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Resumo

Ao priorizar os trabalhos que possuem questdes tedricas intrinsecas aos seus métodos,
discutimos essa arte que emerge da cibercultura e quebra padrées estéticos herdados das
belas artes. Ao descrever instalacdes, performances, e outros produtos interativos, a
ciberarte ou arte eletronica ndo assume o lugar de objeto, mas surge como plano de
fundo de territdrios nos quais a tecnologia ndo prescinde o ser humano. Pelo contrério,
dele explora seu potencial organico, mével, hibrido. Eco Arte, GP Poética, Coletivo
Visio sdo exemplos empiricos que, afinal, nos ajudam a indicar alguns lugares em que a

arte com tecnologia se manifesta.

Palavras-chave: ciberarte; estética; videoarte

Abstract

This article aims to give an overview of cyberart in the city of Salvador, Bahia. By
prioritizing the jobs that have theoretical issues intrinsic to their methods, we discuss
the art that emerges from cyberculture and breaking esthetic standards inherited of fine
arts. When describing installations, performances and other interactive products,
cyberart or electronic art does note takes object’s place, but appears as the background
of the territories in which the technology does not dispense the human being. Rather, it
explores its potential organic mobile hybrid. Eco Art, GP Poética and Coletivo Visio are
empirical examples that ultimately help us to point out some places where the art

technology manifests.

Keywords: cyberart; sthetic; video art
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Introducéo

Em um cenério no qual designers e programadores de agéncias publicitarias sdo tanto
ciberartistas quanto profissionais independentes, um panorama da arte eletrdnica aqui na
Bahia, mais precisamente em Salvador, seria impossivel. Mas, com o intuito de destacar
experiéncias com ciberarte que sobressaem na cidade soteropolitana, nos aproximamos

e mapeamos trabalhos que ja possuem reflexdes tedricas intrinsecas aos seus métodos.

“Deste novo espago ndmade, fluido, [do qual] nasce uma nova cultura, a cibercultura, e
no seio dela encontram-se as produgdes em ciberarte” (ARANTES, P.A.C. pag., 297),
uma amostra dos trabalhos produzidos em Salvador “subvertem conceitos tradicionais
da estética”. Em termos de linguagem, pensamos que a arte feita a partir de tecnologias
digitais - ou em conjunto com elas - pode ser experimental, mais livre, ou comercial,

mais restrita ou condicionada a uma I6gica de mercado.

Sem generalizagdes ou reducionismos, essa € a conclusdo dos dialogos com
profissionais da programacdo de softwares, incumbidos de produzir sentido através de
suportes vinculados ao ciberespaco. Nos seus trabalhos que envolvem arte e natureza,
performances telematicas, instalagfes interativas, mas também a criacdo de artes
gréaficas, animagdes e games a mediagdo do computador, por exemplo, ¢ um “caractere”

comum.

Ciberarte, indicio de rompimento estetico

A maneira de fazer arte € marcada por uma reconfiguragdo espago-temporal e
informacional com o surgimento da cibercultura. E quando surge a ciberarte, advinda da
ruptura de tendéncias herméticas, ou seja, da quebra de padrbes artisticos e estéticos
herdados das belas artes. Mais precisamente, no inicio do século XX, momento em que
artistas comecam a negar gradativamente tudo que esta relacionado com a estética

tradicional.



Os primeiros indicios desse rompimento de padrGes estdo presentes nas producdes
artisticas do dadaismo, futurismo, construtivismo e do suprematismo, nas quais artistas
utilizavam novos meios para expressdo de ideias. Estas, distantes dos museus e galerias,
das molduras nas pinturas, da representacdo do real, comecam a se apropriar de

materiais do cotidiano.

Dado inicio a essa nova forma de arte, comecam a surgir outras vertentes que buscam
inovar 0 conceito artistico, com o uso do corpo, performances, happening, etc.,
promovendo maior interatividade do publico. “A arte se mistura com a vida, o publico ¢
chamado a ‘viver’ a obra” (ARANTES, 2005). Logo, tal como pensou o filésofo alemao
Friedrich Hegel (1770-1831), essas inovagdes representaram a “morte” da obra de arte
em sua esséncia tradicional. A tese é explicada pela pesquisadora Priscila Arantes:

