor sobre determinado assunto e
atribuindo-o responsabilidade, o que nao é possivel no caso da Wikipédia.

Além disso, o professor criticou que por diversas vezes a aluna traz
para o texto muitos autores para justificar um Unico ponto ou idéia, fato
gue caracteriza nosso texto como algo mais préximo do monélogo do que
do dialogo.

Sobre o assunto Arte e Democracia, Sardinha afirmou que as
relacdes entre ambas como foram abordadas partem de afirmacoes
muito frageis sobre o assunto, e que, um assunto de tamanha
complexidade mereceria mais atencaoc e o uso de muitas outras
referéncias ausentes e que nao vém ao casoc em nossa pesquisa.

Sobre considerarmos a Arte como algo com potencial emancipador,
gue apresenta caminhos alternativos a ordem vigente e permite o
exercicio da democracia, o professor argumentou que essa visao finda
por atribuir um sobrepeso a Arte. Embora almejamos que ela realmente
tenha essas funcdes, segundo outras correntes tedricas, nao seria funcao
dela emancipar nada, partilhar conhecimento, nada. No entanto, este
inconsenso s6 se faz importante caso formos discutir Arte e Democracia.

O professor Sardinha disse ter identificado em nosso texto uma
confusao entre o discurso da artista e o discurso da pesquisadora, sendo
o da artista exacerbado guando deixamos de relativizar determinadas
guestdes. Para ele essa contraposicao de papéis pode ser muito rica e
interessante se conseguirmos durante a andlise, através do olhar da
pesquisadora, desconfiar das afirmacdes da artista.

Ruy Sardinha também fez sugestbes relativas a possiveis recortes
para o nosso tema na redacao da Dissertacao.
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Uma possibilidade seria desenvolver como primeiro capitulo o
tépico “Arte Eletronica: definicbes e percurso histérico” do capitulo 1,
pois nele um ponto importante é abordado: a compreenséo de que a Arte
Eletrénica nao inaugura qualquer procedimento artistico; mas tem uma
tradicao, parte da crise da representacao iniciada na Modernidade e
explodida na década de 1960 - e nesse aspecto os brasileiros
desempenham um papel a ser considerado também. Nesta proposta, os
outros dois capitulos seriam alinhavados pelo jogo entre acidente e
programacao.

Outra possibilidade seria pautar-se nos Espacos de Conhecimento,
caso ele seja realmente identificado como algo importante para se
compreender a producdo de Arte Eletr6nica contemporanea. No caso
desta opcao, Sardinha coloca gue seria necessario além da tradicao
empirista-cognitiva que abordamos trazer outras vertentes. Além disso,
se formos mesmo abordara nocao de Espaco do Conhecimento como o
Espaco do Saber de Pierre Lévy, teriamos que contextualiza-lo junto aos
outros conceitos trabalhados pelo autor. Nessa direcao deveriamos nos
perguntar como esses exemplos da Arte EletrGnica expressam esse
Espaco do Saber ou ainda, como a Arte Eletrénica atualiza a poténcia da
utopia colocada por Lévy.

3.2 Participacao em Eventos e Publicacdes

3.2.1 Internos (NOMADS.USP)

3.2.1.1 Treinamento Nomads 2009

O Nomads.usp costuma receber, durante as férias escolares, um
grupo de alunos de graduacao de escolas de todo o Brasil, interessados
em conhecer mais de perto o cotidiano do Nucleo, e também em auxiliar
na producao dos trabalhos em andamento.

Os treinamentos do Nomads.usp tém duas vertentes: 1. Os
trainees aprendem a organizar partes de um trabalho de pesquisa
ajudando o Nucleo a produzir um fragmento do conjunto de pesquisas; e
2. Através de discussobes, apresentacdes e do aprofundamento no préprio
assunto dos trabalhos (reunides de estudo nas cinco noites da semana do
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treinamento), os trainees vao embora levando idéias novas, conhecendo
muito do que o grupo de pesquisa vem fazendo, realimentados através
da experiéncia .

Na edicdo de 2009 do treinamento, realizada no periodo entre 28 e
31 de janeiro, como haviam muitos novos bolsistas no grupo, foi decidido
fazer uma versao do treinamento apenas com os integrantes do Nomads
e alguns pouco convidados, e a tarefa estabelecida foi realizar um
mutirdo para reestruturar todo o conteddo e criar uma nova interface
para o site do grupo de pesquisa.

