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Espacos do conhecimento

Tradugdo de Cristina Pescador



Knowbotic Research (KR + cF):
Dialegue with the Knowhotic South
esde sua formagio em 1991, o grupo de artistas teuto-
austrfacos do Knowbotic Research (Yvonne Wilhelm,!
Christian Hiibler? ¢ Alexander Tuchacek?) desenvolve
modelos hibridos de representagdes digitais de conhe-
cimento. A Knowbotic Research recebeu muitas premiagdes por
seu trabalho,* ¢ em 1998 todos os membros do grupo ganharam
uma cdtedra na University for Art and Design, em Zurique, na
Suiga. Sua instalagdo virtual Dialogue with the Knowbotic South

1 Nascida em 1962, Yvonne Wilhem estuda Design nas Comunicagdes em Munique,
Alemanha; como video-artista ela j§ expds em muitos festivais internactonais de arte
midiética. ]

2 Nascido em 1962, em Locben, Austria, Christian Hilbler estudou na Academia de
Artes Mididticas em Colénia, Alemanha, e recebeu premiages de varias instituiges
curopéias, .

3 Nascido em 1962, em Viena, Alexander Tuchacek estudou masica eletr8nica e, ne final
da década de 1980, desenvolveu um software interativo para nuisica improvisada, Ent
1952, trabalhou no Electronic Café para a Dokumenta IX em Kassel, Alemanha.

4 Prémio por Arte Mididtica ¢ Fotografia Hermann Claasen, 2001; Prémio Arte Mididti-
ca Internacional do ZKM Karlsruhe, 1997; Prémio August Seling do Muscu Wilhelm
Lehmbruck, 1997; Prémio Arts Electronica, Golden Nica, 1994 ¢ 1998.
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(DWTKS), de 1994-1997, exibida j4 em vérias exposigdes,’ pro-
cessa dados cientificos de bases de dados em rede de estagdes
de pesquisa para criar uma representagao abstrata e mutdvel da
Antértica. A instalagio visualiza e mapeia, em um cendrio virtual,
esse continente desabitado e cientificamente bem documentado,
mas o faz de forma totalmente ndo mimética (ver Knowbotic Re-
search, 1994; 1996; 1997). Na DWTKS, os dados oriundos da
rede s3o visualizados como pixels de explosGes estelares em cons-
tante mudanga, em grandes telas de projegdo em salas escuras. Os
dados sio coletados e ativados por agentes de software, os robds
de conhecimento, ou knowbols. O espago da imagem consiste em
campos dindmicos complexos nos quais intercimbio e interagao
acontecem entre 0s visitantes humanos e os knowbots e as miqui-
nas de software poético. Os dados, distribuidos no espago virtual
como constelagoes de planetas, sio sorvidos, como se atraidos
por um fma, e depois explodem, separando-se como supernovas.
A instalagio também apresenta, sobre uma pelicula de pléstico no
chiio, a topologia fisica de vérias estagBes antérticas de pesqui-
sa ¢ monitoramento. O espago artificial pode ser vivenciado de
forma tanto virtual quanto abstrata; o usudrio navega movimen-
tando um bastio sensivel ao toque, um remanescente virtual do
joystick. Usando capacetes de imersao (headset) providos de um
minimonitor, o “monéculo”, acoplado & frente de um olho, o visi-
tante explora os campos de dados rotativos e brilhantes e de sons
metélicos correlatos, que produzem uma sensagio extraordinéria
de espago. Correntes de ar condicionado em baixas temperaturas,
cujos valores derivam de dados registrados por estagGes metereo-
l6gicas no sexto continente, sopram para dentro do espago dains-
talagio. E um ambiente multissensorial que o visitante encontra

5 A instalagao foi feita em parceria com Detlef Schwabe, Markus Briiderlin ¢ Peter Sand-
bichler da ARTEC em Viena ¢ patrocinada pela KHM e pelo Departamento de Cultura
de Hamburgo. Foi exibida, por exemplo, em: ISEA, 1994; MCA Helsinki, Kunstraum
Vienna, 1995; Kunstverein Hamburg, 1997; DEAF, 1897; ¢ Museu Wilhelm Lehm-
bruck, em Duisburg, 1999.
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no DWTKS. Essa combinagio de componentes fisicos e virtuais,
que representam miltiplas camadas do real, foi eriada anos antes
de as obras de arte hibridas aparecerem na discussio como “rea-
lidades mistas™.

Foram necessarios dois anos para desenvolver o DWTKS; o gru-
po recebeu algum apoio de produtores de kardware, que empres-
taram suas méquinas e investiram 50 mil délares no projeto. Para
recém-formados, essa era uma soma considerdvel. A despeito de
serem especialistas em programas complexos e conceituados, tais
como C+ ¢ Java, os membros do Knowbotic Research tiveram de
contar com o auxilio de programadores profissionais para solugBes
de software excepcional durante o desenvolvimento do DWTKS.
Quando artistas contratam profissionais, que trabalham por muito
menos do que receberiam no setor comercial, eles precisam mobili-
zar habilidades considerdveis de persuasio em prol da arte.

No espago hipotético do DWTKS, os knowbots sio as unida-
des que estruturam, visualizam e estabelecem contato com o es-
pago artificial. Os usudrios entram em contato com esses agentes
de software virtual para acessar dados ao vivo de redes eletrdni-
cas de estagdes de pesquisa na Antdrtica. Em teoria, isso acontece
em tempo real; na pritica, os dados sdo atualizados a cada trés
horas. Os knrowbots condensam as informagGes dinamicamente ¢
permitem que os usudrios as acessem. Usando um bastio — uma
interface que ndo € nem “intuitiva” nem “natural” —, o usudrio
pode fazer seu login via knowbot nos campos de dados em mo-
vimento e, entdo, intervir. Os knowbofs agem como interfaces
ndo representativas entre os programas € 0s usuarios ativos; eles
sdo representagGes visualizadas, abstratas, do conhecimento que
passa por constantes mudangas. No entanto, a comunicagio com
essas formas incipientes de agentes restringe-se a0 movimento
através dos campos de dados e i ativagio de sons correlatos. Os
knowbots aparecem para o usudrio na forma de turbilhées locais
de dados e, quando ativados, permitem a visualizagio de palavras-
chave de determinado projeto de pesquisa auxiliar (por exemplo,
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robds mergulhadores); 0 usudrio pode também ativar com o olhar
fragmentos de som correspondente. No espago imagético, quanto
mais préximo o olhar do usudrio estiver do knowbot, mais rapida-
mente o agente combinard os dados.

Quando retornou de sua viagem de campo & América do Sul,
Alexander von Humboldt propds a construgao de um espago pa-
nordmico de imagens para representar uma realidade estrangeira
e altamente complexa para 0s europeus. Esse nic é o objetivo do
Knowbotic Research: eles convidam o usudrio a explorar ¢ inter-
rogar interativamente um sistema abstrato auto-organizador. Ndo
se oferece ao visitante uma imersao em uma paisagem ilusionista
artificial da Antértica, mas um mergulho para dentro de um espago
repleto de dados cientificos abstratos, um espago em constante me-
tamorfose: essa é a intengdo dos artistas.

Segundo Giambattista Vico, que afirmou ser possivel entender
somente 0 que NGS MESMOS Cramos, o DWTKS possibilita que da-
dos cientificos, isto &, que colunas de nimeros, gerados em estagdes
de pesquisa na Antértica, sejam traduzidos em representagdes au-
diovisuais tridimensionais ¢ em correntes de ar com temperatura
controlada. A percepgio em miltiplas perspectivas, que € comu-
nicada em diversos niveis, incluindo o minimonitor e 2 visdo pano-
rimica em grandes telas de projegdo (Figura 51), suscita questoes
a respeito de conceitos miméticos tradicionais de arte computado-
rizada. Embora o Knowbotic Research opere dentro do contexto
do discurso da realidade virtual, também trabalhando com o efeito
total produzido por sons e imagens, 03 pesquisadores optaram por
representar sistemas complexos, abstratos ¢ caéticos, em uma for-
ma diametralmente oposta 3 da abordagem mimética. O DWTKS
permite gue o usudrio testemunhe ativamente como a ciéncia copia
¢ simula 2 Antdrtica, um continente que ainda ndo foi totalmente
explorado, com condigdes climéticas e naturais extremas ¢ uma ¢s-
cassa histéria de civilizagio — natureza auxiliada por computador®,

6§ O KR#cF teve acesso aos dades da Fundaglio Nacional Americana de Ciéncia e do Ins-

Figura 51
Knowbotic
Research,
Dialogue with
the Knowbotic
South, 1995,
Instalagéo
interativa em
tempo real.
Reproduzida per
gentileza dos
artistas,

Sua visualizagio dos dados cientificos ndo cria um espago artificial
de. ilusdio; mas, pelo contrdrio, um espago de conhecimento dind-
mico abstrato, capaz de representar mudangas ao longo do tempo,
por exemplo, 0s movimentos constantes dos zcebergs. A abordagem
(\:lo -aztlsta auxﬂlada. por computador, entretanto, ndo corresponde
a viso de alguns cientistas de que o computador pode construir e
representar toda e qualquer coisa.

Na pesquisa cientffica, modelos de visualizagao funcionam cada
vez mais com estruturas de dados complexos e abstratos, que de-
p_endem cada vez menos de cédigos matematicos. H4 uma neces-
sidade crescente de estruturagio estética do conhecimento, o que
permitird que os dados sejam apresentados de forma transparen-

li?.t.:llo para Pesquisa Polar ¢ Mar{tima Alfred Wegener em Bremerhaven, Alemanha, que
visitava semanalmente, Noruega, Nova Zelandia ¢ Rissia também forneceram dados. Po-
tém, ndie conseguiram obter dados de satélite com menos de duas semanas, exceto pelos
dados disponiveis online através do Instituto Alfred Wegener.
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te, gerenciével ¢ manipulével. O conceito da Knowbotic Research
para 0 DWTKS também sugere questdes quanto 4 esperanca de a
ciéncla vir a Tepresentar a natureza em sua totalidade e, com sua
desconstrucio artfstica, a pesquisa chama a atengao para a dimen-
sdo ideolégica da ciéncia, que procura representar o que é visto
como se pretende que seja visto (ver Galison, 20015 Kemp, 2000).
Arte e ciéncia, ambas fazem parte de uma cultura mais ampla e, no
contexto dessa compreensio, fica claro que a ciéncia ndo pode ser
puramente objetiva.

Com o DWTKS, a Knowbotic Research formula um modelo
alternativo para as dominantes obras de arte virtual imersivas e rea-
listas, que se orientam primariamente para a ilusdo. Uma represen-
tagio de sistemas processuais cadticos ¢ complexos dificilmente
nio seria abstrata; todavia, parece que os artistas distanciam-se
conscientemente do paradigma de realidade virtual ilusionista. O
DWTKS implementa estratégias cientfficas de coleta de conheci-
mento como um meio de percepgio €, portanto, interroga a defini-
¢iio de natureza, sempre em mudanga, da perspectiva dos vinculos
contemporineos entre ciéncia ¢ natureza. A complexidade e a for-
ma original dos dados coletados acarretam novas exigéncias nos
sistemas de codificagdo, cujo resultado € tornar visfveis as paisa-
gens. Essa visualizagio artfstica ¢ apresentagao de dados também
podem ser interpretadas como um modelo altamente elaborado e
abstrato do mundo, apesar de nio haver nenhuma semelhanga com
as representagdes ilusionistas de paisagens. Através do monécu-
lo (private eye), que fornece as imagens a apenas um olho, rom-
pe-se a visdo total obtida pelo outro olho, ¢ um efeito de imersao
esteroscopica € intencionalmente frustrado. O usuério permanece
no espago da imagem, mas a perspectiva ¢ distanciada e bifocal.
A organizagdo da percepgao deve, aqui, ser construida como um

contramodelo para mundos de imagens que se dirigem a todos os
sentidos humanos na tentativa de formar uma esfera de ilusio e,
com o auxilio de interfaces intuitivas e agentes antropomérficos,
encurtar a distincia interna do observador. Mesmo assim, um cex-
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to 'efeito sugestivo permanece, para o qual os campos de imagens
brl,lhe.lntesmem mo.vimento, a sala escura, a interacio ¢ o ambiente
actistico sio suficientes,

» Para suas imagens, a Knowbotic Research desenvolveu uma es-
tética que ndo se contenta em permanecer na superficie do moniter,
COMO MuItos programas gréficos o fazem. Sua abordagem visa uti-
lizar o re;)ertén'o do artista para visualizar os processos internos da
tecno.logla computacional ¢ o fluxo de dados nas redes telemdticas
para ir além do género da midia de simulagio que, no curso de sua:
histéria, a arte trouxe de volta’, Os artistas utilizam os sistemas de
produgio de dados cientificos para destacar uma interpretagio do
mundo determinada por métodos especificos, nde como uma cifra
que denota objetividade. A objetividade permanece imanente ac
sistema. Isso também leva & critica dos modelos de natureza com
r::or.numca(;ﬁo mmersiva, produzidos pela arte virtual, cuja ideologia
€ simular que os eventos digitais sdo experiéncias da natureza. A
natureza auxiliada por computador ocupa uma posigio diametral-
mente 0posta, que apresenta com clareza a base digital dos mundos
1magéticos e, através dos knowbots, permite que o observador en-
tre em espagos de agdo dialdgica com uma quantidade enorme de

modelos abstratos de fendmenos naturais. A Knowbotic Research
ofel:ece camadas visuais em um espago de imagens repleto de sim-
bolismo cientifico, através do qual os guias do usudrio sio os know-
Z:t.;‘; :slqeil .p;:')pnos uma 1.ncorporag:§0 da busca, do foco e do modelo

Em vérias entrevistas, Christian Hiibler declarou que as metas
fio grupo Knowbotic Research 5o a criagdo de um espago para agdo
idéias e pensamento no qual conceitos divergentes possam entrar em’
conflito, Para Hiibler, a tarefa de um artista é construir uma estrutura
em que 0s usudrios consigam gerar eventos poéticos e abstratos:

7 Ver H.z'ms Ulrich Reck, “Computer Aided Nature: Knowbots und Navigatoren: Ein
Gesprach. u.a. ither Kunst, Wissenschaft und korrespondierende Realitiiten zwischen
Hans Ulrich Reck und Konwbotic Research™, in: Reck et al,, 1996, p.4.
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Nés somos a favor de experimentos que, sem projetar novos siste-
mas ou estruturas, desenvolvam situagdes transitdrias e ndo locais espe-
cfficas através da movimentagio pelos estratos sobrepostos de processos
fisicos e eletrbnicos. Nao obstante, eu ainda chamaria o que estamos

; PPN, |-
trabalhando de “baseado na miquina™,

isto €, ndo baseado no humano. Essa € a resposta d(.) grupo Know-
botic Research is visdes apocalipticas no estilo de Vilem Flusser ou
Jean Baudrillard. Esse tiltimo teme que, quando confrontadas com
méquinas de imagens virtuais, as pessoas

prefiram renunciar a seus poderes criativos a fim de se exercitarerfl edese
divertirem com a mediagio das m4quinas. Pois o que essas méquinas ofe-
recem &, acima de tudo, o espeticulo do pensamento ¢, em suas relagdes
com as méquinas, as pessoas optam pelo espetdculo do pensamento em
vez de pelo pensamento em si (Baudrillard, 1989, p-123).

O DWTKS, no entanto, representa uma méquina que induz ao

pensamento.