A morte e o declinio do objeto, contidos nas propostas mais gerais de ruptura com a
estética tradicional, anunciaram o processo de desmaterializagdo da obra de arte. Com a
crise da representacdo, impulsionada pelos movimentos de vanguarda do inicio do
século XX, teve inicio um novo tipo de prética artistica que ndo levava em conta
somente o0 aspecto objetual ou fisico da obra de arte. Tal concepgdo se manifestou
também com o advento das tecnologias de telecomunicacéo e, posteriormente, com 0s
trabalhos artisticos em midias digitais, ja que aqui a obra de arte se torna pura
informagdo, percorrendo os fluxos de corrente elétrica que ligam um ponto a qualquer
outro planeta. (ARANTES, 2005, p.57)

Fronteiras da arte eletronica
A arte postal (ou Mail Art) é o primeiro movimento onde os trabalhos artisticos
trafegam num circulo tradicional independente (PRADO, 1994). Com o passar dos
anos, arte postal passa a ser “institucionalizada”, o que vai de encontro ao conceito do
movimento, que € de “uma arte ndo comercializada e fora dos circuitos tradicionais de
arte” . Assim como a informacdo que circula em diferentes esferas sociais, a arte

também se manifesta em espagos ndo hegemaonicos.

Posterior ao Mail Art, mais precisamente na década de 1960, comeca a ser notavel a
presenca de outros meios de comunicagdo como forma de producdo de arte, iniciando o
que seria conhecido como estética da comunicacdo. O uso de radios, satélites, telefones
e faxes estavam presentes no contexto artistico da época, que propunha a unido do

tecnoldgico e 0 humano, buscando exaltar a superacao dos limites fisico-temporais, que

! Vide “Mail Art e E-mail Art” http://cyberarte.wordpress.com/2013/03/02/mail-art-e-e-mail-art/



é alimentada pela prépria superacéo entre limites de humanidade e tecnologia (NUNES,
2010).

A apropriacdo do aparato tecnoldgico contemporaneo deriva-se do desejo de
reapropriacdo dos meios e de uma nova producdo artistica, que € certamente, a mais
desviante de todas, uma vez que ela se afasta em tal intensidade do projeto tecnologico
originalmente imprimido as méaquinas e programas que valem a uma completa
reinvengdo dos meios (MACHADO, 2010). Podemos dizer que os artistas buscam uma
nova possibilidade ndo previsivel e programada nos padrées das maquinas, na verdade,

a busca pela ultrapassagem de limites e reinvencao das finalidades.

Ainda existe 0 questionamento sobre a verdadeira origem da arte eletronica, divididos
entre a videoarte com as primeiras experiéncias do alemé&o Wolf Vostell e do coreano

Nam June Paik, embora isso ndo seja uma verdade absoluta. Como podemos ver,

A arte sempre foi produzida com os meios do seu tempo [...] porque entdo, o artista do
nosso tempo recusaria o video, o computador, a internet, os programas de modelacéo,
processamento e edicdo de imagem?][...] as artes midiaticas representam a expressao
mais avancada da criacdo artistica atual e aquela que melhor exprime sensibilidades e
saberes do homem do inicio do terceiro milénio. (MACHADO, 2010, p. 9 e 10).

Dessa forma, a arte eletronica aparece como um processo de hibridizacdo do meio,
linguagens e suportes diversos, que quer dizer “linguagens e meios que se misturam,
compondo um todo mesclado e interconectado de sistemas de signos que se juntam para
formar uma sintaxe integrada” % Esse caminho torna-se mais facil com os recursos
digitais, pois tem a possibilidade de converter qualquer informagcdo numa mesma

linguagem, e, como resultado, criam uma forma singular de producéo artistica.

A adaptacdo na forma de recepgéo e representacdo da obra pode ser percebida com o
decorrer do tempo. O que no inicio era voltado para um local tradicional de arte, migrou
para uma plataforma que ndo se sabe ao certo sobre a sua materialidade e quanto a
recepcdo da obra, “as imagens tornam-se cada vez mais transportaveis e os receptores
cada vez mais imoveis” (FLUSSER, 2007).

? Lucia Santaella. Cultura e arte do pds-humano: da cultura das midias a cibercultura, cit. p. 135



O lugar da arte eletrénica no ambiente tecnoldgico

O definitivo 11 de setembro de 2001 e o primeiro Férum Social Mundial, no mesmo
ano, deram a comunicacdo mediada por todos os tipos de tecnologias o papel de
principal articuladora dos movimentos sociais e do reconhecimento das identidades, em
especial na América Latina. Em uma interpretacdo mais ampla, a mudanca, sugerida
pelo tedrico colombiano Jesis Martin Barbero, abrange quaisquer expressdes e

movimentos sociais, politicos e, ao que nos interessa, artisticos.

