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RESUMO

Assim como os movimentos artisticos, o ato de narrar, de contar histdrias,
também e transformou consideravelmente com osavangos técnicos. Os dispositivos
moveis tém influenciado criagdes narrativas inusitadas e que investigam,
entre outras coisas, a relacio entre espago ¢ individuo. A presente dissertagdo
discute as transformagdes que essa relacio tem sofrido devido a disseminagao
da computagio pervasiva, e de que forma essas transformagées propiciaram o
surgimento de novas tendéncias da estética tecnolégica. Os dispositivos méveis
de comunicagao re-inventam espagos urbanos como ambientes de multiusudrios
conectados independentemente da posigao geogréfica e presenga fisica, favorecendo
o surgimento de espagos hibridos, ou seja, definidos pelo desaparecimento das
bordas entre fisico e virtual e criados pela constante mobilidade dos usudrios que
utilizam aparelhos portiteis. Como referencial tedrico, a reflexdo se fundamenta
nos estudos de André Lemos, Licia Santaella, Milton Santos, Pierre Lévy, e artistas
como Jeremy Hight e o grupo inglés Blast Theory por ser uma pesquisa de cardter
multidisciplinar. O recorte feito visa introduzir um cendrio estético tecnolégico
com dispositivos méveis com foco em espagos publicos e através de um estudo de

caso apresentar a relacio entre criacio narrativa em espagos hibridos.

Palavras-chave: estética tecnoldgica, dispositivos méveis, instalagoes interativas,

mobilidade, espago hibrido.




ABSTRACT

As the artistic movements, the act of story telling has changed considerably
due to technical advances. Mobile devices have influenced the creation of unusual
narratives that investigate, among other things, the relationship between space
and individual. This essay intends to discuss the changes that this relationship
has suffered due to the spread of pervasive computing, and how these changes
enabled the emergence of new trends in aesthetic technology. Mobile devices
of communication re-invent urban environments, such as multiplayer connected
environments independent of the geographical position and physical presence,
encouraging the emergence of hybrid spaces, which is defined by the disappearance
of borders between physical and virtual and created by a constant mobility of
users who use handsets. As theoretical support, the thinking is based on studies
of André Lemos, Lucia Santaella, Milton Santos, Pierre Lévy, and artists such
as Jeremy Hight, the English Blast Theory. The essay intends to introduce a
scenario of aesthetic technology based on mobile devices and the public spaces,
and through an specific case show how is the relationship between narrative and

technologies in hybrid spaces.

Key-words: aesthetics technology, mobile devices, interactive installations,

mobility, hybrid space
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APRESENTACAD



Na ocasido dessa dissertagdo, quando li pela primeira vez a introdugao do
livro de Janet Murray (2003) entendi uma boa parte do meu percurso de pesquisa
que teve inicio no ano de 2001. Murray fala de um encantamento assustador que
toda tecnologia nova traz consigo quando nasce e, a partir disso, descreve o inicio
da sua paixio pelo estudo do potencial da internet como contadora de histérias.
Pode-se dizer que compartilho do mesmo sentimento de encantamento e que
identifico, no meu inicio de carreira académica, a mesma paixao pelo estudo da
internet como potencial para a criagao artistica.

Sou da geracio internet, completamente. E a net arte foi a arte da minha
geragdo. No ano de 2003, como bolsista do CEPE-PUC, comecei a pesquisa
de Iniciagio Cientifica intitulada: “Net arte: histéria e desenvolvimento”,
sob orienta¢io da pesquisadora e artista Lucia Ledo. A pesquisa em questio
avaliava o percurso que a arte digital tragou estando amparada por movimentos
de vanguarda, seja técnica ou ideologicamente, e principalmente pela internet
e o ciberespaco. Naquele momento entendi a importincia de pensar como um
arquedlogo, ou seja, buscar vestigios no passado que justifiquem o que é novo.
A pesquisa de Iniciacdo Cientifica me ensinou como vasculhar e achar tesouros
escondidos nas décadas de 1950 e 1960 que cultivaram o terreno onde a arte dos
anos 90 fixou suas raizes.

Concomitantemente a pesquisa, desenvolvida enquanto cursava a graduagio
em Comunicagio em Multimeios na PUC-SP, fui seduzida pela disciplina de
Narratividade e Roteiriza¢do, coincidentemente lecionada pela professora doutora
Lucia Ledo. Naquelas duas horas semanais podiamos experimentar o posto de
roteiristas de narrativas multiformes e descobrir o que estava por trds dessa
maneira instigante de contar histérias.