The Virtual Denkraum I: The Home of the Brain {1991)‘ .
Outro exemplo de como os artistas tentam se distanciar d.o ilu-
sionismo puro, enquanto fazem uso extensivo de.seus MECanisImos
¢ técnicas, é The Home of the Brain: Stoa of Berlin, um espago ele-
trénico de comunicagio criado por Monika Fleisc}?mam‘l e Wolf-
gang Strauss. Esse ambiente interativo € imersivo ¢ vwe;lmado com
audiovisual, por meio de luva digital e capacete HMD®. Desenvol-

8  Ver Hans Ulrich Reck, “Sprache und Wahrnehmung an Schnittstellen Z\'vischcn Mens-

chen und Maschinen™, i Kunst und Ausstellungshalle der Bundesrepublik Deutschland
.244-71, citagio p.257. _

9 %‘?f J?};;'I;czof the E?raif:: foipcxposta entre 1991 ¢ 1992 no ljérum de Arc!ultetuAr;a em j}u-
rique, Sufga, na exposigio Soft Target, no Kiinstlenvcr}(slatle, em M.u:_uque, e:;fi . a:
na Ars Electronica, no Museu Estadual em Linz, Austria, ¢ na exposigio New Realities:
Neue Wirklichkeiten, no Museu de Design, em Zurique, Suf¢a.

vido em 1991, no instituto ART+COM, em Berlim, para pesquisa
¢ desenvolvimento em desenho assistido por computador, a obra
ganhou o primeiro prémio — Golden Nica — na categoria Arte In-
terativa no Festival Ars Electronica, em Linz, na Austria, em 19992,
Qualquer descri¢do e andlise adequadas desse trabalho obriga a
uma adesdo total a0 espago de imagens interativas, dindmico e 3D
de sua realidade virtual. Fotografias, slides ou video podem, no mé-
XImo, provocar impressées de movimento ou textura, porque essas
midias fixam seus sujeitos e, no caso do video, as gravagdes sio li-
neares. Como ¢ o observador que dispara ou seleciona as imagens
vistas em obras de arte virtuais, nem arquivos em video nem Quick-
time podem capturar ou transportar as novas qualidades estéticas
da realidade virtual, tais como interagio, efeitos espaciais, imersdo,
design de interface e impresses sensoriais resultantes.
Monika Fleischmann e Wolfgang Strauss, nascidos em 1950 ¢
1951, respectivamente, estudaram na Academia de Arte (Hochs-
chule der Kiinste) em Berlim. Em 1988, ajudaram a montar o ins-
tituto ART+COM?, destinado ao projeto de pesquisa interdisci-
plnar e a0 desenvolvimento de novas técnicas informatizadas de
comunicagdo e design e apoiado pelo governo de Berlim ¢ pela Te-
lekom-Berkom. Como muitos artistas da computagio, Fleischmann
apresentava um histérico multidisciplinar, tendo trabalhado em
moda e no teatro. Em 1993, ela foi indicada para diretora artistica
do Instituto de Comunicagio Mididtica no Centro de Pesquisa em
Técnica da Informagao (GMD) em Sankt Augustin e, com Strauss,
14 fundou o Estudos e Pesquisa em Arte Mididtica (MARS)", em
1997. O objetivo deles era aplicar os métodos artisticos no desen-
volvimento de espagos virtuais, novas formas de interagdo entre
humanos ¢ computadores, melhor execugio de movimentos e in-
terfaces criativas. Fleischmann ¢ membro permanente da equipe
de pesquisa do GMD ¢ professora na Escola Superior de Arte e

10 <http:ffwwwartcom.de>
11 <http:/\mv.viswiz.gmd.de/VMSDfPAGES.en/nﬂa/L mars.html>
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Design, em Zurique, na Suiga, sendo a primeira mulher a exercer os
dois cargos simultaneamente.

Wolfgang Strauss € um arquiteto que desenvolveu seus experi-
mentos sobretudo no campo das instalagbes € da arte de performan-
ce. Desde que se juntou a0 GMD, em 1993, ele tem trabalhado em
vérias solugBes para os problemas de interface’”. Em 1995, tornou-
se professor de arte mididtica e design no Laboratério Midistico
da Escola Superior de Belas-Artes, em Saarbriicken, na Alemanha.
Fleischmann e Strauss estio entre os artistas mididticos mais co-
nhecidos da atualidade. Eles j& expuseram seus trabalhos em muitos
lugares do mundo, incluindo o Intercommunication Center Tokyo
(ICC), o Museu de Design, em Zurique, 2 Haus der Kunst (Casa
da Arte), em Munique, o Centro Georges Pompidou, em Paris; o
MOMA, em Nova York e festivais como o Ars Electronica, a Bienal
de Veneza, o Siggraph, o International Symposium on Electronic
Art (ISEA), o Imagina, em Monte Carlo, e muitos outros. Suas int-
meras palestras e publicagBes lhes trouxeram muitos convites para
trabalhar em comités de instituiges importantes, incluindo o Insti-
tuto Goethe ¢ 2 EXPO-2000, e bancas de selegfio de conferéncias,
tais como as influentes ACM e ISEA.

Em The Home of the Brain, uma luva digital (VPL — Dataglove
com software VPL BodyElectric) e sensores no HMD liberam co-
mandos para o sistema, que consiste em uma Crimson Silicon Gra-
phics Workstation ¢ um pacote de software™. Em tempo real, que
nos anos iniciais da arte virtual era acompanhado de movimentos
bruscos, o computador responde com segdes de imagens e sons
que sdo disparados pelos movimentos do usuério da luva e dos sen-
sores. Somente uma pessoa por vez pode usar o HMD e experimen-

12 Responsive Workbench: Spatial Navigator, para o The Home of the Brain: Virtual
Balance, para Skywriter: Touch Interface, para Liquid Views: Interface for Distance and
Approach for Rigid Waves, Interface for Movement {rastreamento de cimera) e Dynamic
Gesture (Theremin).

13 Radiosity Software, um desenvolvimento interno da ART+COM, 05 CD-ROM ¢ IRIX
Development CD-ROM.
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tar a imerséo; outros visitantes véem as imagens geradas em uma
tela'* de aproximadamente nove metros quadrados, em uma sala na
penumbra, com cerca de vinte metros quadrados, e sio convida-
dos a tecer comentérios. O usuério do ambiente & visto como uma
sombra atrés de uma limina de vidro. A estrutura da instalagdo, que
data de 1992, é um arranjo que pode ser modificado ou estendi,do a
qualquer momento pela modificagdo do programa ou da interface:
trata-se de um trabalho em andamento'. Muitos visitantes dizem
tt?r.vivenciado a decodificagio do programa de imagens e a possi-
bilidade de descobrir conexdes como um jogo. Assim como outros
?rtistas de realidade virtual, Fleischmann e Strauss estio certos ao
interpretarem seu trabalho como uma tentativa de tornar a expe-
riéncia sensorial possivel nos mundos virtuais também: “Estamos
afetando a teoria de que o homem est4 perdendo seu corpo para a
tecnologia. Em nossa opinifio, as midias interativas est3o apoiando
0s mecanismos multissensoriais do corpo e, dessa forma, estenden-
do o espago para jogo e agio”"*.

The Home of the Brain representa uma forma totalmente nova
de espago piiblico: o das redes de dados globais. Nas palavras de
Sf:rauss, trata-se de um “espago de simulagio morfol6gica, em mo-
vimento”", que pode ser vivenciado de forma multissensual e inte-
rativa. A concha arquitetdnica desse arquivo digital, para diferentes
abordagens teéricas de midia, toma como modelo a Neue National-
galerie (Nova Galeria Nacional), de Mies van der Rohe, em Berlim®®.

14 Atclamede 2,9 m % 3,2 m, & 0 projetor é um projetor multimfdia Sony SCRT.

15  Strauss, em mensagem de e-mail ao autor em 15 de dezembro de 1998, Mais recente-
mente, 0s artistas explicaram sua idéia da seguinte forma: “O piblico na frente da tela
funcionava como o coro na tragédia grega e, dessa forma, tinha um papel diferente da-
quele do usudrio comum, pois comenta a navegagio € a interagiio da cibernauta: *Volte
20 canto vermelho de Flusser™ (e-mail ac autor, 27 de maio de 2001).

16 Mensagem de e-mail ao autor, 27 de maio de 2001,

17  Wolfgang Strauss ¢ Monika Fleischmann em film und arc 1, 2-5 de dezembro, 1993
Graz, Austria. ' , ’

18 Originalmente, Fleischmann ¢ Strauss conceberam The Home of the Brain como um
evento discursive para o teatro. A idéia s¢ inspirou na produgio do Schaubithne Theater
de Berlim, Rudi (1986), na Filmhaus Esplanade, dirigida por Klaus Michael Gruber.
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Figura 52 M. Fleischmann e W. Strauss: conceito para a instalagdo de realidade virtual
The Home of the Brain. Esbogo feito com caneta de feltro, 1991, inédito. Reproduzida por

gentileza dos artistas.

Trata-se de uma versio moderna do antigo stea grego, que oferece um
espago simulado, altamente simbélico de pensamento e inform'af;ﬁo,
onde acontece um discurso metaférico sobre as implicages éticas e
sociais da nova tecnologia de midia. A intengéo declarada do projeto
era transportar as reflexdes ¢ as informagdes sobre essas q.uest(‘ies
para o domifnio ptblico. Com tal finalidade, o espago da imagem
contém uma selecio de comentdrios que ilustram fundamentalmente
as diferentes posi¢des intelectuais no debate (Figura 52).

O espago imagético da Neue Nationalgalerie virtual expe for-
mas cOnicas pretas como se fossem troncos de érvores, elementos
planos como assoalho e paredes cobertas com arcaicas runas l?ran—
cas. Quatro casas, distribuidas na forma dos pontos de uma buss?-
la, estdo agrupadas ao redor de um labirinto central. As casas sdo

No entanto, j4 que os protagonistas que haviam escolhido ndo estavam disponiveis, 05
artistas 5¢ obrigaram a transportar o evento para a esfera virtual,
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habitadas por quatro cientistas da informdtica e filésofos dla midia,
que travam uma discussio simbdlica sobre o impacto social e éti-
co das novas tecnologias de midias. Naquela época, Fleischmann e
Strauss estavam muito insatisfeitos com a atengio piiblica que essas
questdes recebiam:' no infcio da década de 1990, as discussdes
giravam em torno de questdes relacionadas com a revolugio técnica
na produgio de imagens, a criagio dos espacos virtuais semelhantes
& realidade, a busca pela inteligéncia artificial (IA), e as conseqiién-
cias para os individuos e a sociedade. Os quatro especialistas sele-
cionados para habitar as casas foram: Joseph Weizenbaum e Marvin
Minsky, especialistas em IA ¢ computadores, ¢ os fil6sofos Paul Vi-
rilio e o falecide Vilém Flusser?. Qlhando para trds, mais de uma
década depois, a opgao dos artistas por essas quatro personalidades
foi sdbia e perspicaz, pois, embora nio fossem muito famosos na
época, agora sio cldssicos da teoria mididtica,

Os quatro sdo representados visualmente em porta-retratos gra-
nulosos, como grandes placares inseridos por mapeamento da tex-
tura no espago imagético, com seus nomes em letras grandes, um
leitmotif associado a cada um e citagdes em banners. As correntes
de pensamento flutuam como faixas de Mébius, girando ao redor
dos objetos virtuais, em uma combinagio de imagens e palavras. Ao
entrar em uma das casas, o interagente também ouve as citagdes se-
lecionadas pelos artistas. Ao se mover, o interagente pode compilar
uma colagem individual de declaragdes multilégicas.

A cada um dos quatro pensadores foi atribuido um elemento
essencial — fogo, ar, terra ou 4gua — uma cor e um som, £ signifi-
cativo que todas essas categorias compartilhem o ndmero quatro.
Ndao € possivel catalogar aqui toda a iconografia do design, mas é

19 Monika Fleischmann: “Existem muitas pessoas aqui [na virtual Neue Nationalgaleric]
cujas opinides deverizm ser translormadas em quadros ¢ ouvidas, porque os desenvol-
vimentos tecnalégicos e seus efeitos em nosso mundo real nio sio a Gnica preccupagio
dos artistas da informética™ (anotagfies ndio publicadas, datadas de 22 de novembro de
1991, do arquivo pessoal da artista).

20 Flusser morreu em um acidente rodovidrio pouco antes de o projeto ser completado.
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importante indicar o escopo e amplitude da referéncia cultural da
concepgio do trabalho: quatro elementos®, quatro pensadores®,
quatro formas estereométricas espaciais®, quatro cores™ e quatro
leitmotifs® somam-se a uma associagio que s¢ submete aos mode-
los de mundo advindos da doutrina de elementos de Platdo. O uso
de um tal sistema na construciio formal do trabalho fornece a fun-
dagio histérica e cultural que ratifica sua procedéncia na cultura
ocidental. Foi o Timeu de Platio o primeiro a identificar os quatro
elementos com as formas geométricas do tetraedro, cubo, icosaedro
e octaedro. Com excegio do icosaedro, que foi substituido pela es-
fera, The Home of the Brain segue o sistema platonico. Além disso,
cada forma geométrica comporta muitas conotagdes culturais e his-
téricas, e o nlimero quatro, a divina quaternitas, 0 nimero que liga
os clementos, humores, estages e virtudes primordiais, entre outras
coisas®, também tem uma dimensao intercultural”’. Nas palavras de

21 Na Idade Média, a doutrina dos elementos foi reinterpretada de acordo com a teologia
crist, e a escola neoplatdnica de Marsflio Ficino deu nova vida & cosmologia de Platdo.
Os quatro elementos receberam um significado secular e serviram como analogia para as
estraturas tedricas dos flésofos contemporineos. Em sua obra Jconelogia (Roma 1603,
p-123), Gesare Ripa apresenta uma estrutura referencial para retratar 05 quatro elemen-
tos. A alquimia também adotou a tradigio dos quatro elementos. A respeito da iconogra-
fia dos elementos, ver também Frey etal., 1958, p.1256-88.

22 Os quatro fil6sofos discutindo € um motivo gue também suscita associagBes medievais.
Ver Esmeijer {1978), ilustragao 26.

23  Alguns exemplos de estudos da histéria de construgGes, idéias ¢ importincia de formas
espaciais estereométricas: a pirdmide, Hermann (1964) e Schmidt (1970}; o cone na
Idade Média, Baltrusaitis (1960} e, nos séculos XIX ¢ XX, Sedlmayr (1935/1940). A
respeito de Ledoux ¢ Boullée em especial, ver Reudenbach (1989), esp. p.50ss. Ver tam-
bém Vogt (1969}, p.249ss. Sobre as conexBes entre matemética, Sptica, filosofia ¢ arte,
ver Richter (1995).

24 A selegiio de cores em The Home of the Brain ndo deriva de Platao nem das quatro vert
colori de Alberti, que atribui o cinza & terra (Albert 1975), ou 2s seis cores de Leonardo
{ver Leonardo da Vinci, 1882, p.274}.

25 Sio catdstrofe, esperanga, utopia ¢ aventura. O sistema de lesmotifs filoséficos lembra va-
gamente o Farben-Tetraeder (tetracdro das cores) de Goethe de 1816/1817 (ilustragio
90), que associava as cores azul, amarelo, verde e vermelho com discernimento, razdo,
sensualidade ¢ imaginag3o. Essa & uma disposigio semelhante.

26 Para obter uma descrigdo detalhada, ver Esmeijer (1978), p.59ss.

97 Sobre aspectos intelectusis da quaternidade, ver Jung et l. (1968), p.73ss.
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Figura 53

The House of
Catastrophe,
associada ao
filésofo Paul
Virilie. No primeire
plano, Modulor,
fotografia da obra
The Home of the
Brain, Reproduzida
por gentileza dos
artistas.

Fleischmann, The Home of the Brain é “um mundo de arquétipos”
(ver Fleischmann & Strauss in Fleischmann, 1992, p.100), uma re-
feréncia ao conceito de Jung do inconsciente coletivo: os arquéti-
pos (ou “imagens originais”) representam, na psicologia de Jung,
a estrutura da personalidade que preserva a experiéncia passada
'flcunrfu]ada das espécies humanas. Essas disposi¢des universais da
u.nagmag:ﬁo humana estdo sempre presentes no inconsciente cole-
tivo e pjodem ficar ou ingressar no nivel consciente em situagdes
especiais, tais como sonhos, fantasias e visdes, ¢ também em mitos e
contos-de-fadas, na forma de simbolos®.