Assim, com base no pensamento de Barbero, é possivel dizer que o inicio do século foi
determinante na aproximacao entre tecnologia e arte, antes separadas pelo abismo dos
estudos cientificos e, ainda hoje, em constante processo de conciliacdo. Nesse contexto,
as varias vertentes ligadas a arte eletronica consolidam-se como esclarecedoras dessa
inegavel relacdo e revelam, mesmo sem querer, a crucialidade da técnica nos processos

de expressao da subjetividade humana.

Como Barbero, outros estudiosos das tecnologias da informacdo, deixam brechas que
ajudam a entender o lugar da ciberarte nesse universo. Mal comecara a década de 90 e
Pierre Lévy, por exemplo, j& discorria sobre a onipresenca da técnica em todos os
aspectos da vida cotidiana. Em um de seus trabalhos mais esclarecedores, ele nega a
visdo paradigmatica acerca do desenvolvimento tecnoldgico e o descreve como carater
intrinseco a existéncia humana.

“Sera que as técnicas vém de outro planeta, o mundo das maquinas, frio, sem
emoc&o, estranho a todo significado e valor humanos, como tende a sugerir
uma certa tradigdo intelectual? Parece-me, ao contréario, que ndo sO as
técnicas sdo imaginadas, fabricadas e reinterpretadas para uso dos homens,
mas que é a propria utilizagdo intensiva das ferramentas que constitui a
humanidade como tal (juntamente com a lingua e as instituigdes sociais
complexas). (...) Pela arquitetura que o abriga, o reline e o inscreve na Terra;
pela roda e pela navegagdo que Ihe abriram os horizontes; pela escritura, pelo
telefone e cinema que o infiltram de signos; pelo texto e pelo tecido que,
tramando a variedade de matérias, de cores e de sentidos, desdobram ao
infinito as superficies onduladas, luxuosamente dobradas, de suas intrigas, de
seus estofos, de seus véus, o mundo humano ¢é desde sempre técnico.”

(Levy, 1997).



Se a técnica € inerente a todos os ambitos da vida humana desde as primeiras
descobertas na Idade da Pedra, ela ocupa também, desde sempre, a esfera da arte. Por
isso, € um equivoco definir a arte eletrdnica como uma forma de expressdo mediada
pela tecnologia, ja que, na verdade, todas sdo. A pintura ndo pode existir sem 0s
instrumentos técnicos que possibilitam sua realizacdo, assim como a escultura. Um
escritor nunca pbde escrever com as proprias mdos simplesmente e até mesmo a danca

precisa de cendrios, figurinos e maquiagens.

No cinema e na fotografia, a presenca da tecnologia é ainda mais evidente, 0 que deixa
claro outro aspecto importante: a arte diversifica-se conforme as chamadas ciéncias
exatas desenvolvem novas possibilidades técnicas. Assim, o crescimento da
representatividade da ciberarte nos dias de hoje pode ser comparado aos efeitos trazidos

pela popularizacdo do cinema no inicio do século XX.

A diferenca, no entanto, estd na forma como cada uma dessas linhas de producédo
artistica age sobre a percepcdo do publico. O cinema criou a ideia transmissdo da
imagem em movimento e a tornou a forma mais aceita de consumo de arte, 0 que
prevalece até hoje em quase todo o mundo ocidental. J& a arte criada a partir de
maquinas, principalmente aquela exposta através de instalagdes interativas, ainda
caminha a passos timidos, mas trouxe a tona o multissensorialismo como nova forma de

percepcao das obras.

A questdo do consumo artistico e estético, novamente, € um dos temas tratados por
Vilém Flusser. O autor discute a mudanca nas formas de disseminacdo da arte
promovida pela revolucdo cultural dos novos meios de comunicagdo. Segundo ele, as
imagens tém se tornado cada vez mais transportaveis e 0s receptores, cada vez mais
imoveis. Isto €, com a televisdo, a internet e, mais recentemente, os dispositivos moveis,
nédo é mais preciso deslocar-se para consumir determinada obra de arte, ja que esta pode

ser facilmente retratada nas telas moéveis.