No final da pesquisa de Iniciagdo, juntamente com o final da graduacio,
descobri que havia resolvido algumas questées, mas criado muitas outras e que
essas agora diziam respeito a forma como pensamos e construimos narrativas
usando a internet. Foi entdo que optei por viajar ao exterior a fim de nio somente
fazer uma pés-graduagio como também avaliar 0 gué e como estava sendo feita arte

fora do Brasil. Em 2005 iniciei o curso para a formagao em Master in Computer
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Arts (Mestre em Arte Computacional) na London College of Music and Media, no
Reino Unido, e ali pude desenvolver um estudo e algumas experimentagées em
hipernarrativas e, posteriormente, em midias méveis.

Como seqiiéncia légica do estudo sobre net arte e das experimentagdes feitas,
surgiu a necessidade de trabalhar a questdo da hipernarratividade de forma mais
prdtica que tedrica. A necessidade levou a transformacio de um roteiro de uma
curta metragem em uma narrativa hipermididtica, onde os conflitos temporais do
personagem eram enfatizados pelo labirinto criado na navegacio. Esse trabalho
foi requisito para a conclusio do Médulo 1 da pés-graduagao feita na Inglaterra.

Em um segundo momento, como conclusio do segundo médulo e jd
prenunciando essa dissertagio, optei por questionar a construgio narrativa
feita por aparelhos celulares. Tendo em vista a mobilidade e disseminagao dessa
tecnologia, assim como da internet, seria possivel permitir uma colaboracio e
esta definir os rumos da narrativa? Para problematizar ainda mais a questao,
fiz um video s6 com celulares e divulguei, por Orkut, e-mail e um moblog, o
tema daquele video e o propésito: ele deveria ser alterado conforme eu recebesse
colaboragoes. Infelizmente, obtive materiais insuficientes e também insatisfatérios
dados os contetidos, o que impossibilitou que o projeto tomasse forma.

Retornei ao Brasil com a atenc¢io voltada as produgdes estéticas que utilizam
midias méveis e com algumas questoes a serem resolvidas. De que forma
podemos pensar a narrativa quando mudancas considerdveis atingem o espago, o
tempo e o fluxo de informagées? Que tipo de narrativa pode ser formada através
do uso de equipamentos como o GPS (Global Positioning System / Sistema de
Posicionamento Global)?

Essas diividas me trouxeram até aqui e me deram f6lego para escavar, comecar
o trabalho de arquedloga e buscar no passado da técnica, da narrativa e do espago,
0s motivos que atraem os artistas que produzem utilizando dispositivos méveis. A
dissertagio que apresento ¢ fruto de um percurso marcado por curiosidades, por
uma busca sem fim por vestigios e principalmente pelo constante direcionamento

dado pelos mestres, doutores e colegas companheiros de estrada.
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INTRODUCAO



A presente dissertagio visa introduzir o cendrio estético tecnolégico com
dispositivos méveis sustentado pela idéia de que as tecnologias méveis tém
influenciado criagoes narrativas inusitadas, alem de investigarem, entre outras
coisas, a relacio entre espago urbano e individuo. A proposta apresentada se
baseou na possibilidade de reconfiguragio do espago e da nossa relagdo direta
com ele pelo uso de tecnologias méveis. Essa reconfigurago acarreta na perda de
uma dualidade até entdo existente, pois troca os adjetivos fisico e virtual por um
Gnico: o hibrido. O espago hibrido, trabalhado na arte que utiliza aparatos sem
fio, permite a vivéncia de uma narrativa também hibrida, ou seja, construida com
dados coletados nesse novo espaco.

A necessidade de falar da relagdo entre narrativa e dispositivos méveis veio
do simples entendimento das mudangas sécio-culturais advindas da evolugao
das tecnologias. E necessirio problematizar as posigoes que ocupam o leitor e o
espago, elementos formadores de uma narrativa, quando se pretende sugerir uma
nova forma de narrar, uma forma que se configure como um passeio por banco
de dados dindmicos e dispostos em um espago hibrido, encadeados conforme o
participante, atual leitor, caminha e coleta dados.

O problema que definimos nessa dissertacio pode ser exposto em duas
questoes. A primeira diz respeito a que novos paradigmas sio apresentados e como
o fendmeno técnico influencia na reconfiguragio do espago. A segunda é como o
uso de dispositivos méveis para fins estéticos trabalha com os espacos e possibilita,
a partir disso, uma construgio narrativa diferenciada? Em busca de solugdo para
tais problemas, opta-se, neste texto, partir da andlise do tripé formado por técnica,
espaco e narrativa a fim de mostrar o efeito que cada elemento exerce sobre o
outro. Em seguida, procura-se um recorte que englobe obras de arte que utilizam
dispositivos méveis com a intencdo de ler a paisagem urbana e criar uma narrativa
com dados coletados no espago hibrido.