.Posicionada entre os p6los da distribuigio quaterndria no espago
de'nnagem virtual estd uma figura humana abstrata, de cor cinza-me-
télica, c1.1ja postura e proporgdes fazem lembrar a obra Modulor, de Le
Gorbusier. Em pé sobre uma plataforma preta, essa figura fornece ao

28 Sonhos e mitos levaram Jung a formular a teoria de que apenas parte da psique humana
é e'xc]usiva, subjetiva e pessoal. Em contraste com seu inconsciente individual adquirido,
o m..conscimte coletfve € comum a todos ¢ caracterizade por arquétipos, em particular
por imagens relacionadas com o género do animus e da anima. Jung acreditava que a
naturcza ¢ a psique eram ligadas, niio apenas casualmente, mas também em termos de
significado, transcendendo os limites de tempo ¢ espago. Ver Jung (1926, 1928).
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observador um ponto de referéncia, um lembrete da escala humana
dentro do espago virtual (Figura 53). O labirinto no centro, definido
pela doutrina dos elementos como a localizagio da quintesséncia, nio
é plano, mas se abre em forma de leque e cresce no espago circunja-
cente em movimentos sinuosos. O labirinto 3D, que passa por alte-
ragdes multifacetadas de diregdo, tanto no sentido horizontal quanto
no vertical, é uma metéfora esclarecedora para a recepgao do tipo co-
lagem, que resulta do ato de unir as afirmagbes dos quatro pensado-
res?. Além disso, representa a ambivaléncia da navegagio pelo trajeto,
possivelmente sem fim, da instalagio e da meta utdpica em seu centro.
Refere-se ao discurso dialético que o visitante pode construir com os
pontos de vista amplamente divergentes dos quatro pensadores.

O titulo completo da obra, The Home of the Brain: Stoa of Berlin,
também proclama seus vinculos histéricos e culturais. Stoa Poikile
era uma edificagio na Atenas antiga, um corredor longo, retangular
¢ cheio de colunas, e seu nome se referia s pinturas que abriga-
va. Era o centro das comunicagdes e, em 300 a.C., Zendo de Citio
ali reuniu seus seguidores e fundou a escola filosdfica de mesmo
nome, os filésofos de Stoa, ou estéicos. De maneira interessante,
Fleischmann e Strauss interpretam a receptividade da Stoa da An-
tiguidade como um modelo para discusséo ptiblica, por exemplo
como o movimento Open Source. Os estéicos explicavam o cosmo
pela doutrina dos elementos (Pohlenz, 1992, p.71ss), cuja concep-
¢io central era a idéia do ser humano como uma unidade holistica,
mental ¢ fisica, parte do Deus-Natureza onipresente. O conceito de
oiketosis, a base da ética est6ica, denota essa relagio nos ensinamen-
tos de Zendo, como Pohlenz confirma:

29 As gravagiies de som utilizadas na instalagdo vém de gravagdes de video ou programas
de televisio: Weizenbawm e Minsky, do programa Chips statt Fleisck im Kopf, canal de
televisao alem3o SAT 1,11/91; as palavras de Flusser vém de uma entrevista dada duran-
te o simpésio Aussenrdume Innenrinme da Sociedade para Teoria do Filme, no Museu
de Arte Moderna, Palais Lichtenstein, em Viena, Austria, em novembro de 1991. Para
o5 labirintos, ver estudo erudito de Santarcangeli (1967) € a vasta colegdo de labirintos
histéricos em Kern (1982). Ver também Doob (1990).
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Do nascimento em diante, a percepgio externa é conectada com
percepgao interna, ou sinestesia, que ¢ a consciéneia do ew, ¢ & dessa au-
t(?per.cepgﬁo que surge o primeiro movimento do espirito ... Consiste em
direcionar-se para o préprio ser, o que dd uma sensacdo e pertenca e de
“autodedicagio”. Isto & otkesosis (ibidem, p.1 14)%,

d

E significativo que um outro conceito-chave seja o de que tudo
que € real é compreendido como corpéreo.

De forma programdtica, as citagdes dos quatro pensacores des-
crevem os desafios diante da sociedade contemporsnea: Quais sio
as 1mPlica§:6es politicas, culturais e sociais da Internet? Quais serdo
0s E.:fﬂlt(')s dos espagos imagéticos semelhantes 4 realidade ¢ das ex-
periéncias neles realizadas? A criagio de IA ¢ possivel? E desejdvel?

-U‘rn clemento central no pensamento de Marvin Minsky, um dos
mais importantes representantes da pesquisa de ponta em IA, & a
reprodugio e otimizagio artificial das faculdades mentais humanas.
Seu trabalho no Massachusetts Institute of Technology (MIT) en-
volve a ter:‘ttativa de decodificar o mapa do cérebro humano. Ele de-
fende a criagio de uma chamada Mentépolis, em que as estruturas
do. cérebro humano sobreviveriam A morte biolégica de seu hospe-
deiro em forma digital. Aqui, Minsky continua uma longa tradigfio
que compara os humanos 3s mais modernas méquinas j4 em funcio-’
namento ou ainda em desenvolvimento: o cérebro é uma mdquina
com apenas um trilhdo de pecas, que talvez algum dia nao paregam
ser tantas. Atualmente usamos 2 palavra “mecinico” com conotagio
d‘e desdém. Um dia, no entanto, usaremos os termos “semelhante &
v1lda” ou “semelhante ao cérebro humano” quando quisermos dar
a 1déia de chato e limitado, sem maior interesse (ver Minsky, 1991
p. 12) A pergunta “Como as méquinas poderdo prolongar a :zida?”:
Minsky responde: “Iremos nos reconstruir. Encontraremos aquelas
partes do cérebro que pensam, sentem e aprendem, ¢ transferiremos
€ssas estruturas para novas partes, que ndo serio feitas de material

30 Qikeiosis “em dltima andlise, envolve toda a humanidade” (p.115).
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facilmente destrutivel” (ibidem). Em outra entrevista, quando lhe
perguntaram “Em outras palavras, vocé pretende mudar a mente
humana, por exemplo através da construgio de computadores no
cérebro. Isso é uma conseqiiéncia da IA?”, Minsky respondeu:
“Essa & a conseqiiéncia da pesquisa sobre inteligéncia, Quando se
sabe como o cérebro funciona, pode-se construir um novo” (Minsky,
1950b, p.103; 1988). As rafzes misticas ¢ religiosas dessas idéias fi-
cam ainda mais aparentes no trabalho dos neognésticos, tais como
Hans Moravec, que apoiou a posigdo de Minsky e a projetou para
o futuro (Morave, 1996). Aqui, as utopias tecnol6gicas convergem
com idéias religiosas. Moravec, professor na Carnegie-Melion Uni-
versity de Pittsburgh e fundador do maior programa de robética no
mundo, previu que, se a velocidade dos computadores continuar
a aumentar de forma exponencial, os préximos vinte anos verdo o
desenvolvimento de robds com maior capacidade de pensar e sentir
que os humanos. Esses robds serdo capazes de se auto-reproduzir ¢
poderfo colonizar o espago exterior, superando assim as imitagdes
de espago ¢ tempo. Porém, por serem muito superiores aos meros
mortais, esses andréides irdio precipitar a extingio da espécie huma-
na, pois, na histéria da evolugio, de acordo com Moravec, nenhuma
espécie jamais sobreviveu ao confronto com um oponente superior.
Diante desse apocalipse iminente, a tinica opgao da humanidade
para fugir da extingdo seria fazer o download de si mesma. Através
de uma cépia digital de cada individuo, corn meméria, consciéncia e
inteligéncia, que seriam liberadas do corpo “supérfluo”, os anterior-
mente conhecidos como humanos teriam liberdade para criar uma
comunidade de mentes na rede de dados eletrénicos do futuro®™.

31 Nio & de surpreender que Moravee esteja, além disso, convencido de que os corpos se-
rao transformados em matrizes no ciberespago e “o processo Hsico grosseiro de mudanga
ser substitufdo por uma onda de transformag@es ciberespaciais mais répidas e imper-
cepliveis, até que, finalmente, tudo se transforme em uma bolha da mente se expandindo
quase A velocidade da luz” (ver Moraver, 1999, p.257). Ao mesmo tempo, “os limites da
personalidade serdo muito fluidos ~ no final, até mesmo aleatérios € subjetivos, uma vez
que relacionamentos fortes e fracos entre os corpos surgirdo ¢ se dissolverdo novamente”
(ibidem, p.258).
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Figura 54 The House of Utopia. Fotografia da obra The Home of the Brain. Repreduzida por
gentileza dos artistas.

Na instalag&o, Minsky foi associado ao elemento 4gua, 3 forma
geométrica da esfera e A cor azul (Figura 54). Ao redor de sua Hou-
se of Utopia (Casa da Utopia), giram faixas de pensamentos como
“Voct consegue imaginar que eles tinham livros que nio falavam
entre si?”, “Nao h4 diferenga entre sonho e realidade” e “Pensar é
como uma casa”. Estas substituem as selegbes que os artistas ha-
viam feito: “Futuras geragSes de computadores serio tio espertas
que teremos sorte se elas nos conservarem como animais de esti-
magao” ou “Somos apenas experimentos na Terra, e deverfamos ter
orgulho disso™2,

Joseph Weizenbaum, que também lecionou no MIT, é antipo-
da de longa data de Minsky; acredita que o pensamento ético nas

32 Esboge inédito feito por Fleischmann e Strauss, no infeio de 1992, arquivo pessoal do
autor.
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ciéncias naturais precisa ser fortalecido. A instalagio inclui citagdes
de Weizenbaum como “Os seres humanos sdo muito simples” e “A
suposta impoténcia do individuo é talvez a ilusao mais perigosa que
alguém pode nutrir”. Weizenbaum rejeita a idéia de que os compu-
tadores possam adquirir a inteligéncia do ser humano e insiste na
diferenga fundamental entre humanos e computadores™.
Weiznbaum vé& o conceito mecanicista da IA como simplista ¢
limitado, e critica amplamente a “grande fantasia perversa da inteli-
géncia artificial” (Weinzenbaum, 1976, p.203). Em sua opinido, nio
é possivel sintetizar a inteligéncia. A inteligéncia envolve a capacidade
de formar associagBes, fazer abstragBes e transposigdes, e inclui co-
nhecimento contextual — algo completamente inexistente no com-
putador, uma vez que ele nio consegue construir relagtes seménticas
entre as coisas (idem, 1992, p.169). No espago virtual, Weizenbaum
mora na casa em forma de cubo, denominada House of Hope (Casa da
Esperanca); a ele € atribuido o elemento terra, com seu sussurro das
4rvores e a cor verde. Uma nova onda de utopias homem-maquina,
disparada pelo texto de Moravec, Mind of Children, desta vez com
seres “que sio superiores em capacidade com relagdo aos seres hu-
manos em um fator de um milbdo de milhges de milhdes de milhdes
de milhdes (isso representa 10°)” (Moravec, 1988, p.74), induziu
Weizenbaum (1992) a atualizar seu ensaio critico sobre a variedade
mais extrema. de IA. O foco dessa critica € a instalagio de uma “or-
dem divina®, que coloca 0s computadores acima dos humanos.
Vilém Flusser (1985, p.9), cujas idéias foram particularmente -
fluentes na Europa, previu que aimagem técnica iria desencadear uma
revolugio cultural de proporgdes inimagindveis. Avangos ripidos na
tecnologia da informética acabariam com a necessidade dos seres hu-

33 “Q homem nio & uma méquina. Devo argumentar que, embora o homem quase certa-
mente processe informag@es, cle no as processa necessariamente da mesma forma que
os computadores” (Weizenbaum, 1976, p.203). Penrose critica o preceito fundamental
do hardware da TA de uma perspectiva matemdtica: “A idéia & que a atividade mental é
simplesmente a realizago de uma seqiiéncia bem definida de operagdes, freqiientemente
referidas como um algoritme” {Penrose, 1989, p.17); ver também o ensaio critico de
Dreyfus {1972), e mais recentemente Dreyfus (1992).

manos de trabalhar e pensar por si, transformando-os em apéndices
cerebrais dos mundos das imagens técnicas, em meros jogadores (ibi-
dem, p.123). Flusser declarou que o desenvolvimento de uma nova
antropologia seguia 0 modelo do pensamento informatizado:

Aquilo que chamamos vida niio pode ser analisado em termos de part(-
culas ou de genes, para citar apenas dois exemplos interessantes, mas, gra-
¢as & engenharia genética, cles podem ser recombinados a fim de criar novas
informag@es ¢ de produzir “formas de vida artificial”. Ou, entio, os com-
putadores podem sintetizar mundos alternativos, que eles projetam usando
algoritmos, isto é, sitmbolos do pensamento matemético e que podem ser
tio concretos quanto o ambiente ao nosso redor. (Flusser, 1991a, p.155)

. Radical em seu pensamento, que muitas vezes é expresso ¢m
linguagem n#o-convencional, Flusser projeta as conseqiéncias de
sua visdo do futuro no “corpo supérfluo™: “Assim que o corpo en-
trar em jogo, exibindo defeitos irrepardvets, é tarefa da medicina
desligd-lo da maneira mais suave possivel” (ibidem, p.160). Essas
conclusdes apocalipticas levaram Flusser a uma nova forma de an-
tropologta: “Nao somente uma nova ontologta, mas também uma
nova antropelogia nos estd sendo imposta. Devemos entender a nés
mesmos — nosso eu — como uma dispersio digital desse tipo. Nés,
também, somos ‘computagdes digitais’ feitas a partir de possiveis
constelagGes de pixels” (ibidem, p.156). A argumentagio de Flusser
de que foi abolida a diferenga entre o eu, ou o ser, e a imagem digi-
tal dinmica de pixels, ou aparéncia, é essencialmente uma versdo
moderna da crenga nos icones, que reconhece que a imagem, assim
cOmo 0 Corpo, possui uma qualidade real, algo de real.

Flusser, fascinado pelos mundos de imagens geradas por com-
putador, assim como via que as barreiras entre o ser humano e a tec-
nologia estavam desaparecendo, também declarou que o limite entre
a arte ¢ a tecnologia avangada nfio mais existia. No entanto, em sua
opinido, as estruturas pelas quals as imagens técnicas eram comuni-
cadas “levavam ‘automaticamente’ a uma sociedade {ibidem, p.68}
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fascista”™, sobre a qual Flusser nos alertou. Para sua propria disa-
plina, a filosofia, ele prevé “a matematizagio do discurso filoséfico
¢, vice-versa, a filosofizagio da tecnologia — a verdadeira meta do
nosso pensamento” (ibidem, p.68). A casa dele éa House of Adventu-
re (Casa da Aventura), dedicada & sua visao do espago fludo, e a ele
coube a pirdmide, a cor vermelha e o som crepitante do fogo. Faixas
Mébius proclamam “Os sons $io lembrangas” e “A telematica ficard
mais sensual”, enquanto o visitante ouve as palavras “A tecnologia s6
tende a ficar melhor, mas o homem provavelmente ficaré pior™.