O pensamento de Flusser € coerente, porém questiondvel. Nao ha como afirmar, com
certeza, que a arte esta fadada a tornar-se absolutamente transportavel. Levando em

consideracdo a arte eletronica, especificamente, o carater mével, descrito por Flusser, se



da principalmente nas imagens computadorizadas, obtidas a partir de criacdo gréafica.
Ao pensar em instalagdes multissensoriais, como as citadas anteriormente, no entanto, é

impossivel chegar & mesma concluséo.

A arte eletrénica imdvel, em grande parte das vezes, demanda estruturas técnicas que a
tornam ainda mais fixa do que quadros em exposicoes, por exemplo. Nesse contexto, o
deslocamento do publico é indispensavel, o que representa um dos fatores que
dificultam a popularizagdo desse tipo de expressdo artistica.

O consumo é tratado por Flusser também pela Idgica do ciclo natureza-cultura-lixo, que
se repete infinitamente na vida de qualquer ser humano, segundo ele. Fugir desse fardo
sO é possivel através de uma cultura imaterial, baseada na informacdo e em codigos
bindrios (01010101): as ndo-coisas. SO elas ndo se desgastam com 0 consumo até

virarem lixo, diz o autor.

Seréa a ciberarte a expressao dessa nova era de informacéo ndo desgastavel? Sera mesmo
que as ndo-coisas nao se desgastam? Mas as elas ndo estdo sempre vinculadas a coisas
pereciveis (computadores, celulares, televisfes, etc.)? A arte produzida por (ou com)
computadores é imaterial? Essas e muitas outras questdes ainda rondam as discussdes
sobre o futuro da arte dentro e fora das redes. Uma coisa, porém, é inegével: a
aproximacdo entre técnica e cultura, sonhada por Lévy e prevista por Flusser, ja

comecou a mudar 0s rumos da expressao artistica de forma irreparavel.

A ciberarte no contexto soteropolitano

A ciberarte tensiona a relacdo do corpo com os hardwares e softwares, enquanto que o
trabalho de designers e programadores da publicidade, citados no inicio, ndo o faz, pelo
menos de maneira imediatamente evidente. Esse carater “dialégico3” da arte digital,

assim, foi o que tornou prudente apenas a abordagem da arte em experimento.

3 “Dialégico”, palavra derivada do conceito de dialogismo, cunhado pro Mikhail Bakhtin, se aplica
geralmente as obras impressas, mas também a leitura, que esta para as construgdes visuais, assim como
para as produgdes escritas. Nesse sentido, a ideia de que o discurso é observado em constante
reciprocidade com textos parecidos ou imediatos, aparece quando ocorre a recepc¢do e percepcao de
um enunciado, que nesse cibercenario seria a obra de arte eletronica. Fonte: Portal Info Escola,
disponivel em, http://www.infoescola.com/linguistica/dialogismo/ .
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Como vimos, ela pode ser apreciada através da internet, da televisdo ou por meio de
instalagbes que muitas vezes necessitam da interatividade dos observadores — ou seriam
realizadores?* — para acontecer. Ndo ha um lugar® especifico para essa arte que emana
do ciberespaco. Por esse motivo, a sua legitimacdo ainda nao € evidente, embora tenha

ocorrido, ou melhor, esteja ocorrendo.

A cidade de Salvador ndo é um recinto da arte tradicional, erudita. Ainda assim, obras
de arte eletrdnica permanecem timidas, quando ndo passam despercebidas por quem as
considera “coisa pra gente insensivel”. Tragar um panorama da ciberarte na cidade
também seria impossivel por esse motivo, mas principalmente pela dificuldade que as
pessoas possuem em diferenciar arte digital de outras tentativas de explorar

artisticamente o universo da cibercultura.

Na capital baiana, as obras de arte eletronica séo feitas, em sua maioria, por grupos
ligados a Universidade Federal da Bahia (UFBA). Pesquisadores do Instituto de
Humanidades, Artes e Ciéncias (IHAC), da Escola de Musica (EMUS) e da Escola de
Danca tem projetos que se relacionam com a ciberarte. Além deles, alguns grupos

esparsos também se envolvem com a arte digital.