A semana de trabalho foi muito intensa, antigos e novos
integrantes puderam se conhecer e trocar idéias sobre suas pesquisas. A
atividade de revisitar todo o material disponivel no site do Nomads
ajudou os participantes a visualizar a relevancia da producdo do grupo,
identificando inclusive que esta pode ser delineada num percurso
histérico do contexto brasileiro em relacdo as diferentes linhas de
pesquisa em que o grupo atua.

3.2.1.2 Flash! 03

O Flash! é um seminario promovido pelo Nomads.usp sobre as
pesquisas em cursoc no grupo com o intuito de se criar um espaco para
discussao coletiva no grupo.

A promocdo destes seminarios € importante para os pesquisadores
do grupo, pois além de poder expor as pesquisas a discussao para 0s
demais pesquisadores, € possivel visualizar as productes do Nomads.usp
como um todo de pesquisas inter-relacionadas. E nesse momento que se
puderam identificar aproximacdes com as pesquisas e propor estratégias
para o encaminhamento dos trabalhos.

Na ocasiao da terceira edicao deste evento, a bolsista contribuiu
com o resumo sobre as préximas etapas a serem realizadas em sua
pesquisa apds o Exame de Qualificacao.

Os artigos, resumos e slides apresentados em cada edicao do
semindrio podem ser acessados no endereco:
http://www.nomads.usp.br/site/eventos/flash/.
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3.2.1.3 Fabric Pressure Sensor Workshop

Ministrado por Mika Satomi e Hannah-Perner Wilson'® em 23 de
janeiro de 2009, o workshop foi uma introducado a criacdo de sensores de
presséo feitos com tecidos'®. Apds a confeccdo manual dos sensores,
eles foram conectados a uma placa Arduino'® (conversor analdgico-
digital). Os dados recebidos pelo Arduino, por sua vez, eram enviados
para o Processing®®’, software em que era possivel visualizar os inputs do
sensor usando algoritmos simples de forma e tamanho.

Figura 5: Pessoas trabalhando no workshop.

Figura 6: Detalhe de sensor em confeccdo

3.2.2 Externos

3.2.2.1 Ars Electronica 2008 | Linz, Austria | 4 a 9 de Setembro

Foi na mostra de estudantes do Ars Electronica, a Campus
Exhibition: “Art on the Move”, que estreamos a instalacao Don 't Give Up!
About a history that doesn 't want to be told,

104 site oficial das duas artistas @mww.kobakant.gtacessado em Janeiro/2009.

195 Qutras informac6es e detalhes deste tipo de atieidisponivel em
http://www.instructables.com/id/Conductive_ThreackeBure_Sensgracessado em Janeiro/2009.
1% Mais informagées enttp://www.arduino.cg/acessado em Janeiro/2009.

107 pagina oficial do software open-sourcettp:/processing.orghcessado em Janeiro/2009.
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Criado em 1979, o Ars Electronica foi o primeiro festival de arte
eletrénica criado no mundo e é até hoje um dos mais importantes
festivais de referéncia na area. Entre outros fatores, foi através do
movimento gerado por este festival que se desenvolveram diferentes
pb6los de pesquisa, criacao e exibicdo desse tipo de arte, bem como o
florescimento de uma forte cultura eletrénico-digital na regiao, através do
fomento de discussdes criticas e processos de reflexdo ao sobre essa
cultura e os impactos sécio-politicos das tecnologias emergentes.

Focado na interseccao entre arte, tecnologia e sociedade, o festival
nutre o encontro entre artistas, designers, filésofos, socidlogos,
engenheiros e cientistas de todo o mundo, o que confere ao festival um
carater interdisciplinar Unico. Através da discussao sobre a exploracao e
a expansao do potencial das midias digitais, a busca esta na extracdo de
idéias das praticas artisticas e sua transferéncia e aplicacao na ciéncia e
na sociedade.

O tema escolhido para a edicao de 2008 do festival foi “4 New
Cultural Economy: The Limits of iIntellectual Property” (“Uma Nova
Economia Cultural: os Limites da Propriedade Intelectual”}, em que se se
discutiu a “data de validade” da era do copyright e da propriedade
intelectual. A discussao desse assunto polémico no ambito do festival
significou uma a proposicao de que questbes como o valor da
propriedade intelectual, a liberdade de informacao e protecao de direitos
autorais, a busca pela construcao de uma sociedade do conhecimento
aberta, por uma nova economia com base na criatividade e inovacao,
ainda requerem regras praticdveis, funcionais e regulamentaveis, cuja
criacao e regulamentacdao nao podem ser deixadas apenas nas maos de
advogados e homens de negdcios.