N30 nos surpreende que a contraparte de Flusser seja Paul Vi-
rilio, cuja teoria mididtica postula que a humanidade é vitima do
tremendo processo de aceleragio que transformou o transporte e as
telecomunicages, que rouba o espago de tempo de nds, humandi-
des antigos e lentos. “Se o tempo € histéria, entdo a velocidade €
meramente alucinagio” (Virilio, 1972a, p.49). Virilio € o filésofo da
velocidade, da “dromologia” — uma drea que, segundo ele, combina
a histéria da tecnologia, da estratégia militar, dos estudos urbanos, da
estética e da fsica. De acordo com Virilio, todas as formas de trans-
porte e comunicagao diferem de seus predecessores por ser mais ré-
pidas; o desenvolvimento da cultura mididtica leva & produgao cada
vez mais répida de estimulos e de processos de percepgao, em quea
tecnologia militar e as técnicas de ilusao sio as forgas propulsoras. O
ambiente virtual de Strauss e Fleischmann contém as seguintes de-
claragBes-chave de Virilio: “Atualmente, ainda estamos vivendo em
tempo extensivo, de cidades, histéria, meméria, arquivos ¢ da pala-
yra escrita, e em tempo intensivo, das novas tecnologias. Pois nunca
estaremos presentes nas bilionésimas partes dos segundos”™*.

Para Virilio, a velocidade das novas tecnologias da midia amea-
¢a toda a esfera da politica, ¢ sua percepgao desse perfodo leva-o
a insistir que elas devem ser reformadas e relacionadas a0 espago

34 No sentido de concentragio.

35 Fxirafdas da entrevista citada anteriormente,

36 “Onvitencorele temps extensive des ville, de Dhistoire, des memotrs, des archives, des érils,
et e temps intensive de nouvelle technologie. Cestla programme d'absence~ Cen'est qu'um
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da velocidade®. Um banner tremula ao redor da sua House of Ca-
tastrophe (Casa da Catdstrofe) com as palavras “Aesthetics of Di-
sappearance”, estética do desaparecimento, titulo de uma das obras
mats famosas de Virilio, em que o filésofo diz um adeus melancé-
lico & diferenca produzida pela distdncia espacial: “A reconciliagdo
do nada e da realidade e a suspensdo do tempo ¢ do espago pelas
altas velocidades substitui o exotismo das jornadas com uma vasta
expansio do vazio” (1986b, p.122).

No infcio da década de 1920, Aby Warburg j4 havia descrito o
processo de desaparecimento das diferengas culturais através da in-
trodug@o das novas midias. A perda da distincia e a crescente “pe-
quenez” do mundo em face dos sistemas modernos de transporte
e da telecomunicagio de informagdes foram vistas por Warburg
como ameagas ao espago do pensamento nas ciéncias naturais e na
consciéncia cultural: “Telegramas e telefones destroem o cosmo. A
reflexdo mitica e simbélica cria espago para a meditagdo ou o pen-
samento na luta por vinculos espirituais entre 0 homem e seu am-
biente, mas isso ¢ assassinado pelas conexdes elétricas em porgdes
de segundos” (Warburg, 1995, p.59). A instalagio associa Virilio
ao amarelo, 20 octaedro, ao elemento ar e ao som de tempestades
que se aproximam. Entre outras citagdes, estdo “Hoje alguém pode
morrer em um labirinto de sinais; antes, morria-se porque ndo havia
sinais” e “A violéncia da velocidade aniquila™.

Em suma, esses quatro pensadores foram escolhidos por causa
da polaridade de suas posigdes , € isso se refletiu na polaridade do
design da obra de arte. Os artistas ndo tentam sintetizar as afirma-
¢bes dos especialistas; isso é deixado para os visitantes, que nave-
gam e interagem com as vérias esferas das imagens.

Em 1991, The Home of the Brain (Figura 55) mostrava, de for-
ma marcante, uma visao geral do novo paradigma da comunicagdo

programme ... notre absence definitive, Parce qu'on ne serait jamais 2 dans lés milliardes
des secondes.”
37  “U faudrd réaventer un politique qui soit Ii# a Uespace vitesse.”
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Figura 55 Fotograha da
obra The Home of the Brajn.
Reproduzida por gentileza
dos artistas.

através de imagens técnicas. Mais tarde, foi uma metdfora para o
novo espago piiblico de telemética, um tipo completamente novo
de férum ptblico, que se desenvolveu rapidamente com a Internet
¢ suas tecnologias. Devido a essa forma digital, a recepgio de um
trabalho que estd na rede da Internet pode acontecer em qualquer
lugar do mundo: teoricamente, é “nio localizdvel”. Parte dessa qua-
lidade adere A construgdio real em que Fleischmann e Strauss se ins-
piraram como modelo para seu Stoa virtual, a Newe Nationalgalerze,
de Mies van der Roehe, concluida em 1967. Baseia-se em plan-
tas mais antigas de um edificio comercial para a empresa Bacardi,
que seria construido em Santiago de Cuba. O prédio em Berlim ¢
de fato uma “versio em estrutura de ago do edificio Bacardi”. O
edificio original nunca chegou a ser construfdo, em decorréncia da
intervencio de Fidel Castro e da Revolugdo Cubana.

Ao mesmo tempo, essa galeria virtual, que € a cena do discurso
quadrilateral na recente revolugdo da midia, representa uma visdo de
arte virtual que ndo é localizdvel ou, no minimo, muito dificil de locali-
zar, simbolizando a relagio entre wma composigio e toda a Net, cujos
canais possibilitam sua recepgiio e tornam possivel a interagio com
ela. Trata-se de uma imagem espacial comemorativa imagindria, no

38 O design original do edificio Bacardi também propunha uma construgio de ago, mas,
quando o arquiteto visitou o local, essa idéia foi abandonada em favor da estrutura de
concreto, por causa da alta salinidade do ar (p.309).
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sentido usado por Francis Yeates, que transporta informagées com-
plexas e concentradas. No labirinto, na interagdo das posices dos
tedricos, a colagem de significados do interagente intelectual cria um
espago de pensamento, que € tecnicamente imaterial e um composto
concentrado de informagdes sem continuidade linear. E esse meca-
nismo que revela a intengdo de um trabalho de informar e instruir.
Como foi salientado anteriormente, o design de The Home of the
Brain recorre extensamente ao niimero quatro, a divina quaterni-
tas, na construg¢io de uma metéfora vivida do mundo, que se refere
aos modelos cosmoldgicos da doutrina dos elementos de Platao.
Esses modelos representam a unidade e o lugar da humanidade na
totalidade da ordem natural. A instalagdo reflete um conceito his-
térico e intelectual que, por um lado, adota a doutrina rigida dos
elementos e, por outro, distancia-se dela para criar disparidade e
uma ampla gama de associages. A realidade virtual, um produto da
tecnologia avangada, € conectada aqui com teorias que, para as pes-
soas de hoje, pertencem a um passado muito distante. Embora elas
proponham uma vis@o holistica da natureza, incluindo os humanos,
sao permeadas por uma aura de obsolescéncia e inacessibilidade
hermética. A pritica de acoplar elementos de histéria da arte e da
produgio cultural, que sdo altamente evocativos e aurdticos, com
os mais recentes desenvolvimentos tecnolégicos tornou-se uma
tendéncia tdo comum que revela caracterfsticas de uma estratégia.
Modelos de realidade virtual, por exemplo de um fkost de prédios
histéricos, tentam transplantar o velho ao novo e sao amplamente
usados para fins de publicidade comercial (Figura 56)*. Além disso,
aligagio da doutrina dos elementos com os conceitos de arquétipos
e de inconsciente coletivo de Jung pode ser vista como uma tenta-
tiva de estabelecer o meio da realidade virtual como parte de um
continuum com profundas raizes histdricas e culturais. Para Jung, a

39  Exposigdes como Die vier Elements no Festival Mididtico em Hamburgo, 1993, e First
Eurofreans em Berlim, 1993, ou a obra de Holden ¢ Locfler, The Nefworked Virtual
Realily Art Museums, sio outros exemplos.
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Figura 56 Anincio,
VIRTUAL REALITY
Speeial Report, outono de
1994, v.1,n.1.
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procissio histérica de imagens sucessivas representava as variagdes
de simbolos arquétipos ou “estruturas teméticas” para a descoberta
de imagens. Em especial, os simbolos de totalidade, elipse, CiI‘Cl:llO
ou mandala representam, em termos junguianos, uma ﬁg.urai\ ptica
perene ¢ fundamental, que articula o caréter Gnico reprimido, su-
blimado ou desejado de mie e filho, homem e mulber, ser humano
e mundo, ego € Deus, ¢ assim por diante, e aparece novamente em
contextos méagicos ¢ misticos™.

Aqui, a ilusio high-tech, a realidade virtual, combina-se com um
conjunto de teorias importantes referentes ao relacionamento holis-

40 Nesse sentido, o estudo de Peter Sloterdijk (2000) sobre a histéria da esfera nos contex-
tos culturais ¢ uma fonte valiosa.
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tico entre seres humanos e natureza, todas elas pertencentes ao pas-
sado. A iconografia do holistico enriquece esse meio de-ilusio com
raizes culturais que, no entanto, foram produto de eras, dimensées
e contextos totalmente diferentes. A implicagdo de combinar a teo-
ria dos arquétipos com a realidade virtual, de que a realidade virtual
facilita o lago entre raga humana e natureza, como o entendiam os
estdicos € como um tema recorrente da doutrina dos elementos, ¢
altamente problemdtica por diversas razdes.

Essencialmente, a realidade virtual representa o divércio com-
pleto entre o sensério humano da natureza e da matéria. Na histéria
do ilusionismo na arte e na midia, a realidade virtual constitui o
maior desafio até o momento para os sentidos humanos e sua rela-
¢d0 com 0 meio ambiente, que os produz, sustenta e permeia. O in-
teragente dentro do espago da imagem reconhece que o visivel é um
ambiente ilusionista no qual as percepgdes dos érgdos do sentido ¢
as quantidades de tempo e espago tornaram-se varidveis. £ altamen-
te questiondvel nessa arte como o conceito antigo dos elementos, ou
da matéria, fez seu retorno; como coisas materiais informatizadas,
talvez brevemente experimentadas hapticamente, passam para a es-
fera digital, imateriais mas mantendo a ilusdo de serem materiais.
Afora as dividas sobre se 0s modelos de mundo baseados na dou-
trina dos elementos de Platdo, que desapareceu mais ou menos na
mesma época em que a alquimia, s3o oportunos ou significativos,
€ questionével se a realidade virtual é um meio apropriado de refe-
réncia para o mundo real. Materialmente, os mundos de imagens da
realidade virtual ndo sdo nada, desconsiderando-se os equipamen-
tos técnicos utilizados para cris-los. Assim, a preocupagio excessi-
va com esses mundos parece um tanto paradoxal, se nfo conseguir
encontrar uma nova diregdo.

Limitada pela tecnologia da época, The Home of the Brain nio
fol uma instalagdio altamente imersiva’!, mas obteve interagfio com

41 Fleischmann ¢ Strauss comentaram em nm e-matf de 27 de maio de 2001: “A instalagio
era altamente ilusionista, como nenhum outro trabalho até entdo, per causa de nosso
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imagens 3D. As limitagdes da ilusdo 6ptica foram compensadas no
nivel conceitual por um programa de imagem que salientava o todo
em seu design de amplo alcance. O desenvolvimento da tecnologia
de realidade virtual estava ainda em sua infincia, portanto o poten-
cial total do conceito da obra, com seus elementos narrativos, lidi-
cos, geradores e até mesmo dionisfacos, ndo pdde se desenvolver.
Contudo, The Home of the Brain fol uma das primeiras expressdes
verdadeiramente observéveis da cultura de imagens virtuais e exibia
qualidades visiondrias.

0 Virtual Denkraum II: Memery Theater VR,
de Agnes Hegedues (1997)

Na Renascenga, os neoplatdnicos construiram templos da me-
mdria virtuais, teatros da meméria, que eram espagos de pensamen-
to, espagos de armazenamento da meméria para o conhecimento
reunido de seu tempo, onde eram possiveis associagdes teoricamen-
te infinitas, em virios niveis entre os objetos expostos e os espagos
de memdéria. Na imaginagio, a mente podia navegar por espagos
que facilitavam os processos combinatérios: ars combinatoria era
o principio fecundo desses teatros de meméria, incluindo-se o de

.Giulio Camillo, por volta de 1550*%. A meta era levar o conhecimen-
to da ars memorativa armazenada no meio cultural do livro, dando-
lhe animagdo e vida, transformando-o em uma visio que dava aces-
50 a0 j4 panordmico conjunto.de conhecimento da Idade Média. A
artista hiingara Agnes Hegedues tomou esse conceito histérico do
teatro da meméria, como Bill Viola jd havia feito alguns anos antes*,

Programa de Luminosidade. Nio era nosso objetivo principal criar um espago de ilusio,
mas sim experimentar as possibilidades de interatividade € umna interface que reagisse
com o corpo humano”.

42 Ver Camillo (1550); e também o clissico de Yates (1966), p.192, 205, 231ss; sobre a
renascenga dos teatros de meméria na era dos computadores, ver Matussek (2000),

43  Em scu Theater of Memory (1985), Viola associa o processo elétrico no eérebre envol-
vido com 2 meméria com o processo eletrdnico da tecnclogia de video; o trabalho mais
recente de Emil Hevatin, Dreve-in Camillo (2000), utiliza explicitamente a met4fora do
teatro de memdéria para se referit a0s primeiros témpos modernos.
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Figura 57 Agnes Hegedues, Memary Theater VR, 1997. Instalagita de RV. Repraduzida por
gentileza da artista.

mas com a diferenga de Hegedues oferecer aos visitantes de seus
espagos virtuais uma estrutura dinimica com elementos de inter-
midia, expandindo assim as técnicas mneménicas histéricas com a
midia contemporénea*’. Em sua obra, a arte virtual opera préximo
da tendéncia atual amplamente divulgada do conhecimento de en-
cenagio, inspirando e forgando a rejeigio da metdfora do desktop
em favor das visualizagGes espaciais geradas dinamicamente.

Na obra Memory Theater VR (1997), Hegedues convida o visi-
tante a entrar numa rotunda de panorama. Uma tela circular mar-
ca o.limite do ambiente da realidade virtual, formando um teatro
virtual (Figura 57). No centro, um pedestal com uma maguete em

44  Hegedues produziu sua obra de arte no Instituto para Midias Imagéticas, no ZKM, em
Karlsruhe, Alemanha, dirigido por Jeffrey Shaw. Gideon May foi responsével pelo soft-
ware e Bas Bossinade pelo hardware (SGI Maximum Impact); Christina Zartmann con-
tribuiu com a arte gréfica informatizada.
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plexiglas da arquitetura do panorama em que © visitante move wm
mouse em 3D, o Mint Bird, para navegar. As coordenadas do mouse
sio informadas ao computador, que responde em tempo real com
mundos de imagens na tela panordmica. Semelhante aos arranjos de
Camillo, que foram sempre construfdos como um teatro, as com-
posi¢des das imagens de Hegedues podem ser exibidas em quatro
niveis, um acima do outro. O visitante pode construir um filme na
histéria da ilusiio espacial e controlar sua projegao, que € encenada
com engenhosidade pela duplicagio da situagdo através da inter-
face. O trabalho cita conceitos bastante heterogéneos de realidade
virtual, tais como os trabalhos desenvolvidos pelo arquiteto Daniel
Libeskind, pelo HMD de Ivan Sutherland ou pela histéria de Lews
Carroll, dlice no Paés das Maravilhas. O principio do histérico
Waunderkammer® também & representado. O panorama de Hege-
dues formula um rico arranjo de associagdes, conduzindo o visi-
tante pela histéria da arte e da midia, incluindo virtualidades ma-
neiristas, futuristas e desconstrutivistas. Representa uma destilagio
de mudangas intelectuais histéricas decisivas, ou media emblemata,
que sdo configuradas perante o olho interno em combinagGes que
vio mudando, o que permite ao visitante formar lembrangas indivi-
duais das imagens.