Os artistas demonstram que hd um consenso sobre os locais onde eles podem expor suas
obras na cidade: sdo citados principalmente o Museu de Arte Moderna (MAM), o
Teatro do Instituto Cultural Brasil-Alemanha (ICBA), circuito de cinemas Saladearte, 0
Teatro Martim Gongalves e a Galeria Canizares, da Universidade Federal da Bahia,

além dos projetos alternativos e festivais.

* A linha entre qgquem faz a arte eletrénica e quem a observa ou interage é bastante ténue. Priscila
Arantes, ao discorrer sobre instalacdes e performances interativas no Brasil, destaca “a ideia de obra
aberta como processo\sistema em permanente devir, processo que se evolui no tempo e espago”
(ARANTES, pag. 306). A interacgdo, assim, acrescenta a arte eletrénica interativa, fazendo do observador
o promotor de um novo sentido a obra, através de sua apropriagdo particular da obra. Ndo meramente
subjetiva, mas de intervencdo, ja que ele a toca, chacoalha e desempenha outros papéis sensérios. “O
fio comum que perpassa esses trabalhos é evidenciar que o espago contemporaneo, longe de ser uma
condigdo a priori, como diria Kant, € um espag¢o modelizavel, que se constrdi na constante relagdo com o
espectador” (ARANTES, pag. 307).

> Vide “O lugar da obra de arte eletrénica” http://cyberarte.wordpress.com/2013/02/10/o-lugar-da-
obra-de-arte-eletronica-parte-1/
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O governo fornece apoio em forma de editais voltados para a “cultura digital” além de
haver a possibilidade de inser¢do nos editais mais amplos como o Faz Cultura.
Instituicbes ndo governamentais como a Associacdo Cultural Brasil-Estados Unidos

(ACBEU) e o0 ICBA também fornecem parcerias para o desenvolvimento de projetos.

Projetos locais®

1.Grupo Ecoarte

O Ecoarte € um grupo de pesquisa e experimentacdo artistica coordenado pela
professora Karla Schuch Brunet’ do IHAC - UFBA. Os projetos criam uma interacéo
entre arte, tecnologia e meio ambiente, abrangendo natureza, lugar, territorio, paisagem,
Land Art®, mapeamentos artisticos, interatividade e experimentacdo tecnolégica. A

criacdo ¢ feita de forma colaborativa entre artistas, programadores e cientistas.

1.1 Geografias do Mar (Geomar)

“Geografias do Mar” ¢ um projeto que explora a visualizagdo de dados e a
experimentacdo do mar, e inclui a realizacdo de uma instalacdo interativa onde videos,
graficos, nimeros, palavras, audios e fotos sdo acionados dependendo da posi¢do do

fruidor no mapa.

O titulo remete a nocBes espaciais, relagdes do ser humano com o meio ambiente e as
diversas perspectivas geogréaficas que se pode ter ao fruir a obra. As possibilidades sdo

geradas tanto pela maneira como é feita a captacdo do material, trabalhando o aspecto

®As informacdes a respeito dos grupos e seus projetos foram conseguidas através de entrevistas com os
integrantes e pesquisa nos websites do EcoArte (www.ecoarte.info), GP  Poética
(www.poeticaecnologica.ufba.br) e Coletivo VISIO (www.visioponto.blogspot.com).

7 Karla Schuch Brunet é artista e pesquisadora, doutora em Comunicagdo Audiovisual (UPF, Espanha —
bolsa Capes), mestre em Artes Visuais — Fotografia (MFA, Academy of Art University, EUA — bolsa Capes)
e especialista em Critica da Arte Eletronica (Mecad, Espanha).

® ALand Art é o tipo de arte em que o terreno natural, em vez de prover o ambiente para uma obra de
arte, é trabalhado de modo a integrar-se a obra.
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geopolitico do mar, quanto pela navegacdo da obra que ao se movimentar, constroi

diversas geografias, gerando questionamentos, contemplacgdes e percepcdes.

A equipe desenvolvedora do projeto € composta por um oceandgrafo, um bidlogo

marinho e um videomaker, além de pesquisadores e bolsistas.

A coleta de dados

O processo de reunido dos dados para a elaboracéo do trabalho foi dividida em 4 etapas:
coleta de dados fisicos do mar, trabalho no mar, espiritualidade e estética do mar. Ela

serd feita nos mares da costa da Bahia.