Além de montarmos a instalacao “Don 't Give Up!”, contribuimos
com o design da exibicao “Art on the Move”, sob a coordenacao dos
professores Dietmar Offenhuber e Majir Yavus.

Ainda no festival, tivemos a oportunidade de apresentar o viés
académico de nosso trabalho no “Ars Electronica Campus Exhibition’s
International Conference: Crossing the Boundary Between Art and
Technology”’, evento em que participaram estudantes da Universidade de
Téquio, da Universidade de Artes de Zurigue e da Universidade de Artes e
Desenho Industrial de Linz. Na ocasiao, com palestra intitulada
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“Electronic Art and Second Order Cybernetics: From Art in Process to
Process in Art’, apresentamos 0s objetivos e a metodologia de nossa
pesquisa e resultados preliminares de nossa coleta de dados primarios e
secundarios. Ao final deste relatério, no item destinado ao anexos, estao
disponibilizados documentos referentes a este evento.

2.2 2° Contato: Festival Multimidia: Radio, TV, Cinema e Arte Eletronica
o

2.
Sao Carlos, Brasil | 8 a 12 Outubro de 2008

f}.
Oficina de Programacao em Data-Flow

Durante a segunda edicao do Festival Contato, a aluna pode
realizar a oficina de programacao em Data-Flow, ministrada por Ricardo
Palmieri. A oficina abordou aspectos basicos do software livre PureData
(versao livre do Max/Msp), demonstrando suas potencialidades para a
criacdo de instalacOes artisticas e/ou instrumentos audiovisuais utilizando
ferramentas livres.

Durante o mini-curso experimentou-se processos desde como criar
um tocador de samples de audio, até a criacao de sistemas sincronizados
de producao de audiovisual.

3.2.2.3 SiGraDi 2008 e 2009
SiGradi 2008 | Havana, Cuba | 12 a 5 de Dezembro

A 122, edicao do SiGraDi aconteceu em Havana, Cuba de 1 a 5 de
dezembro de 2008. Para este evento, a aluna preparou em co-autoria
com a orientadora Profa. Dra. Anja Pratschke uma publicacao a respeito
do processo de criacao a partir dos meios digitais, incorporando o
processamento de parte das informacdes coletadas pela aluna através
das entrevistas e das visitas a centros de pesquisa, producao e exibicao
de Arte Eletronica.

A leitura dos processos é feita a luz da teoria cibernética de
segunda ordem, e da teoria social sistémica do socidlogo alemao Niklas
Luhmann. Explorando o conceito de “espaco de conhecimento”, essa
analise reitera a relevancia da colaboratividade na sociedade da
informacado digital, bem como do uso da teoria cibernética nesse
processo.

Por falta de recursos, a aluna nao pode comparecer ac congresso.

100 Agosto | 2009



FAPESP | Relatoério Cientifico Final

O artigo na integra pode ser consultado no item destinado aos
anexos.

SiGraDi 2009 | Sao Paulo, Brasil | 16 a 18 de Novembro

Em abril de 2009, em co-autoria com a Profa. Dra. Anja Pratschke,
a bolsista submeteu um resumo ao SiGraDi 2009, cujo tema de discussao
sera “Do Moderno ao Digital: os desafios de uma transicao”, e acontecerd
entre 16 e 18 de Novembro na cidade de Sao Paulo.

O resumo foi aceito e o artigo ainda por ser redigido deve ser
entregue até 15.5et.2009. Abaixo disponibilizamos o abstract submetido.