Para a maioria dos visitantes, a colagem é uma experiéncia inte-
lectual estimulante. A estrutura interativa anula qualquer interpre-
tagdo obrigatéria, como a cosmologia hermética obtida no teatro
de meméria de Camillo, e, através de sua variedade de citagbes
histéricas, torna-se um espago vivenciado ativamente para reflexdo.
Embora, em seu teatro de meméria, Hegedues faga uso consciente
das técnicas de imagens de realidade virtual, sua interpretagio do
conceito de imersio nio focaliza a experiéncia senséria que leva 2
redugfo da distincia interna. Seu experimento trata da imersdo ati-
va ¢ criativa, que encoraja a répida interagdo combinatéria entre os
campos associativos de imagens e promove a exploragio kidica dos

45 Para detalhes dos armérios de arte e imaginagio, ver Bredekamp (1995).
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processos epistemoldgicos. I uma tentativa de permitir a produgio
ativa da meméria através da justaposi¢io de elementos dfspares, he-
terogé€neos, por vezes até desviantes, apesar da imersio sensorial
total na construgdo mididtica. Talvez esse método aponte o cami-
nho para os espagos virtuais da nova midia encorajarem ativamen-
te e apotarem a reflexdo ¢ a consciéncia. Nesse sentido, Hegedues
ndo faz parte daquela tendéncia substancial da arte midistica que,
com uma navegagdo cada vez mais simples dos espacos virtuais e
da adaptacio das interfaces 3 disposigio psicolégica dos sentidos
humanos, reprime a imaginagio individual e, além disso, realga a
tendéncia para o consumo passivo. Em seu teatro de meméria, He-
gedues mostra como a arte, em alianga com bases de dados, pode
enriquecer nossas préprias lembrangas através de combinagdes as-
sociativas de imagens armazenadas e documentos de som,

Uttima Ratio: por um teatro da midia

Em uma perspectiva de longo prazo, o conceito de uso da in-
teratividade para desenvolver nossa criatividade e nossa conscién-
cia é uma das avenidas mais promissoras para conduzir a uma nova
estética da arte computacional interativa. Nesse caminho, um tra-
batho digno de nota ¢ a obra Ultima Ratio (1997-1998), da artis-
ta midiatica alemi Daniela Alina Plewe (Figura 58) (Ver Dotzler,
2001; Plewe, 1998; Plewe in Dinkla & Brockhaus, 1999; Shikata,
2000; Minato, 2000). Plewe estudou em escolas de arte midi4tica
na Alemanha ¢ no exterior; atualmente, estuda filosofia, literatura
e antropologia em Berlim e filme ¢ video em Paris. Sua obra Ul-
tima Ratio, que jd fol exibida na Europa, no Japio e nos Estados
Unidos*® e j4 recebeu distinges e prémios”, consegue comunicar,

46 1999 na Ars Electronica, 2 exposigio Connected Cities no Museu Wilhelm Lehmbruck,
em Duisburg, Alemanha e no Canon ArtLab, em T6quio; 2000 em uma apresentagfio na
UCLA a convite de Victoria Vesna ¢ Bill Seaman.

47 Ultima Ratio recebeu um prémio em 1998 no Comlecar em Dresden, Alemanha; em
2000, foi indicada para o 43 Vva Prize da segio cultural da Assoclagio de Engenheiros
Alemies; ¢ em 2001, recebeu uma mengZo honrosa na nova categoria de Artistic Softwa-
re na Transmediale em Berlim.
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Figura 58 Daniela Plewe, Ultima
Ratio, 1999. Instalagao interativa.
Repraduzida gor gentileza da
artista.

através da interaciio no somente as dimensdes sobrepostas de seu
contetido, mas também a forma e a expressdo da r.ecepgﬁo de cada
um, a manifestagiio das relagbes do usudrio indi\.rldual com a f)l?ra
na obra. Oferece recepgdo, agio criativa e aprendizagem estrziteglca
em situagdes de conflito: uma rara oportunidade para alguém ex-
pandir sua auto-imagen. .
Em dramas, romances ou obras de arte, encontramos c.onﬂltos
sérios, dilemas, contradigdes ¢ momentos de ambivalérlcm, que,
concentrados em um personagem, servem para introduzir suspen-
sc irresistivel A trama, até que finalmente o conflito € I'CSOlVldO‘ de
alguma forma, por exemplo por uma escolha fatal. Na' obqra Ultima
Ratio, os visitantes ficam em pé sob uma tela de projegio em f.or-
mato de disco, com um raio de vérios metros — bastante parecida
com um panorama de teto. Ali, o interagente vé suas opgdes de argu-
mentos contrarios e favordveis projetados como diagramas abstratos
em tempo real. Os visitantes podem expandir, através de voz, base
de dados existente com novos argumentos, fatos ou suposigdes. Os
conflitos sao reduzidos a estruturas 16gicas, e um sistema modificado
de apoio de decisdes é implementado a partir da pesquisa em 1A.

A experiéneia estética bisica em Ultima Ratio é o conflito. Umna
vez envolvido, o visitante deve fazer uma escolha, de forma ativa
e criativa, para lidar com uma situagio ambivalente. Por exemplo,
pergunta-se a um visitante envolvido com uma situagio dramitica
famosa: “Hamlet deve matar Claudius enquanto ele estd rezando?”,
Hamlet quer se vingar do assassinato do pai — um argumento fa-
vorvel —, mas as crengas da época da trama dizem que, se alguém
for morto durante as preces, poderd ir diretamente para o céu —
um argumento contrdrio. Argumentos favoréveis e contririos sio
visualizados, podem ser pesados ou avaliados automaticamente. A
base de dados da Ultima Ratio armazena vérios tipos de conflito da
vida e da literatura, mais o input dos visitantes da instalagdo. Trata-
se de um sistema flexivel de interatividade, com uma complexidade
tebrica sem limites, que € expandida pelo discurso e pelas modi-
ficagdes dos usudrios. Com razao, Plewe sugeriu que seu modelo
poderia ser uma ferramenta apropriada & representacio do conhe-
cimento em geral na Internet.

Com Ultima Ratio, Plewe estd buscando uma meta ambiciosa:
a tentativa de gerar uma linguagem visual para a argumentaciio con-
forme exigido em determinada situagio, que representa particular-
mente os argumentos 1ogicos e internos dos protagonistas em que a
agdo futura ird se basear. A linguagem visual de Plewe traduz as op-
¢0es para as agSes em imagens de argumentos, que produz uma se-
mantica légica e, dessa forma, transcende o conceito tradicional de
racionalidade. E por isso que os conceitos de redes de neurénios ou
de emergéncia ndo desempenham papel nenhum na obra de Plewe.
As escolhas baseadas nas palavras sdo visualizadas como diagramas
3D no espago virtual. Até agora, essa argumentagio icdnica possivel
encontra-se em estdgio rudimentar: os argumentos parecem corpos
frégeis e abstratos no espago, o que representa suas condigdes, con-
clusdes e dinimicas internas. Um rastreador de olhos ¢ a interface
do teatro virtual dos argumentos em imagens estratégicas, que segue
o olbar do visitante e possibilita que os diagramas sejam distorcidos
de acordo com qualquer mudanga na perspectiva do observador.
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O banco de dados de Ultima Ratio tanto sugere uma selegio de
modelos para evitar o contlito como proporciona, se desejarmos,
argumentagdes adequadas 3 situagao de conflito especifica. Além
disso, o sistema & capaz de combinar diferentes motivos draméti-
cos e de gerar novos personagens sintetizados para entrar em agao,
alguns que Shakespeare néo havia incluido. O que possibilita 1sso
¢ o modo “Crossovers — Tracing Motifs”. Por exemplo, a regra da
vinganga pode levar de Hamlet a Medéia, em cuja trama também
estd presente a regra de rivalidade, como acontece também em Ca-
sablanca. O modo “Cascades of Doubts” representa os mon6logos
internos dos personagens, j& “Change Agent” e “Change World”
permitem que 0 UsuArio assuma uma nova identidade ou entre no
mundo de um jogo novo, enquanto “Reasoning Running Wild” re-
vela a ubigiiidade das possiveis diividas. Alguns dos outros modos
sdo “Inversions-Negations”, “Modeling Virtues” ¢ “Global Ponde-
rer”. Este tltimo modelo permite que o visitante permanega passivo
e veja Ultima Ratio funcionar sozinha. A mistura desses trés compo-
nentes lddicos faz de Ultima Ratto um trabalho fascinante para ser
vivenciado, embora alguns visitantes achem que seja um trabalho
complexo ¢ hermético. As associages transculturais e transmidia-
ticas que ele evoca no sentido de sermos meros pedes de um jogo,
mergulhados em um drama, séo fortes e insistentes, apesar de toda
a interatividade e dos saltos pelo tempo e pelo espago. O que a obra
Ultima Ratio oferece é uma espiadela em um sistema aberto de tea-
tro, que permite ao piblico participar de forma interativa, em alto
nivel de abstragdo e dramaturgia, da solugdo de um conflito aberto.
Trata-se de uma visio de um futuro teatro assistido por midia.

Exegetas do panorama: Benayoun, Shaw, Naimark

Uma paisagem destrufda pela guerra, edificios em ruinas, sol-
dados, tanques, escombros, feridos: sob um céu baixo de nuvens
¢scuras, movimentamo-nos numa paisagem coberta pelas cicatrizes
da morte e da destruigio, e permeada por uma atmosfera apocalip-
tica. Armados apenas com uma cimera, estamos em um panorama
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Figura 59 Maurice Benayoun, World Skin, 1997. Instalagdo CAVE Interativa, Reproduzida
por gentileza do artista. <hitp://www.benayoun.com>

de fotos do noticidrio de muitos conflitos armados — um universo
de violéncia anémima (Figura 59). Com um joystick é possivel nave-
gar ao redor dos soldados de muitos pafses e épocas. Eles estiio 14
como fantasmas em um padrio caleidoscépico; imagens estiticas e
sem vida da guerra. Quanto mais penetramos na esfera das imagens,
mais reconhecemos sua infinitude.

Esse trabalho perturbador de Maurice Benayoun, World Skin,
que utiliza a tecnologia CAVE para transportar o visitante para den-
tro de um panorama (Benayoun e Barriere, 1997; Godé, 1999) de
batalha virtual, ganhou o cobigado Golden Nica na categoria Infe-
ractive Art na Ars Electronica de 1997. Essa alta distingdo em arte
computacional também reconheceu o forte envolvimento com as
técnicas digitais de Benayoun, cujo primeiro sucesso veio em 1995,
com The Tunnel under the Atlantic, ama instalagio de grande apelo
a0 puiblico: visitantes do Centro Georges Pompidou, em Paris, em-
barcavam em jornadas virtuats através do espago e do tempo com
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visitantes do Museu de Arte Contemporinea, em Montreal, num
espago imagético.

Nascido e 1957, Maurice Benayoun foi co-fundador da Z.A.
Production, em Paris, onde ele ainda é diretor de arte. Sua reputa-
¢iio internacional é documentada por mais de quarenta prémios e
distingdes e também por sua indicagio como consultor de comuni-
cacdes para o governo francés. World Skin € visto em um cubo, um
espago quase hermético, onde as paredes e o chio s3o telas de pro-
jecdio e a tinica lateral de entrada permanece aberta. A obra admnite
virios visitantes a0 mesmo terapo, para que vivenciem as inagens
que cobrem as paredes. Vista através de 6culos de cristal liquido,
as imagens aparecem em 3D imediatamente & frente dos visitantes
da CAVE. Projetores multimidia, localizados fora dessa area, pro-
jetam de volta as figuras em tempo real para dentro das paredes se-
mitranslicidas da CAVE de forma que, }4 dentro, os gréficos fluam
continuamente, sem cortes, sem deixar dreas brancas, o que produz
o efeito de se estar fisicamente presente nas imagens. Isso atende a
exigéneia essencial da arte virtual: fechar o observador dentro do
espago das imagens — aqui, na CAVE —, para extralr uma maior
ou menor sensagio de imersdo e de isolamento do mundo externo.
Dessa forma, Maurice Benayoun se revela um exegeta do panorama,
qgue, usando a mais moderna tecnologia, retoma a idéia e a estética
do panorama ¢ a desenvolve.

O espago imagético da instalagdo € um composto de fotos de
muitas cenas de guerra, dispostas para formar um panorama virtual
através de uma miéquina da Silicon Graphics (Figura 60)*. Den-
tro do panorama, os visitantes podem tirar fotos com uma cme-
ra. Aqui, no entanto, a fotografia é uma arma de aniquilagiio: tudo
aquilo que ¢ “fotografado” deixa de existir para qualquer pessoa,
pois o fragmento fotografado desaparece do espago das imagens,

48 A obra funciona com 2 SGI Onyx Reality Engines, as fotos foram tiradas com uma ci-
mera com sensores Polhemus ¢ computagio triaxial de coordenadas ¢ um programa que
computa a moldura correspondente em refagio 3 cena e & hora da foto. O software foi
desenvolvido principalmente por Patrick Bouchaud, Kimi Bishop ¢ David Nahon.

Figura 60 Maurice Benayoun, World Skin, 1997. Reproduzida por gentileza do artista.

d.mxando uma drea monocromdtica com silhuetas escuras, € o vi-
i;as?r:: ;ai:ic;; Zezzll);il;r:: él:pressﬁo do fragmento de imagem.

saparecem completamente, ¢ tudo
que permanece ¢ uma segio branca de tela®. O retrato da guerra
p.ela midia, que para o visitante ¢ primeiro ofuscada pela experién-
cla da. imers3o, torna-se aparente nas fotografias que ele mesmo tira.
“Aqui o expectadorfturista”, de acordo com Benayoun, “contribui
com a ampliagio da dimensio trigica do drama. Sem ele, este mun-
do ¢ abandonado, deixado & sua prépria dor. Ele sacode essa dor
para acordé-la, para expd-la” (Benayoun & Barriere, 1997, p.313).
Mals que iss0, 530 0s Visitantes que destroem o espago virtual ao
tirar suas fotos: “Primeiro pela nossa agressio, depois pelo prazer

49 lRap]mcl Melki eriou a computagdo geéfica para sua nova técnica de extrair fragmentos de
imagens.
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de compartilhar, arrancamos a pele do corpo do mundo. Essa pele
se torna um troféu, ¢ nossa fama cresce com o desaparecimento do
mundo” (ibidem). A cmera se transforma em arma: 2 sinestesia da
explosio dos flashes € o crescente staccato do fogo de artilharia au-
mentam mutuamente seu efeito.