A primeira consiste em todos os dados (desde imagens e graficos até concentracdo de
carbono e velocidade dos ventos) relacionados a fisica dos oceanos. Esses dados serdo
mostrados de forma visual, com palavras interpretativas remetendo as consequéncias. A
segunda etapa buscou entrevistas com o0s pescadores de cada regido, além de
pesquisadores e oceanografos locais e internacionais que explicassem a relacdo do
trabalhador com o mar. A “espiritualidade” ¢ uma colagem de fotos, slide shows e
videos mostrando festas populares dedicadas ao mar e seus deuses. Por fim, a estética
tera como objetivo extrair um pouco da esséncia do mar, com imagens da marola, das

ondas quebrando e imagens submarinas.

A instalacéo

A construcdo da instalacdo interativa é o principal objetivo do Geomar. Ela ficard em
uma sala escura, € 0 mapa serd projetado no chdo. Ao caminhar, o fruidor ativara
videos, fotos, graficos, sons, palavras e numeros sobre o mar. Dessa forma, o
movimento e o corpo do participante definem o que serd mostrado. O material sera
projetado nas paredes ao redor e a base da navegacdo sera um mapa artistico e ficticio
criado com inspiragdo no mar da costa baiana. Para a cria¢do deste, estd sendo feito um
estudo profundo sobre mapas imaginativos, mapas artisticos e o0 uso de mapas por

diversas areas de conhecimento.
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1.2 Sensorium

O Sensorium é um projeto de pesquisa e inovagdo tecnoldgica que se prop0e a trabalhar
em trés eixos diferentes: no tecnoldgico, pretende-se fazer experimentagdes tanto com
software e linguagem de programacao quanto com hardware livre, sensores e GPS; no
ambiental, busca criar formas de perceber nocdes de meio ambiente, através de nocdes
de lugar e espago; ja no eixo de criacdo artistica, a questdo estética da experimentagdo

sera explorada, inclusive com a realizacdo de oficinas em comunidades.

O objetivo do projeto é usar a arte como aparato sensorial para medir, sentir e
interpretar o meio ambiente. O uso de sensores para captar os dados é somado a forma

como o artista sente o lugar e o fruidor sente 0 ambiente recriado.

Execucéo

A execucdo do projeto esta dividida em quatro fases: criacdo de um dispositivo movel
com sensores para interacdo com 0 meio ambiente, acdo com a comunidade,

visualizacdo dos dados coletados e exposi¢do do projeto artistico.

O dispositivo tem como objetivo captar e demonstrar, em tempo real, dados referentes
ao meio ambiente. Ele prioriza o uso de softwares e hardwares livres e uma facilidade
operacional para que, mesmo com dados complexos, qualquer pessoa possa

experimenta-lo e compreender os contetdos gerados.

A performance é o primeiro contato do dispositivo com o publico e consiste em oficinas
em Salvador e Cachoeira, com duracdo de trés dias cada; no primeiro dia, foram
explicados o funcionamento do dispositivo e suas possibilidades de captacdo de dados;
nos outros dois dias, a performance serd feita no espago publico, captando dados e
interagindo com a comunidade. A a¢do em Salvador foi realizada no Museu de Arte
Moderna (MAM) da cidade, enquanto em Cachoeira ocorreu na Universidade Federal
do Recéncavo Baiano (UFRB). No periodo entre as duas oficinas, a coleta de dados sera
feita no trajeto entre as cidades (do mar de Salvador para o rio Paraguacu, em

Cachoeira), criando o mapa de ligacéo entre as duas cidades.

14



A etapa de visualizacdo sera realizada em trés passos: elaboracdo do conceito e design
da interface, programacdo e material de apoio para a visualizacdo dos dados na
exposicdo. Primeiro, serdo discutidos os conceitos que melhor concretizam a
experiéncia idealizada nos experimentos, os modos de interacéo, 0s dispositivos e meios
de visualizacdo da obra e a hierarquia da informacdo a ser apresentada. Durante a
programacao, esses conceitos serdo viabilizados através da manipulacdo de linguagens e
softwares especificos voltados ao desenvolvimento técnico da interface. Por fim, para
complementar, serdo elaborados posteres, mapas impressos, exposi¢cbes com material
virtual e interativo além de outros recursos considerados necessarios para a

amplificagéo sensorial da experiéncia.

A exposicdo dos resultados esta prevista para julho de 2013 e consistird no proprio
dispositivo e seu making-of, a documentacao das acGes na comunidade e a visualizacdo
dos dados. Apesar de a mobilidade se perder no espaco da galeria, o fruidor, através dos

recursos, podera perceber a obra e entender seu funcionamento.