Arte Programmata: Between Accident and Programming

Abstract

The aim of this paper is to discuss how the creative digital process used
in media art can potentially produce an architectural hybrid knowledge
space. The considerations are taken from a final result of the master
research, and developed in the research group at a brazilian public
university. Through a conceptual and historical retrospective from the
1960°s in the art field, focusing on how Art practice commutes from
object manufacturing to action process, the article grasps on issues as
the relations between architecture, art and democracy, as well as the
creation of public sphere and cultural activism, to discuss finally, the
different ways in which media art, as a transdisciplinary and collaborative
activity could be seen as a possibility for knowledge construction and
sharing spatialities. This approach is related to the fact that, even if we
are using each time more and more dynamic and complex tools, we are
still able to focus on human activities, discovering ways to redefine our
identity and our social structures, in a constant re-evaluation of ourselves
and our critical criteria. The article is structured around the discussion of
what is meant by knowledge spaces from different points of view.
Crossing data collected from interviews with international artists, curators
and theoreticians, readings and analyses of examples, the article shows
how media art practice with the larger goal of constructing knowledge
space could drive us to a form of “total art”, as indicated by COHEN. Also
as a humanist approach to media, building an architecture for knowledge
spaces through media art is a challenge based on the Iatest
reconfiguration of the relations among artists, artworks and observers,
which were enhanced after digital technology. Facing aspects of such as
no-territoriality, like mobility and subjectivity, media art is a potential
“field of enactment” for the development of an augmented notion of
knowledge. Based not only on scientific methods or intellectual activities,
as we are used to learn from llluminist heritage, our notion of knowledge
aims to conceive it as something that also incorporate experience and
subjectivity from people engaged in the media artwork process. Once
knowledge spaces constitutes themselves as collaborative process, we
expect that our analyses can contribute to any field in challenging the
transitions from analog to digital culture.
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3.2.2.4 FILE 2009 | Sao Paulo, Brasil | 27.jul-30.Ago

7

O Festival Internacional de Linguagem Eletronica (FILE) é
considerado o evento mais significativo no Brasil e na América Latina na
reuniao de trabalhos e no fomento a discussao sobre a producao artistica
a partir dos meios eletronico-digitais.

Atuando também como indicador da diversidade dessa producao, o
Festival abarca diferentes sub-eventos, a citar o FILE Instalacao e o FILE
Symposium, os quais tivemos a oportunidade de participar na 102 edicao
deste festival.

No FILE Instalacdo remontamos o trabalho criado na parte pratica
desta pesquisa, a instalacao interativa “Don 't Give Up! About a history
that doesn’t want to be told’. Remontar o trabalho nos permitiu
aprimorar alguns pontos técnicos mal-resolvidos na primeira vez e
implementar algumas automatizacbées e estruturas modulares para
facilitar a manutencao da obra, que ficard em cartaz por mais de um més.
Desta vez

No FILE Symposium apresentamos um artigo em que
contextualizamos a instalacdo no ambito desta pesquisa e esbocamos a
aplicacao dos trés aspectos que sao o fio condutor de nossa Dissertacao —
a autopoiesis, a comunicacao e o jogo entre acidente e programa - sobre
0 nosso experimento estético. O artigo integral publicado pode ser
consultado no item destinado aos anexos.

Nossa participacao no FILE 2009, além de ser uma possibilidade de
divulgacao do trabalho que vem sendo desenvolvido, confirmou que o ato
de se revisitar um mesmo objeto num novo contexto da abertura para
novos desafios e para compreensodes nao formuladas anteriormente.

Documentos relacionados a participacdo neste evento sao
disponibilizados junto aos anexos.
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4 ESTRUTURA DA DISSERTACAO EM ANDAMENTO

Frente ao didlogo estabelecido com os professores convidados para
a banca do Exame de Qualificacao, nossa pesquisa sofreu algumas
alteractes estruturais até assumir a forma descrita a seguir.

No Capitulo 1, previamente intitulado “Arte Eletrénica, Arte
Programmata: um cenario sistémico complexo”, faremos a andlise da
producao de Arte Eletronica sob a ética constitutiva/estrutural do sistema
analisado.

O conteldo desse capitulo, de carater mais introdutoério, lida com
conceituacdes e com uma contextualizacao histérica. Em seguida o
capitulo aborda a linguagem da Arte Eletrénica como um sistema estético
baseado numa estética cibernética. Para tal, introduzimos e discutimos os
trés aspectos que sdo os fios condutores de nosso trabalho: a
comunicacao, a autopoiesis e as relacdes entre acidente e programa.

No Capitulo 2, “Arte Cibernética: da meta-teoria a meta-
experiéncia”, a analise é feita sob a ¢ética do funcionamento e das
relacdes entre as partes criadoras do sistema analisado.

Iniciamos o capitulo discutindo a atualidade da Cibernética de
Segunda Ordem na producao artistica, através de aspectos histéricos e
conceituais. Na seqUéncia, novamente através dos trés aspectos
(autopoiesis, comunicacao e relacdes entre acidente e programa),
apontamos através de exemplos como a Arte Eletrbnica se constitui como
uma experiéncia estética cibernética.