Na histéria da tecnologia, a cAmera carrega muitas associagdes
com o armamento de aniquilagio, desde a arma fotografica de
Etienne Jules Marey até os misseis guiados por controle remoto de
hoje, cujo constante rastro de imagens liberadas cessa somente com
a destruicdo do inimigo e de suas imagens. Nos primeiros anos, a
produgio de imagens tinha dificuldade em manter o passo com as
técnicas balfsticas, mas, com o advento da cinematografia ¢ do vi-
deo, a velocidade da imagem comegou a se aproximar dos misseis,
que cada vez mais se apropriam da fungao das cimeras. Os seres
humanos estio ficando progressivamente distantes do campo de
batalha. As inveng3es que fazem uso da telepresenga sdo apenas 0s
mais recentes pontos de fuga de um desenvolvimento que vem acon-
tecendo h4 décadas. As verdadeiras experiéncias de batalba, como
as apresentadas no panorama de Sedan, em sua prépria linguagem
pictérica, sio cada vez mais raras. O combate militar moderno €
telecomandado, travando hostilidades a distincia, e é 0 combate da
midia, vivenciado como um jogo que testa todas as variagdes conce-
biveis de estratégias em simulagGes. Essa anélise critica representa
a abordagem de Benayoun ao panorama. A experiéncia de guerra
através de imagens sofre interferéncias ¢ é destruida pela midia da
fotografia em World Skin. E sobre o papel das imagens em nossa
percepgio e a apropriagio do mundo. Eventos reais terrveis sao
reduzidos a “superficies significativas” (Vilém Flusser). Embora re-
firam-se a eventos reais, as novas figuras ndo nos permitem acesso
a essa tragédia sem-fim. A violéncia inerente ao ato de representar a
realidade de forma plana e falsa, reduzindo-a, ¢ comumente consi-
derada uma caracterfstica da fotografia. Em World Skin, a ubiqiida-
de das imagens fotograficas cria uma segunda pele visual que enco-
berta a realidade e, em nossa meméria, a substitui. Pouco a pouco,

a colagem panordmica de World Skin de imagens fragmentadas é
apagada, neutralizada. As a¢Ges dos visitantes fazem aparecer um
espago de dados limpo e ndo simbélico: elas arrancam a pele do es-
pago imagético, deixando um vazio em seu lugar. Para Maurice Be-
nayoun, a fotografia representa a morte e, nesse ponto, ele concorda
com Vilém Flusser, para quem a fotografia e a guerra sio meios de
erradicar eventos da histéria: “Tal guerra, tal foto: o tempo fica es-
tagnado em ambas” (Flusser, 1998, p.242; 1989b, 1985).
' Em World Skin, o som assume papel seminal a0 criar o efeito de
imersdo. A composicao™ de Jean-Baptiste Barrire reflete a topo-
grafia do espago da imagem, tanto em sua textura como na carac-
terizagdo de seu potencial. A imersdo total s6 € obtida pela sines-
tesia desses efeitos, ndo somente porque o som aumenta o estado
de imersdo, mas também por ele encorajar os visitantes a destruir
a parte da imagem da imersdo: o que a principio constitui o som
de um obturador de cimera fotografica rapidamente se transforma,
quando o visitante tira uma foto, no som de artilharia. De acordo
com a freqiiéncia em que a cimera é usada, 0s sons aumentam até
lembrarem o fogo rdpido de uma metralhadora automética. O com-
portamento do visitante se assemelha ao dos artilheiros das metra-
%hadoras, observado pela primeira vez na Guerra de 1914: eles eram
incapazes de tirar seu dedo do gatilho quando comecavam a atirar.
Os visitantes ouvem o0 som de tiroteio em um crescendo, que fica
cada vez mais alto 2 medida que as imagens sdo destruidas, até que
a extensdo do dano £ tdo aparente que eles sdo arremessados para
fora de seu estado de imersao.
. Jeffrey Shaw, que tem muitos anos de experiéncia com a midia
imersiva, segue conscientemente a tradigio de panorama em Pla-
ce (1995), obra que combina fotografia, cinematografia ¢ realidade

50 Nascido'em Paris em 1958, Jean-Baptiste Barridre estudou miisica, filosofia e légica
matemdtica. Além de compor, em 1981 ele se tornou o primeiro pesquisador no Ircam/
Centro Georges Pompidou, em Paris, a trabalhar com projetos crezados, como Chant

(sintese da voz cantada com computador) ¢ Formes (controle da sintese ¢ composigio
com computador),
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virtual. Desde sua criagdo, houve muitas versdes dessa instalagao,
a qual menciona o meio mais antigo de panorama dentro do novo
meio de realidade virtual®'. A primeira versio de Place circunda o
visitante com uma tela de panorama em 360 grause permite a ele se
mover pela paisagem projetada na tela™, onde sdo embutidos novos
panoramas, apresentados em forma cilindrica. O arranjo total des-
ses diferentes elementos constitui o panorama final. Situado em uma
plataforma rotatéria central e utilizando o zoom de uma cimera de
video, o visitante focaliza zonas particulares do espago virtual. Essa
interface facilita a navegagio e permite ao visitante ingressar nos cl-
lindros individuais, que foram fotografados com cmera panordmi-
ca em lugares como Bali, Franga, Japdo e La Palma. Shaw distribuiu
esses panoramas sobre o desenho de linhas do Sephiroth, um signo
da Cabala, que também ¢ visivel no visor da cimera. O design ori-
ginal da obra Place inclufa muitos locais do mundo, mas o sistema
é altamente flexivel, e Shaw modificou-o em 2000 para a exposigao
Ruhr-Vision, em Dortmund, na Alemanha, para focalizar os marcos
e as localizagSes que representam e documentam a histéria social
¢ econdmica da regido do Ruhr (Figura 61) (Blasé & Kopp, 2000,
p.94-103).%

Jeffrey Shaw nasceu em 1944, em Melbourne, na Australia. De
1963 a 1965, estudou arquitetura na Universidade de Melbourne
e depois arte na Academia de Belas-Artes de Mildo e na Escola de
Artes St. Martin, em Londres. Desde o final da década de 1960, ele
tem sido considerado um dos pioneiros da arte mididtica. Atual-

51 Place foi produzida sob os auspicios da Nova Galeria no Museu Estadual Johanneum,
Graz, Austria e, éiure outros lugares, foi exibida na Trigon Personale 95, Nova Galeria
no Museu Estadual Johanneum, Graz, Austrin,1996: Under Capiricorn, Museu Stediljik,
Amsterdd, Holanda; Aréffices 4, Saint-Denis, Franga; La Vilette, Cidade das Ciéncias ¢
da Inddistria, Paris, Franga, 1997: Arte Virtual - Realidade Plural, Monterrey, México,
1998: Surrogate Karlsruke, Alemanha, Place - A user’s manual Wellingtor. Ver Museu
Stedelijk, Amsterdam (1996}, p.76-77. Ver também <www.lebart.univ-paris8.fr/Art-04/
index.html>.

52 O software foi descnvolvido por Adelf Mathias; a configuragio de kardware, por Huib
Nelissen e Bas Bossinade.

53 Também foi exibido na Poldnia na exposigio WR02000@kultura, em Wroclaw.

Figura 61 Jeffrey Shaw, Place Ruh i
A r, 2000. Paisagem de panorama interativ i
por gentileza do artista. P Reproduzida

mente € professor na Escola Superior de Design em Karlsruhe, na
Alemanha, e diretor do Instituto de Midias de Imagens no ZKM,em
Karlsruhe. A experimentagfio com espagos imersivos de imagens &
um ponto marcante na obra de Shaw, desde seu trabalho inicial no
movimento Expanded Cinema (em seu trabalho cldssico, The Legi-
btie.Cz_@', que também foi modificado e diversificado vérias vezes, os
visitantes exploravam diversos quildmetros de um ambiente virtual
urbano feito de letras do alfabeto) até o Extended Virtual Environ-
ment (EVE), e suas iltimas instalages, como Place Ruhr 2000, que
podem ser expostas em contextos multiculturais. Nessa versdo, a
c?r}ﬁguragﬁo € expandida para incluir seqiiéncias de filmes, ¢ os

visitantes podem vivenciar a imersio em doze lugares na regido, tais

como minas de carvio, prédios industrials em ruinas e a visao pano-

rdmica do topo de uma pilha gigantesca de sucata. Uma vez dentro
desse espago de imagens, as fotos ganham vida conforme o filme vai
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rodando. Para obter seus efeitos impressivos, Shaw nfo usa progra-
mas com agentes ou espagos de imagens giratérias, como fica evi-
denciado na obra Place Ruqir 2000, mas sim métodos tradicionais
acentuados por elementos interativos, O visitante “entra” em uma
grande variedade de locagBes que comprovam a profunda transfor-
magio sofrida pela regiio do Ruhr ao ser completamente dominada
pela indtstiia pesada; por exemplo, um cemitério com as sepul-
turas de 94 mineiros que foram mortos em uma explosao causada
pela alta concentragdo de gas metano; uma fébrica de coque, que j4
foi uma das maiores do mundo; o velédromo no Parque Hoesch,
construido em 1939 durante o nacional-socialismo como medida
para a geragio de empregos. Vivenciadas na imersgo, essas locagoes
deixam uma impressao de melancolia em relagdo a uma regido mar-
cada de forma indelével pela industrializagdo; o velédromo, onde
os trabalhadores costumavam passar suas horas livres, est4 agora
abandonado, ¢ as drvores forgam seu caminho pelo concreto. Place
Ruhr 2000 cria um espago que serve como memorial para as pes-
soas e a cultura da sociedade industrial de uma regifio em particular,

* mas também se assemelha a tantas outras ao redor do mundo que

sofreram mudangas radicais por causa da industrializagdo e, hoje,
estio se movendo em outras direges.

Em margo de 2001, o Taliban explodiu vérias estdtuas colos-
sais de Buda, datadas de épocas pré-islamicas, no vale remoto das
montanhas de Bamian. Protestos macigos internacionais preceden-
do o ato de destruigdo foram intiteis, e uma parte da heranga cultu-
ral do mundo se foi para sempre. As estatuas de Buda ndo haviam
sequer sido bem documentadas. Nao que as imagens fotogréficas
compensassen, de alguma forma, a perda dos trabalhos de arte ex-
clusivos que os iconoclastas destrufram, mas talvez a consciéncia
dos tesouros culturais fosse maior se mais pessoas pudessem visi-
tar, pelo menos com os olhos, os locais listados pela Unesco como
patrimdmio mundial. Essa frigil esperanga é o ponto de partida da
obra de Michael Naimark, Be Now Here, criada em 1994, com o
apoio do Centro de Patriménio Mundial da Unesco, em Paris, para
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Figura &2
Michael
Naimark, Be
Now Here, 1995.
[nstalagdo em
panorama 3D.

0 Centro de Artes Yerba Buena Gardens, em Sio Francisco (Fi-
gura 62)*. Be Now Here ¢ um ambiente imersivo que consiste em
uma tela enorme de projegéio 3D e som ambiente quadrafénico que,
COMO NOs panoramas antigos, conta com uma plataforma rotatéria
central para, a partir dela, os visitantes interagirem com o ambiente.
Seu design ndo ¢é diferente da obra Place de Jeffrey Shaw; de fato,
as duas obras foram criadas mais ou menos na mesma época. Na
melhor tradigio dos panoramistas de outrora, Naimark viajou para
0s locais que sdo patriménio histérico para obter vistas panormi-
cas. Usando uma cimera especial, ele queria imagens de qualidade
que pudessem documentar e servir de apelo 2 platéia. Dubrovnik,
na Crodcia, Timbuktu, em Mali, Jerusalém e Angkor, no Camboja,
estdo inclusos no panorama de Naimark de cultura mundial. Ele
usou uma cmera 3D de 35 milfmetros, desenvolvida por ele e seus
colegas na Interval Research Corporation, que possui duas lentes
de angulo largo ¢ ¢ movida por dois motores especiais, que con-
seguem sessenta exposi¢bes por minuto. Montada sobre um tripé
motorizado, a cAmera leva menos de um minuto para girar em 360
graus e, entao, um panorama 3D de alta definigio “esté na lata™.

54 Be Now Here foi exibida no Festival de Cinema de Sdo Francisco (em colaboragio com
SFMOMAY}, 2001. Museu Técnico de Inovagio, San Jose, 1998-1999; Festival de Ci-
nema de Rotterdam, 1998; Art at the Anchorage, New York, 1997; Siggraph, New
Orleans, 1996; Ceniro das Artes Yerba Buena Gardens, Sio Francisco, 1995-1996.
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Michael Naimark nasceu em 1952 e foi educado em diversas
instituigdes famosas mundialmente, incluindo 2 San Francisco Sta-
te University, o Instituto de Artes da Califérnia e o MIT. Sua reputa-
¢do internacional rendeu-lhe convites para fazer parte dos conselhos
editoriais da Leonardo EA e da Presence, as revistas especializadas
mais importantes na drea de pesquisa em realidade virtual. Através
de toda a sua carreira artistica, Naimark trabalhou e experimentou
varias formas de imersdo. Um pioneiro da primeira geragio, jun-
to de Krueger e Shaw, seu nome é associado 2 arte computacional
¢ 4 pesquisa relacionada com a drea desde sua Jjuventude. Depois
de estidar no MIT, no final da década de 1970, ele desenvolveu o
primeiro videodisco a laser interativo enquanto estava no Architec-
ture Machine Group, de Nicholas Negroponte. Para esse projeto,
a cidade de Aspen foi filmada em cenas tomadas a determinados
intervalos de um carro que rodava por todas as rotas fixas possiveis.
O resultado foi a Jegendéria obra Aspen-Moviemap (1978-1980). A
histéria da visdo, para documentar lugares sem perder a definigdo
de imagem, guia este livro ¢ um outro projeto em que Naimark se
envolveu no final da década de 1980, quando havia planos para re-
construir o Globe Theatre em Londres™.

O leitmaotif da obra de Naimark ¢ a imersio, que ele define sim-
plesmente como a sensagio de estar dentro em vez de estar fora
(Naimark, 1995). Ao contrério da experiéncia individual oferecida
por instalagSes como Osmose ou The Home of the Brain, Naimark
concentra-se principalmente na imersdo do espago ptiblico, na qual
vérias pessoas- por vez compartilham um ambiente mididtico. Ele
vé a imersao conduzida por computagdo gréfica de forma critica e
j4 observou que poucos praticantes dessa drea tém algum senso de
estética do trabalho de campo. Naimark v& suas préprias paisagens
panorimicas como pertencentes 3 tradigdo da pintura de paisagens,
do trabalho de campo etnogréfico ¢ do cinéma vérité (ibidem).

55 Outros envolvidos: Rob Semper, Exploratorium, ¢ Larry Friedlander da Stanford Uni-
versity; Apple Multimedia Lab.

Y. T4 amwm stTATA

Naimark ¢ um viajante do mundo, um homem que nio apenas
explorou e pesquisou os novos horizontes das midias modernas,
mas também esteve nos cantos mais distantes da Terra, para imer-’
gir, ele mesmo, em sociedades diferentes. Em meados da década de
1980, ele visitou a tribo ifuago, nas montanhas da regifo norte das
Filipinas; na época, um povo quase intocado pela cultura da midia
ocidental. Os ifuagos, conhecidos por cultivarem arroz & moda an-
tiga, em terragos, por serem cagadores de cabega e, de acordo com
Naimark, por sua forte crenga em sonhos, adotaram Naimark como
filho na familia de um xama. A viagem também fazia parte de um
projeto de pesquisa originado de discussdes realizadas no Atari Re-
search Lab., onde Naimark trabalhava na época, e que se preocu-
pava em identificar quais eram as questdes bdsicas que as pessoas
faztam a um computador de mio (hand-held). Para seu projeto, Nai-
mark viajou de fato para muito longe. Sem saber, fez a mesma coisa
que Aby Warburg fizera com os navajos, indios nativos da América
do Norte: ele visitou um povo remoto para formular uma pergunta
antropolégica, para encontrar respostas as recentes charadas formu-
ladas por sua prépria civilizagdo. Na época, o desenvolvimento futu-
ro da Internet era inimagindvel ¢ computadores de mio conectados
a grande rede eram apenas uma visZo, mas, para Naimark, nao era
nem um pouco absurdo perguntar aos habitantes de uma regiao re-
mota que perguntas um dispositivo como esse deveria ser capaz de
responder. Atualmente, a tecnologia existe, e a midia global, o video,
a TV, as antenas parabdlicas, os sistemas de transmissdo por satélite
e a Internet mudaram radicalmente a cultura dos ifuago. Em 1992,
Naimark continuava seus estudos da obra Moviemap com sua cime-
ra panorimica no Centro de Artes de Banff, no Canadd, e assentou
os alicerces para seu panorama da cultura do mundo, Be Here Now.

Realidades mistas

As discussdes sobre a chamada “realidade mista”, uma expres-
sio de efeito ainda recente, concentram-se atuzlmente na conexao
de espagos reais, incluindo suas formas de agdo social e cultural,

ARTE VIRTUAL 287




com processos de magens de ambientes virtuais (Fleischmann &
Strauss, 2001; Ohta, 1999; Broll, 2001)%. Uma vantagem das reali-
dades mistas € que, para vivencid-las, o observador ndo € obrigado,
em geral, a vestir um HMD pesado e sufocante nem forcado a entrar
no corpo de um avatar gerado por computador; as realidades mistas
tornam a orientagio mais simples enquanto ainda permitem a inte-
racio com novos campos de agao. Assim, as estratégias de imagem
hermética, como eram representadas pelo HMD ou pela CAVE,
foram unidas agora por um conceito de espagos hibridos, sendo
parte real ¢ parte virtual. Elas sfio conexdes dialéticas de espagos de
imagem com comunicagao fsica e midiAtica (Lunenfeld, 1999, p.6-
22), onde geralmente um €spago escurecido estd ligado a uma tela
de formato grande, a fim de formar uma realidade mista.