2 Grupo de Pesquisa Poéticas Tecnoldgicas (GP Poética)

O Grupo de Pesquisa Poéticas Tecnoldgicas da UFBA € coordenado pelos professores
Ivani Santana® e Cristiano Figueir6'®. O grupo desenvolve pesquisas no campo das artes
contemporaneas voltadas para a mediacdo tecnoldgica, articulando a arte e outras areas
de conhecimento, além de promover a reflexdo, investigacdo e producdo de obras
artisticas em interagdo com as novas tecnologias e possibilitar o desenvolvimento e o

aprofundamento tedrico, conceitual, técnico e artistico transdisciplinar. Suas linhas de

% |vani Santana é coredgrafa e bailarina, graduada pela Faculdade de Educacdo Fisica de Santo André,
com mestrado e doutorado em Comunicagdo e Semidtica pela Pontificia Universidade Catdlica de Sao
Paulo (PUC/SP), e trabalha com a relagdo entre corpo e tecnologia desde 1990.

10 . . Y , . . . ~ ;.
Cristiano Figueird é musico, compositor e professor de arte e tecnologia, com formagdo em Musica

pela Universidade Federal de Santa Maria, mestrado pela Universidade Federal de Goids e doutorado
pela Universidade Federal da Bahia.
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pesquisa sdo Corpo e Mediacdo Tecnolégica™, Criacdo Audiovisual Interativa™ e

Danca Telemética - arte em rede *® [colocar rodapés explicando cada uma].

2.1 Mapa e Programa de Artes em Danca (e performance) Digital (MAPA D2)

O MAPA D2 é uma comunidade virtual, online, de acesso irrestrito cujo objetivo
principal é o intercambio e a difusdo do conhecimento no conhecimento no campo das
artes contemporaneas cénicas que se relacionam com as novas tecnologias digitais. Ele
abriga um banco de dados de pesquisadores e artistas de lingua portuguesa e espanhola

que atuam no campo de articulacdo arte-ciéncia-tecnologia.

O Laboratorium MAPA D2 promove a articulacdo de um agregado de laboratorios
(grupos de pesquisa e coletivos artisticos) tanto pelo meio virtual quanto em reunides
presenciais para a investigacdo sobre o potencial das novas Tecnologias de Informacao
e Comunicacdo (TICs), além de sua exploracdo e aplicabilidade para o desenvolvimento
de performances telematicas que envolvem ambiente virtual, interatividade e os campos

artisticos.

2.2 Grupo de Trabalho em Midias Digitais e Artes (GTMDA)

O GTMDA tem como principal objetivo oferecer formas mais avancadas para interacao
humano-computador, permitindo que esses agentes interajam em espacos midiaticos
compartilhados e distribuidos, em tempo real, através de redes de computadores de alta
velocidade e fluxo de informacédo. Essa area emerge da tensdo entre a arte e as novas

midias digitais.

11 .~ o N . . . e n .
Estudo sobre as proposi¢des estéticas contemporaneas a partir das teorias e conceitos das Ciéncias
Cognitivas que compreendem a mente incorporada e a relagdo corpo-ambiente.

12 Criacdo e mapeamento de interfaces fisicas para interacdo corpoaudiovisual (arduino/sensores,
kinect, etc.); criacdo audiovisual com software livre; técnicas de performance telematica com software
livre (streaming, performance em rede); design sonoro e estudos sobre tipologia da escura e relagdes
entre a percepg¢ao humana e a dimensao social da escuta.

B Estudo sobre as configuragGes de danca e de performance com o objetivo de investigar estéticas
corporais e tecnolégicas; dramaturgias e formas organizativas; sentidos de telepresenca, e-distancia e
tempo na rede; dispositivos, ferramentas e sistemas computacionais de transmissdo e espagos e
politicas de atuag¢do na Rede.

16



2.3 e-PORMUNDOS AFETO

Espetaculo de Arte da Telepresenca em danca com mediacdo tecnoldgica apresentado
no Festival de VideoDanza de Buenos Aires em setembro de 2010, o e-Pormundos
Afeto foi criado especificamente para a Internet. Dancarinos localizados na Argentina e
na Espanha dancaram juntos em tempo real e interagiram com usuarios da Internet, com
um robd localizado em Salvador e com um ambiente virtual e seus avatares. Esse
projeto foi desenvolvido pelo GTMDA em parceria com o grupo espanhol Konic Thtr,

dirigido por Rosa Sanchez e Alain Baumann.