Na parte da autopoiesis mostraremos diferentes exemplos da
circularidade e autonomia do sistema das relacdes de producao e fruicao
de obras de Arte Eletronica. No item destinado a comunicacdo,
explicamos como a producao desse tipo de trabalho é necessariamente
uma atividade colaborativa, vivificada a partir da comunicacao entre
profissionais de diferentes especialidades, que juntos se debrucam em
atividade  criativa/imaginada. Essa tendéncia simultdnea de
especializacdo e colaboracdo é uma forma de se assumir a existéncia das
caixas-pretas e ao mesmo tempo uma proposicdo de como é possivel
lidar com a atual situacao cultural. Essa discussao desemboca na questao
da criatividade coletiva e na revisao do conceito de autoria. Na parte
sobre as relacbes entre acidente e programa apresentamos a forma
como, alem de serem elementos constitutivos das imagens sintéticas
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(explicado no capitulo 1), essas duas instancias norteiam o0s processos
criativos, bem como a prépria nocao de criatividade.

No capitulo 3, nomeado por enquanto “Meta-critica: arquitetura e
sintese do conhecimento”, faremos uma auto-critica do processo analitico
realizado nos capitulos anteriores. Como numa espécie de “observacao”
da “observacao” do sistema Arte Eletrénica, remontaremos aos processos
metodoldgicos pesquisa, baseados na imersdo e no distanciamento do
pesquisador em relacao ao objeto de pesquisa, relembrando os aspectos
cibernéticos dessa opcao.

Voltando aos aspectos abordados como fios condutores dos
capitulos anteriores (autopoiesis, comunicacédo, acidente e programa),
neste capitulo tentaremos explicitar a tética da caixa-preta e os
processos “invisiveis” envolvidos no processo de pesguisa sobre a Arte
Eletronica como uma arte potencialmente Cibernética.

Veja tabela que sintetiza esse conteldo:

Contetdo Referéncias a serem
utilizadas

Introduc&o Conte>.<tua|izac_;éo no grupo e nas linhas de Nomads.usp

pesquisa Bob Dick

Orientadores

Formacdao da pesquisadora

Objetivo e metodologia adotada no processo

de pesquisa

Estrutura da dissertacdo com resumo do

conteldo de cada capitulo.
CAPITULO 1 1.1 Conceitos Frank Popper

Lygia Clark
Hélio Oiticica
Abraham Palatanik

Aeql 1.2 Contextualizacao
Arte Eletrénica, ¢

1.3 Aspectos de um sistema estético: estética
cibernética

1.3.1 Comunicacao: interagdes, maquina-
magquina, homem-maquina, homem-homem

1.3.2 Entre o acidente e o programa

1.3.1 Autopoiesis

Arte 1.2.1 A produgéo artfstica nos anos 1960/70 .

. Peter Weibel
Programmata: L ) PO, .
um cenario 1.2.2 Arte Eletrdnica em movimento: o | Claudia Giannetti

N contexto pés anos 1990 joachim Sauter
sistemico 1.2.2.1 World Skim: Maurice Benayoun, 1997 | Vilém Flusser
complexo 1.2.2.2 The jewel of Malta: ART +COM, 2002 Umberto Eco

Andreas Broeckmann

1.2.3 Tendéncia ao espaco publico . - :
1.2.3.1 Duality: ART +COM, 2007 5ﬁt,har;?a Gsollpointner
1.2.3.2 Perfect Human: Mika Satomi e Hannah fem Flusser

Perner Wilson, 2008
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CAPITULO 2

Arte
Cibernética:
da meta-teoria
a meta-
experiéncia

2.1 A atualidade da Cibernética de Segunda
Ordem na produgao artistica: histérico e
conceitos

2.2 Experiéncias estéticas cibernéticas
2.2.1 Autopoiesis

2.2.1.1 Present Continuos Past{s), Dan
Graham, 1974

2.2.1.2 Exemplo de referéncia pés anos 1990
2.3.1.3 Don 't Give Up! About a history that
doesn 't want to be told

2.2.2 Comunicagao: arte como sistema social
2.1 Informacado

.2.2 Comunicacdo

2.3 Conhecimento

2.4 A criatividade e a autoria coletivas

N

.2.3 Entre o acidente e o programa

2.2.3.1 La Plissure du Text: Roy Ascott, 1983
2.2.3.2 Exemplo de referéncia dos 1990
2.2.3.3 Don 't Give Up! About a history that
doesn 't want to be told.