Desde 1998, Monika Fleischmann, Wolfgang Strauss e sua equi-
pe estio trabathando no GMD com o intuito de modificar sua insta-
lagio The Home of the Brain para transforms3-la em uma aplicagio vid-
vel da linguagem VRML via Internet, dentro da estrutura do projeto
¢RENA, que tem o apoio do European Union Funds. A obra Mur-
muring Fields,como & conhecida atualmente, é uma tentativa de criar
um espago hibrido, uma combinagio de tela de projegao com sala
de audiéncia que nfo aliena os observadores da prépria percepgao
fisica (Figura 63). Os artistas declaram que a meta de sua estratégia
é enfatizar 0 corpo € sua materialidade, e integrar sua dindmica 20s
espagos de agdo virtual’’. Essa intengio declarada se distancia de seu
conceito de estratégias de imersio inconsciente e evidencia sua meta
de promover a consciéncia em espagos interativos ¢ comunicativos.

Murmuring Fields pode ser exibida em uma GAVE ou, como
tem sido o caso em festivais até o momento®™, em uma tela com pro-

56 O conceito de Wolfgang Strauss e Monika Fleischmann foi posto em prética por Jas-
minko Novak, Frank Pragaski, Christoph Scibert ¢ Udo Zlender. .

57 Wolfgan Strauss, “Image space fused with data: A mode! for mixed reality architecture”,
em Fleischmann & Strauss, 2000, p-41-5.

58 Diversas versdes do sistema foram testadas na GMD Scholosstag 98 ¢ °99 em St. Augus-
tin, Transtrediale 99 em Berlim e Fidena '99.
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Figura 63 M. Fleischmann e W, Strauss, Murmuring Fields, 1999. Construgdo técnica.
Reproduzida por gentileza dos artistas.

jetor multimidia. Uma cimera preto-e-branco, posicionada no teto
do espago real da instalagdo, rastreia as agBes ¢ movimentos de dois
visitantes (no méximo), registrando-os como formas moveis e escu-
ras contra o fundo claro do ch3o. Isso é mapeado para as imagens
do espago virtual, onde os visitantes sdo incorporados como avata-
res rudimentares, representados por tragos de pontos coloridos que
transitam o espago da imagem bidimensional de acordo com cada
movimento ou passo dado. O sistema eMUSE® para a obra Mur-
muring Fields, que foi desenvolvida no Laboratério MARS, combi-
na a tecnologia VRML com a Java, o que, teoricamente, permite 208
usudrios da Internet intervirem no trabalho em processo e contri-

59 Electronic Multi User Stage Environment {Ambiente Eletrénico de Palco para Usudrios
Muldplos}.
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bufrem para a produgo da mise-en-scéne. Em Murmuring Fields, o
palco, um parque de diverstes audiovisual, estd vazio, exceto pelos
murmrios que acompanham os passos do visitante. Em um segun-
do nivel, os sons so retratados como simbolos visuais e projetados
no chio para orientagio do visitante. A experiéncia coma instalagdo
mostra que os simbolos graficos desorientam alguns visitantes. No
entanto, a majoria considera a solugo visual estimulante, apesar da
lentiddo da quantidade de quadros exibidos por segundo (frame-
rate). Quando um visitante navega no espago do som, os rastros de
seus movimentos sio armazenados pelo computador para construir
e representar um plano espacial de suas ages. Nao existe nenhuma
“histéria” predeterminada, mas, pelo contrério, um ciclo dinimico
de aciio e percepgio. Por exemplo, enquanto se movimenta por um
campo de tragos abstratos na tela que representa um fragmento do
espago de pensamento de The Home of the Brain, o visitante pode
ativar um campo correspondente com elementos aciisticos. Este € o
conceito bisico do estégio de realidade mista: um espago virtual re-
pleto de informagdes, ativadas, reveladas, reorganizadas e recombi-
nadas, adicionadas ¢ transformadas & medida que o usudrio navega
no espago real. O som promove a relagio estética e intuitiva com o
ambiente, que depende particularmente da interface de corpo intei-
ro “natural”, que nio pode ser visto nem tocado. A idéia € acentuar
no visitante a consciéncia do préprio corpo e desenvolver o concel-
to de avatar como um canal para comunicago através de movimen-
tos e gestos que 530 uma extensao do corpo {ver Fleischmann &
Strauss, 1999, p.93; Billinghurst et al., 1999).

No entanto, ndo precisa necessariamente ser assim. Em instala-
¢oes HMD ou CAVE, cujos mundos de imagens oferecem represen-
tagdes um tanto mais complexas do usudrio como avatar, 0 corpo 56
¢ ativo dentro dos limites impostos pela instalagdo em particular,
¢ existem poucas razdes para supor que ali o usudrio seja menos
consciente de seu corpo que em um ambiente de realidade mista.
A questiio decisiva continua sendo a qualidade sugestiva dos ape-
los aos sentidos e a natureza da interface, a distincia resultante da
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Figura 64 M. Fleischmann
e W, Strauss, Murmuring
Fields, 1999. Instalagao
de reafidades mistas.
Reproduzida por gentileza
dos artistas.

conexdo ndo intuitiva ao mundo do énput sensério. Dessa forma, as
realidades mistas nio sio necessariamente niio imersivas, como afir-
mam alguns; na maioria dos casos, seu design promove a tendéncia
a mergulhar no espago sugestivo das imagens. Quando, como em
Murmuring Fields, os visitantes permanecem em um espago escuro
(Figura 64) e concentram-se visualmente em uma cena referencial
de suas agdes, bem iluminada, sua atengdio nio é dirigida para a sala
escura com o Seu Corpo, mas, como no cinema, € removida do espa-
go rtial implacavelmente em diregiio 4 tela.

E ébvio que as realidades mistas sdo parte integrante da pré-his-
téria da evolugio da midia descrita aqui. Sua combinagio entre ele-
mentos dos espagos fisicos ¢ virtuais estd levando ao surgimento de
uma nova técnica cultural. O prélogo estd sendo escrito por artistas,
tais como [leischmann, Strauss, Sommerer ou Pleve, cujas insta-
lagdes tém a habilidade de mobilizar emocGes. Eles estio fazendo
uma contribuigio muito importante para a expansio dos limites da
visualizagdo e as possibilidades de inteligéncia visual, para a dife-
renciagdo do grau de complexidade possfvel e, assim, para melhorar
0 la.do agridoce da imersdo. Isso pode auxiliar os espagos virtuais a
se livrar, mais cedo que o esperado, de sua reputagio de meros su-
ceddneos e auxiliar em seu desenvolvimento voltado para um novo

papel, como ampliadores da experiéncia no mundo fisico.
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Figura 65 Scan 3D,
1999, digitalizado com
scanner Cyberware.

Scan datasets obtidos na
SIGGRAPH ‘99. Cortesia
¢a Cyberware,

Imagens dindmicas da realidade virtual

Comparadas &s imagens tradicionais e a sua materialidade fixa, as
jmagens digitais ou virtuais sdo categoricamente diferentes. De mui-
tas maneiras, elas nio lembram mais o que costumava ser chamado
de figura: ao contrério de uma fotografia, por exemplo, uma imagem
computacional — uma implosgo da imagem, do real ¢ do imaginrio
—- & niio referencial. Pode muito bem estar baseada em uma imagem-
fonte, mas nio necessariamente (Figura 65). Por esse principio € pelo
processo de construgdo de suas origens descrito anteriormente, uma
imagem computacional ndo representa a verdade nem mais nem me-
nos que qualquer outra obra de arte, independentemente da forma,
seja uma pintura, um mosaico ou outra coisa. Por um lado, uma pro-
priedade da imagem € sua aparéncia visvel, que € concreta; por ou-
tro, sua base em ndimeros, ou c6digo, € uma abstragdo. Portanto, uma
imagem digital, armazenada na forma eletrbnica, ¢ um oximoro. Em-
bora a imagem seja vivenciada com os olhos, 0 observador estd muito
distante de poder programé-la com base apenas em sua aparéncia.

Com excego dos processos de imagem evolutivos, o concel-
to de “original” é externo ao computador. Com relagio aos dados,
oo h4 nenhuma diferenga entre um original ¢ uma cépia, pois o
sistema da méquina protege  estrutura de qualquer modificagdo,
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intencional ou nfo. Assim, ndo existe um original a ser protegido da
cépia. O software e sua configuragiio de hardware de apoio podem
ser reproduzidos 4 vontade, € com isso ndo se verifica nenhuma di-
ferenga quanto ao modelo original. Além disso, a reprodugio de um
trabalho original, se for reconhecivel como tal, serve para promover
a aura do original (Bredekamp, 1992b).

Para uma obra de arte de realidade virtual, que néo tem origi-
nal, as conotagdes do culto de exclusividade, de singularidade, no
sentido de Walter Benjamin, nio se sustentam. Na arte digital, a
aura origina-se da inacessibilidade artificial ou do profundo conta-
to imersivo com o trabalho; por exemplo, quando os observadores
sdo obrigados a viajar longas distincias até um festival para ver a
instalagdo de uma obra virtual muito comentada e que raramente
se encontra em exposiciio, devido  despesa que isso envolve. Em
teoria, seria possivel reproduzir essa obra um niimero qualquer de
vezes, mas, na pritica, ela raramente poderd ser vista em sua forma
multivariante em termos de espago, ¢ 0s mundos das imagens que
ela gera sdo diferentes a cada exibicdo.

A forma digital permite uma variabilidade quase infinita da ima-
gem, mas isso ndo apresenta nenhuma semelhanga com 2 manipu-
lagio de fotografias ou a gravagdo de videos. Embora ndo possa ser
detectado mais tarde, todos os elementos individuais da imagem po-
dem ser modificados, pixel por pixel, bem como sua totalidade, por
exemplo mudando-se a cor ou a escala de contraste (ver Mitchell,
1992). Com boa iluminagdo, o ser humano pode distinguir cerca
de dez mil tonalidades de cor. A mais recente geragio de compu-
tadores, que pode produzir 16,7 milhSes de cores, através de com-
hinagBes finamente ajustadas das cores primérias de luz (vermelho,
verde e azul), de longe ultrapassa o que o ser humano é capaz de
distinguir fisiologicamente. No entanto, ainda n#o é possivel para
os computadores criar as cores verdadeiras refletidas por sélidos.

A aparéncia das imagens raramente revela alguma informagdo
sobre o c6digo em que se baseia. Apesar de as convengdes de arma-
zenamento determinarem com precisdo o tipo a que pertence deter-
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Figura 66 HyPI-6: &-sided CAVE. Fraunhofer-1AQ; [AT University Stuttgart CC Virtual
Environments, 2001, Repreduzida por gentileza de Oliver Stefani,

minado arquivo, uma quantidade de dados incrivelmente diferente
pode existir sem afetar de forma alguma a aparéncia da imagem.,
Uma linha de programagio, por exemplo, é suficiente para determi-
nar o tamanho e a posi¢io de um quadrado hachurado. No entanto,
se definirmos cada linha, o mesmo formato exigird um arquivo de
dados imenso. O cédigo é invisivel na superficie, de modo que ndo
& possivel dizer nada a respeito da estratura do cédigo, que pode
ser caética e “suja”, ou organizada e “limpa”. Pelo contrério, o c6-
digo nio diz nada a respeito da complexidade da tmagem.

A imagfstica digital ndo estd ligada a nenhum meio portador em
particular e, por isso, suas manifestagdes podem ter formatos e ti-
pos diferentes (Figura 66). Passiveis de serem vivenciadas em tem-
po real e transformdveis, elas podem aparecer em um monitor LCD
em miniatura em um HMD, em um monitor a tubo catédico ou em
dimensdes grandes a partir de um projetor multimidia projetando
em uma CAVE. Somente por meio de uma série de célculos em
tempo real, que produzem a interagdo fugaz dos raios de luz e dos
corpos luminescentes por apenas uma fragdo de segundo, € que o
efeito de uma entidade existente pode ser criado na pés-imagem da
retina, efeito j4 descrito por Goethe em seu Farbenlehre. O estado
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ontolégico da imagem ¢é reduzido a uma sucessio de feixes de luz.
Célculos em tempo real sdo também a base da aparente mutabili-
dade da imagem, da possibilidade de entrar nela e, conseqiiente-
mente, desses tipos de interagdo com o observador. A prépria esfera
da imagem constitui, tanto estética como tecnicamente, apenas uma
conjungio com as agdes de um piblico; no entanto, isso pode in-
fluenciar o trabalho apenas dentro da estrutura do programa, de
acordo com 0 método de miltipla escolha.

Na realidade virtual, as imagens 3D sdo projetadas em monito-
res HMD como duas imagens 2D. O efeito espacial € resultado da
visdo estereoscépica e se forma no cértex do observador. Assun,
as imagens saem de seu meio em dois sentidos: uma imagem 3D,
que nio possui existéncia fisica, exceto talvez nos neurbnios esti-
mulados no cérebro, forma uma unidade constitutiva com o obser-
vador e ndo pode ser separada dele. Scanners a laser desenvolvidos
hd pouco podem emitir imagens virtuais diretamente para a retina.
Embora ainda pertengam a categoria de imagens, se a retina bastar
como meio, essas figuras sao as imagens mais privadas de todas as
imagindveis até hoje. A dimenséo ontolégica da imagem dissolve-se
com as imagens a laser. Nesta era de imagens dinamicas baseadas
em célculos, questiona-se se o termo “imagem” ainda ¢é uma carac-
terizagdo adequada, ou, ao contrdrio, se a imagem virtual deveria ser
interpretada como uma categoria neural.

A imagistica virtual propde mundos de faz-de-conta. Em um
espago adicional potencialmente infinito, ela desenvolve represen-
tagbes extensivas, amplamente conectadas com a aparéncia da reali-
dade vivenciada, desenvolvendo-a ou sobrescrevendo-a, e a capaci-
dade dinfimica dos algoritmos parece trazé-la a vida. As imagens vir-
tuais contam com a capacidade dos computadores de copiar o real
ou de reproduzir mundos imagindrios enquanto, a0 mesmo tempo,
referem-se a um espago utépico do que é possivel. Ndo obstante,
essas representacdes de sistemas de ambientes complexos ainda se
fundamentam em férmulas inteligiveis e na ilus#o em comparagdes
16gicas. O espago virtual é uma ilusdo automdtica de elementos de
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hardware e software, uma maquina de imagem virtual que tem por
principio o tempo real.

Integrar uma representagdo do corpo do observador em uma
esfera de imagem pode aumentar a fungao imersiva dos espagos de
imagem virtual, Como um marionete, esse avatar depende dos movi-
mentos fisicos do observador {Damer, 1998b). Através de interfaces
de hardware e software, 0s sistemas sensoriais e de comunicagdo do
corpo acoplam-se a todas as formas imagin4veis de existéncia simu-
lada. Incorporade ao imagindrio como um corpo artificial ou como
corpos multifacetados, o observador vivencia fendmenos conscien-
tes advindos dessa situagio: cada identidade individual tem suas
préprias percepgdes, move-se num ambiente especifico e possui
uma realidade individual (ver Ascott, 1997, p.35). A sensagio de
estar dentro do espago da imagem € intensificada pela inclusdo de
“agentes”, representagbes de seres artificiais que se comportam de
forma subjetiva ¢ parecem coexistir com o observador — ou reagir
a ele — no espago virtual (ver Heeter, 1992, p.264ss). Os agentes
sdo desenvolvidos por programas que filtram ¢ processam grandes
quantidades de informagdo®. Em ambientes simulados, muitas ve-
zes eles sdo parte de sistemas antropomérficos® ou animalescos,
onde se comportam de forma previsivel, encontram seu destino in-
dividual e influenciam o desenvolvimento futuro do ambiente (ver
Maes, 1990, p.49ss; Thalmann, 1994).