O espetadculo faz uma reflexdo sobre o crescimento de dispositivos autbmatos na
sociedade contemporanea e a distancia fisica que tem sido imposta nesse novo
cotidiano, discutindo como as relagdes interpessoais sdo conduzidas no ambiente
virtual. A obra questiona as mudangas comportamentais ¢ o entendimento de “distancia”

e “presenga’.

2.4 Laboratorio de Exceléncia em Desenvolvimento de Aplicativos para
Producéo, Edicdo e Difusdo de Contetdos Audiovisual pela Internet e TV Digital —
XPTA-Lab

O projeto objetiva conectar a producdo de conteudos distintos em um Unico conteddo
que podera ser disponibilizado ao publico em geral através da Internet, da TV e de

dispositivos como celulares.

2.5 Consorciado Projeto 10 - Corpos e avatares em interacdo em ambiente

3D para aplicagdes artisticas audiovisuais

Este projeto tem como objetivo o estudo e aplicacao de interfaces e dispositivos sem fio
para a interacdo entre corpos fisicos em movimento e avatares digitais e agentes
autdmatos através das artes do corpo para a cria¢do de contetido audiovisual direcionado
para duas metas principais: gerar conteddo em tempo real entre imagens computacionais

e eletronicas buscando uma interatividade que podera ser usada futuramente em jogos e
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espetaculos, além da criagdo de contetdo audiovisual pré-gravado especifico a cada

meio, que podera agregar ambientes 3D e avatares com corpos fisicos.

Serdo utilizados sensores (arduino, wii, acelerdmetro) na relacdo entre o corpo humano
e 0 desenvolvimento do ambiente virtual 3D para a realizacdo das propostas

vislumbrando aplicacdes artisticas e educacionais.

3.Coletivo VISIO

O VISIO é um coletivo de artistas curado por Andrea May** que tem como foco
principal as artes visuais e suas expressdes na contemporaneidade. O seu trabalho tem
ajudado a destacar as obras de novos criadores baianos — mas ndo se restringe s6 a
Bahia — e comecou a ser realizado em setembro de 2010 buscando formar conexdes

entre os artistas e um fortalecimento da cena na cidade.

Apesar de ser um ponto de encontro virtual para troca de informacgdes, estilos e
inspiracdes das artes, entre elas a digital, o presencial torna-se muito importante para

concretizar o “fazer coletivo” da arte.

Seus processos sdo resultados de projetos colaborativos desenvolvidos em rede:
registros e veiculacdo instantanea de acGes artisticas tais como oficinas, instalacdes,

performances, exposicdes e outros formatos.

Consideracoes Finais

A partir das observagOes feitas durante o processo de pesquisa e recolhimento de
informacdes, pode-se observar que, embora a producdo de arte eletronica ainda seja
escassa na cidade e restrita as universidades e artistas que trabalharam com a ciberarte
em outros locais, a producdo soteropolitana ja € reconhecida, em suas formas mais

tradicionais. Acredita-se que, assim como ocorreu durante o processo de legitimagéo

" Andrea May é graduada em Artes Plasticas pela Universidade Federal da Bahia, e participou de varias
exposicoes e salées nacionais desde 1988. Com incursdo pela Street Art, realizou a¢des colaborativas de
relevancia e foi uma das pioneiras da Toy Art brasileira.
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dessa arte, essa evolucdo do trabalho local seja gradativa e, gracas aos apoios, obtenha

SUCESSO.

Podemos perceber também que os locais que recebem essa forma de producdo em
Salvador ainda sdo escassos, limitando-se apenas ao ambiente académico, este, que
estaria mais aberto a experimentacfes e que é um grande desenvolvedor de projetos na
cidade. Além disso, galerias especificas estdo voltadas para as novas producgdes de arte e
dao incentivo a esta préatica (ICBA e ACBEU).

O MAM, que é um espaco publico, surge como uma alternativa, mas ainda é necessario
uma extensa burocracia para que se tenha espago de exposi¢cdo no mesmo. Ainda assim
aparece como um dos percussores em abrigar exposi¢cfes do género em Salvador,

estando mais focado na producéo de videoarte.
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