Roy Ascott
Ranulph Glanville
Gordon Pask
Aart Bijl

Vilém Flusser
Niklas Luhmann
Siegfried Zielinski
Claus Plas

CAPITULO 3

Meta-critica:
arquitetura e
sintese do
conhecimento

3.1 Introducgdo: Imersao e distanciamento
3.2 A critica da critica: dimensoes do invisivel
3.2.1 Autopoiesis

3.2.2 Comunicagao: caixas-pretas

3.2.3 Entre o acidente e o programa

3.3 Atualizagao de utopias?

Umberto Eco
Peter Solderitsch
Ranulph Glanville
Vilém Flusser
Pierre Lévy

Consideracoes
Finais

Revisar os aspectos analisados nos capitulos
{Comunicagéo, Acidente e Programa,
Autopoiesis) em suas multiplas camadas de
abordagem. Estabelecer olhar comparativo
sintético. Sintetizar o que foi compreendido
até aqui. Fazer apontamentos futuros,
explicitando as necessidades e demandas
nesta drea do conhecimento.

Tabela 4: Estrutura da Dissertacdo em andamento.
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5 JUSTIFICATIVA DE USO DE RECURSOS DA RESERVA TECNICA

O uso dos recursos da reserva técnica foi utilizado tanto na compra
de materiais permanentes guanto para materiais de consumo.

A verba referente aos materiais de consumo foi utilizada
basicamente em duas circunstancias: na impressao de relatérios e do
Memorial de Qualificacdo e na remontagem da parte pratica de nosso
trabalho, a instalacao interativa Don 't Give Up! About a history that
doesn’t want to be told no FILE 2009 - Festival Internacional de
Linguagem Eletrbnica.

Como materiais permanentes foram adquiridos livros e
equipamentos eletrénicos portateis que, além de serem Uteis para a
coleta e transporte de dados do presente trabalho, também
apresentassem serventia a outras pesquisas desenvolvidas pelo grupo de
pesquisa.

A escolha dos titulos se baseou na contribuicdo direta as
especificidades do tema da pesquisa em andamento, bem como na
auséncia dos mesmos na biblioteca da instituicdo com a qual a bolsista
possui vinculo. Acreditamos que tais escolhas possam contribuir com o
enriqguecimento do acervo da universidade publica.

O detalhamento das aquisicbes pode ser conferido no relatério

financeiro em anexo.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS E PROXIMAS ETAPAS DE TRABALHO

O relato sistematizado das atividades de pesquisa contribui
na organizacao do pensamento e na visualizacao do percurso
percorrido ao longo de todo o processo de pesquisa.

Frente a imensa guantidade de dados coletados, nos
encontramos atualmente num processo arduo e minucioso de
filtragem e afinacao desse material dentro de um recorte mais
especifico, a fim de alcancar uma sintese mais consistente e
madura, de relevancia para o universo académico e para o
contexto cultural brasileiro como um todo. Esse processo se iniciou
com a redacao do Memorial de Qualificacao e ainda continua na
redacao da Dissertacao.

Esperamos finalizar o trabalho em outubro e na seqiéncia
produzir um artigo a ser submetido a um periédico de relevancia na
area de Arte e Tecnologia.

Com o término da redacdo da dissertacdo também
pretendemos atualizar o site da pesquisa junto ao site do
Nomads.usp, como mais uma forma de publicizar o conhecimento
produzido por esta pesquisa.

Agradecemos a Fapesp pelo financiamento e apoio atribuido
ao nosso trabalho.
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7 ANEXOS

ANEXO 1: Ficha do aluno (Sistema Fénix USP)

ANEXO 2: Certificado de estagio em docéncia (PAE - Programa de

Aperfeicoamento de Ensino)

ANEXO 3: Participac&o no Ars Electronica 2008 | Linz, Austria | Set.2008

» Folder da Campus Exhibition “Art on the Move”

« Pagina do catalogo do Ars Electronica 2008 | Destaque para a
instalacao Don 't Give Up! About a history that doesn 't want to be
told

»  Campus Exhibition s international Conference

ANEXO 4: Paper SiGraDi 2008 | Havana, Cuba | Dez.2008

ANEXO 5: DVD: Don 't Give Up! About a history that doesn 't want to be
told

ANEXO 6: Participacao no FILE 2009 | Sao Paulo Brasil | jul-Ago.2009
e Folder do FILE 2009 | Destaque para File Instalacao
e Pagina do catalogo do FILE 2009 | Destaque para a instalacao
Don 't Give Up! About a history that doesn 't want to be told
» Folder do FILE 2009 | Destaque para FILE Symposium
« Artigo apresentado no FILE Symposium 2009
e C(Certificado de participacao do FILE Symposium 2009
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