Nos mundos das imagens virtuais, muitas formas imagéticas se
fundem com elementos direcionados a 6rgdos dos sentidos que néo os

60 Nacomunicagio em rede, um niimero cada vez maior de programas que incluem agentes
aulénomos, ou hnowbots, € uszdo sem nenhuma representagao visual. Para coletar infor-
magdes, os knowbots aplicam métodos relacionados com mecanismos biolégicos. Eles se
comunicam de mancira autbrioma com outros programas ¢ também trabalham em Emes,
se for o caso. Ver Dieng et al., 1994.

61 No campo da animagio naturalista da fisiologia ¢ do movimento humano baseado em
comportamento, mais uma vez £ a pesquisa militar que faz progresso considerével. No
Centro de Modelagem Humana e Simulagiio, um dos principais objetivos € a comunica-
Ao com agentes com uso de comando de voz: o objetivo principal é conseguir dirigi-los
em uma batalha simulada. Ver Badler etal., 1985,
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olhos (ver Wibel, 1994b). Somado a forma de 360 graus, isso resulta
na tendéncia de a imagem negar a si mesma como imagem. A hist6ria
da midia confronta agora a lusdo de um espago imaggético virtual di-
némico no qual a imagem € o espago imagético foram transformados
em uma esfera varidvel, Ela traduz uma intervengo senséria em cam-
pos ou espagos imagéticos, criando-os em primeiro lugar através da
interacdio, ou eles sio “trazidos & vida”, mudados de forma previsivel ¢
repetida por processos de imagens evolutivas. Célculos de tempo real
expGem a imagem dindmica 3 modificagio que é potencialmente ili-
mitada. Talvez, em um futuro préximo, interfaces naturais e intuitivas
venham a ter sucesso na remogao dos dltimos vestigios do limite en-
tre elas e o observador, que poder interagir com agentes de software
subjetivo inspirados por processos biolégicos. Os mundos de ima-
gens dinimicas apresentardo um potencial ainda nio imaginével de
sugestio: as imagens, fora de controle e em mudanga constantemente,
contendo informagdes que logo irdo sobrepujar a capacidade de reso-
lugio do olho humano. O limiar em que nos encontramos para abrir
espagos de imagens interativos e evoluciondrios anuncia nio somente
uma “cultura do momento”, mas também a perda do status histérico
da imagem como “testemunha”. A fungio mnemdnica de uma obra
fixa e imutével rende-se & manipulag¢fo arbitrdria da imagem, na qual
a recapitulagio € possivel e terminard como vitima das estruturas do
sistema que duram talvez apenas uns poucos anos. A imagem corre o
perigo de se transformar em wm fendmeno transitério.

Nas imagens computacionais, n3o existe mais uma forma aparen-
te, ¢ o transporte mundial de dados através de redes marginaliza a
existéncia de qualquer localizagdo real para elas. Quando os mundos
imagéticos se transferirem para a Internet ¢ forem acessiveis global-
mente, conforme previsto, poderd ser possivel ver imagens virtuais
dinémicas acopladas a outros espagos virtuais em complexos, trans-
formadas pelo intercdmbio intercultural e desenvolvidas no sentido
da emergéncia (Figura 67). Atualmente, a vanguarda da realidade
virtual na Internet € representada pelos formatos do tipo panorama

Quicktime VR e Virtual Reality Modeling Language (VRML), que
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Figura 67 Visualization of the geography of the [nternet, setembro de 1998. Representagdo
ar&fica da conectividade da Internet por Bill Cheswick e Hal Burch. ® Lucent Technologies.
Publicado em: Wired Magazine, dezembro de 1998. <http:ffcm, bell-labs.comiwho/ches/map/
galleryfwired.gif>

expandem imagens de Internet para a terceira dimenszo (ver Kloss
et al., 1998). O VRLM & um formato de arquivo que pode visuali-
zar imagens tridimensionais, principalmente para cenas estiticas na
Internet. O Gnico aparato que ele requer é um PC padrdo, para, por
exemplo, entrar em prédios ¢ se movimentar através de paisagens,
interagindo naturalmente. A linguagem VRML ndo foi desenvolvida
por cientistas computacionais, mas ¢ produto de uma subcultura de
entusiastas de computador, oriundos sobretudo da Califérnia, que,
no final da década de 1990, foram influenciados pela moda do ci-
berespago e compartilhavam da mesma viso de William Gibson.
Essas proteses pareciam ser claras expressdes do desejo de criar um
mundo de ilusdes na rede da Internet. Jlusdes que, no momento,
sio ainda mais eficientes em sistemas stand-alone, que funcionam
sozinhos, provavelmente transmigrardo para a Internet assim que a
largura da banda, a velocidade de transferéncia de dados e o software
de compressdo o permitirem. Entdo, a realidade virtual, a neta do
panorama, serd implantada na rede da Internet.

Embora seja teoricamente possivel preservar imagens virtuais e
seus programas para sempre sem que a menor alteragdo seja percep-
tivel, isso é impraticdvel, pois elas depencdem de sistemas de operagio
e midia de armazenamento, as quais estio sendo substituidas com
rapidez cada vez maior™. Seriam necessdrios muita energia ¢ gran-
cles gastos para transferir obras de arte para novas formas de arma-
zenamento, por causa de suas complexidades técnicas e individuais;
assim, o progresso técnico as deixa para trds. O exemplo da NASA ¢
freqiientemente citado com relagio a esse problema: nio ¢ mais pos-
sivel ler os dados coletados pela missdo de Saturno de 1979; todas as
fitas ainda existem, mas o kardware para 1é-las nfio existe mais. Mu-
dar midias e consignar ao lixo a arte criaca para elas sdo elementos
do mesmo mecanismo que conduziu ao declinio a maioria dos pano-
ramas europeus hd um século: os sistemas operacionais de hoje sdo
as rotundas protetoras do passado. Uma década inteira de produgiio
de arte virtual estd ameagada de ser perdida, pois até o momento
essa forma de arte nfo fol integrada ao mercado da arte, apesar de
seu tremendo sucesso em exposigdes, ¢ 0s museus nao adquiriram
a competéncia necessiria para conservagao nem possuem os requi-
sitos tecnol6gicos para coletar e expor esses trabalhos. Em geral, os
museus nio tém o cuidado de fazer seguro paraa arte computacional
de suas colegdes, e ndo existem ainda conceitos a longo prazo para
colegdes de arte virtual, por exemplo, em colaboragio com centrais
de computadores, museus de tecnologia e fabricantes.

0 computador: ferramenta de mdo ou ferramenta de
pensamento?

Qualquer caracterizagio do papel do artista na realidade virtual
deve questionar o status do computador. Ele realmente se compara
a uma ferramenta® A um pincel, por exemplo, a uma extensdo da

62 Além do mais, midias de armazenamento como fitas ndo sfo durdveis, mas passam por
um processo de envelhecimento. Com o tempo, o adesive que liga o revestimento mag-
nético A fita sintética se degrada.
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mio do artista que depende do seu talento e da obra imaginada, que
transfere a informagio da mio do artista de forma analdgica? (ver
Gehlen, 1957; para uma visio geral, ver Spalter, 1999). No processo
do trabalho, nio surge nenhuma confrontagéo dialética, talvez ape-
nas em menor grau, entre a concepgio do artista e a ferramenta a
méo, embora 0 manejo habilidoso dessa ferramenta seja sobretudo o
resultado prético. As ferramentas envolvem um tipo especifico de co-
nhecimento baseado na experiéncia, que s6 pode ser formalizada até
certo ponto. Em comparagdo, um computador, ou pelo menos umn
que faga parte de uma rede, com suas configuragdes de hardware e
software é um aparelho capaz de transformar a concepgao do artista
por meio do didlogo e das opgGes que surgem no curso do processo
do trabalho. As possibilidades, no entanto, sao finitas: os processos
artisticos, bem como as idéias, s3o restritos por limites tecnolégicos.
No infcio dos anos 1990, a ligagao dos processos artisticos criativos
com computadores ainda era vista com ceticismo. Um ponto de vis-
ta representativo desse modo de pensar falava da “obra midiética”
que tornava o artista totalmente redundante e claramente desauto-
rizado: “Em principio, esses processos estao se desenvolvendo em
uma direio que ird absolver gradativamente os seres humanos de
toda participagio ativa no processo de produgio e, se necessério,
dar-lhes o status de meros observadores” (Ver Zec, 1991, p.103).
No entanto, em vista do trabalho complexo de pesquisa e pla-
nejamento, essencial & selegio do software ideal para a realizagdo
da concepgio artistica e da natureza dialégica do processo de des-
coberta ¢ selecdio, esse processo € problemético. Teoricamente, se
o computador se metamorfoseia numa mdquina universal de tra-
dugdio para impressdes sensérias, entio ele deveria ser considera-
do uma ferramenta de pensamento. O artista desenvolve uma con-
cepgao em um diflogo com um sistema enquanto procura o que é
possivel, Tradicionalmente, a ferramenta ¢ considerada uma “teste-
munha” do trabalho®™ e & usada ou gasta de modo gradual no pro-

63 “As ferramentas retém ¢ indicam os aspectos mutdveis dos materiais™ (Bzhr, 1983,p.168).
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cesso. Embora termos como “ferramentas™, “caixa de ferramentas”™
e “bancada do programador” sejam comuns ao se fazer mengio ao
computador, eles sdo inadequados. O computador oferece ao artis-
ta opgSes como retificagio de erros, duplicagdo, combinagio gerada
aleatoriamente e recombinagdo, feedback continuo, reversibilidade
e design multissensor dos efeitos que podem ser selecionados em
uma gama de possibilidades. Os programas graficos baseiam-se no
cédigo bindrio atomistico simples de 1 e 0, ou valores de verdadei-
ro-falso, mas a variedade de elementos formais em palavras, formas,
sons ¢ movimentos que podem descrever € astronémica. Uma vez
programados, salvos e com seus lznks feitos a menus ou arquivos,
e rotulados por pictogramas, é possivel criar qualquer ntiimero de
diferentes formas. A estrutura dos dados do programa caracteriza
um software especifico: 0 que vocé pode fazer com um programa,
como ele é, como ele “sente”, depende das abstragdes em que se
basela. Para ser breve, a estrutura dos dados do programa organiza
os simbolos por um objetivo especifico, Programas grificos, como o
Freehand, podem produzir linhas de filigrana por uma organizagdo
de dados complexos, mas nao podem ser modificados facilmente
por interfaces de animagdo ou softwares ou usudrios. Isso parece
trivial a alguns programadores ou usudrios, mas é uma diferenga
fundamental das ferramentas tradicionais e do artista computacio-
nal que trabalba principalmente de forma que aponte apenas na
diregio orientada para o objeto, processando modelos abstratos,
interpretagdes e leis formalizadas®. Vérias operagdes computacio-

nais nio sio continuas nem lineares; o processo de criagdo se pa-

rece mais com um didlogo. Durante muitos anos, o inico modo de

operagio era o diflogo pergunta-resposta, uma abstragdo que criou

efetivamente uma distincia entre o artista e a obra, antes que os me-

nus e a interface gréfica com o usuério (GUI) se tornassem padrao.

Mesmo que isso permita ao artista manter certa disténcia do tra-

64 McCullough destaca que “quem niic € técnico deveria observar o seguinte: aqui o que é

bem conhecido come orientagio do ohjete é a propria raiz das vantagens damfdia digital, 2
saber, a habilidade de operar essa abstragio se fossem coisas” (McCullough, 1996, p.98).

ARTE VIRTUAL 301|



e

balho e o material, também serve para envolvé-lo em um método
de operagio definido pelo didlogo, com uma grande quantidade de
diregdes, ainda que finitas. Dessa forma, o pensamento criativo e a
atengdio estdo ligados, em grande parte, aos aspectos interativos de
um programa®.

A metéfora da ferramenta evoca associagdes da soberania hu-
mana sobre as ferramentas e os materiais, mas a midia digital requer
que o artista renuncie a parte de sua soberania em troca de meios
novos e eficientes de design. Pelo contrério, o artista agora opera no
campo de forga entre o domfnio da ferramenta utilizada e a emanci-
pagdo do poder normativo da ferramenta, isto €, sua domesticagio.

O trabalho computacional é caracterizado pela padronizagio:
repeti¢io continua do programa, cépia de fragmentos de imagens,
processamento, colagem, colagem das partes, e assim por diante.
Isso sujeita o artista a um tipo de automatismo algorftmico que as
vezes impede o trabalho criativo independente ¢ auténomo: mesmo
sem plangjar, produtos inesperados podem ser gerados de maneira
extremamente diversa do modelo original. Em especial os algorit-
mos genéticos, processos aleatérios combinatérios que iniciam uma
evolugiio da imagem, permitem que os artistas atuais criem objetos
ou paisagens com uma precisio ¢ surrealismo quase impossiveis de
obter apenas com 2 imaginagdo e a técnica do desenho (ver Kusaha-
ra, 1998, p.114).

Como ¢ que o trabalho criativo com programas afeta os resul-
tados no sentido de uma criagio que é controlada intelectualmente
pelo artista? Por um lado, existe a interagdo entre o design ativo e 0
sistema de numeragio acumulativa e, por outro lado, a participagio
“ativa” do computador, do meio (ver Schethowe, 1997, p.182): um
artista pode imergir na criagio de um mundo artificial e desenvolver
modelos espaciais, projetar agentes artificiais e definir feedback mul-
tissensorial ou algoritmos genéticos. Com experiéncia e habilidade

65 De acordo com William James, prender a atengdo funciona assim: “£ o tomar posse da
mente, de forma clara e vivida™ {citado em Preece et al., 1994, p.100).
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técnica, o artista também pode estimar o potencial visual dos ele-
mentos do programa ¢ imaginar as combinagdes possiveis. Como
no jogo de xadrez, os mestres se diferenciam dos amadores por
sua habilidade em prever, em ver antecipadamente a aparéncia dos
processos combinatérios das drvores de decisdo. Porém, em dltima
andlise, € a visdo intelectual, transposta para a obra passo a passo,
com a tecnologia como referéncia, que continua como nicleo de
uma obra de arte virtual.

Além disso, o computador é um meio para arquivar e comunicar
(ver Exposito, 1995). No fim, considerando-se como essa informa-
¢ao e 0 meio de comunicagdo com suas redes eletrdnicas mundiais
produzem imagens dialégicas, dindmicas e transmutdveis totalmen-
te imateriais, fica claro que a metéfora da ferramenta é inadequada.
Através da Internet, o acesso global aos programas e as fontes de
dados de imagens expandiu-se de forma imensa e incalculével (Fi-
gura 68). Artistas de qualquer lugar no mundo podem agora par-
ticipar da criago de uma obra. Grupos de artistas separados geo-
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graficamente por grandes distancias, que talvez nunca se tenham
encontrado ou ouvide falar um do outro, podem agora colaborar,
em estruturas semelhantes ao e-business, a0 mesmo tempo, em va-
rios continentes, em turnos, em diferentes horérios, de dia e & noite.
Esses sistemas abertos, conectados por redes, abrem possibilidades
infinitas e inimaginéveis para a co-autoria distribuida. Essa extensdo
fundamental do raio de trabalho e a possibilidade de um dia passear,
como o flaneur de Walter Benjamin, por espagos virtuais ligados em
rede, quando a capacidade das redes digitais tiver crescido, exigird
uma profunda mudanga dos horzontes culturais locais para arte-
fatos transculturais; em outras palavras, para a produgdo global ¢ a
representagao do conhecimento (ver Coy, 1995; Mitchell, 1995b).
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