Definiu-se entao que a computagiao pervasiva trabalha com aparatos sem fio
a fim de fornecer uma total acessibilidade, de qualquer lugar, como e quando se
desejar té-la. Para tanto, é necessdrio virtualizar informagdes, servigos, aplicagoes e

materiais. Como qualquer fenémeno técnico, a computagio pervasiva, incentiva a
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transformacio geografica e organizacional de uma sociedade diante da necessidade
de adaptagao as novas técnicas. Os dispositivos méveis introduzem uma nova
configuracio de cidade, de relacoes e de tempo e espago. Tais configuracoes, por
sua vez, alteram nosso modo de viver, de pensar e de consumir informacio.

As tecnologias sem fio atualizam as maneiras de usar o espaco urbano e
permitem, com isso, a ascensdo de uma nova estética baseada no uso dos espacos.
Logo, o espago hibridizado que emerge é o local onde a arte e as narrativas
hibridas irdo se fixar.

Visando um aprofundamento das questoes colocadas acima, a dissertacio foi
dividida em trés capitulos, sendo o terceiro subdividido em duas partes.

O primeiro capitulo trata o fend6meno técnico como parte indispensdvel para
o entendimento da histéria da arte e da narrativa, assim como para a concepgio
de espaco, como serd mencionado na seqiiéncia. Serd considerado o surgimento
da computagio pervasiva e da disseminacio de dispositivos mdveis como
catalisadores de transformagées em diversas esferas, assim como precursores
de mudancas de paradigmas sobre o espaco e sua utilizacdo pelo individuo,
levando a experimentagdes artisticas e narrativas baseadas em locagio. Para isso,
procura-se compreender as diferengas entre os termos ubiquo e pervasivo, midias
locativas e dispositivos méveis, a fim de exemplificar a aplicabilidade de conceitos
e dessas tecnologias em diversas dreas como o marketing, a politica e as préticas
cotidianas.

No segundo capitulo serio consideradas algumas hipéteses sobre o espaco
a luz de autores como Milton Santos, Bruno Latour e André Lemos. O intuito
do capitulo ¢ introduzir o adjetivo “hibrido”, que serd utilizado com freqiiéncia
durante a dissertagio, buscando esclarecer seu significado. Para tanto, o ponto
de partida serd o estudo de Milton Santos sobre sistemas de objetos e sistemas de
agoes na constituigao do espaco geogrifico, introdugao que o autor utiliza para,
logo apds, sugerir o uso do termo hibrido sob o ponto de vista de Bruno Latour.
Visando problematizar a condigao hibrida do espaco, serdo discutidos conceitos,
pontos de vista e terminologias de Manuel Castells e Zygmunt Bauman que
dialogam com o hibrido de Latour.

O terceiro capitulo busca refletir as modificagcdes no ato de narrar tendo em

vista nio apenas o suporte como também a utilizagao do espaco e a postura do
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leitor. Para isso serd utilizada uma pequena parte da histdria da arte e da literatura,
sempre associadas aos avancos técnicos. Também serd discutido o hipertexto e
a audiéncia ativa, na definicao de Janet Murray, da Net Arte e suas questoes
como colaborag¢do, armazenamento e navegabilidade - pontos importantes para a
formacio de hipernarrativas, de proje¢ées em telas multiplas como proposto por
Peter Weibel, e da Space art ao experimentar o espago para a criagao. Ou seja, serd
discutida a possibilidade de se visualizar o passado histérico da arte que constréi
suas narrativas no espago pelo uso de dispositivos méveis.

Desenvolvendo o capitulo 3, o capitulo 3.1 abordard o universo das produgoes
que utilizam tecnologias méveis. Também serdo detalhados alguns projetos
escolhidos que utilizam o espaco hibrido para a criagio narrativa. No capitulo
3.2, ultima parte da dissertagao, faz-se o estudo de caso do projeto 34 North
118 West, escolhido devido ao conceito de “arqueologia narrativa” proposto por
Jeremy Hight, um dos idealizadores do projeto. O conceito serd visto como a base
para a constitui¢io de uma nova estética, pois faz das histérias escondidas no
espago, ¢ lidas através de tecnologias méveis, constituintes da narrativa.

Pretende-se, a partir de agora, apresentar um ponto de vista particular, nio
excludente de demais propostas, sobre aarte contemporinea visando averiguar qual
a postura ocupada pela narrativa quando elementos bdsicos para a sua constituicio,

como o suporte, o leitor € o espaco, sofrem considerdveis mudangas.




1 - A TECNICA: DISPOSITILOS
MOLEIS E COMPUTACAD PERVASIUA



A principal forma de relacio entre 0 homem e a natureza ¢é pela técnica. Por
meio da técnica é possivel a0 homem criar sua vida e construir seu espago. Apds
décadas de pesquisa, Milton Santos oferece um livro imprescindivel para o estudo
do espaco. Logo no primeiro capitulo o livro de Santos, “A natureza do espaco”,
mostra a necessidade de estudar a técnica de forma aprofundada para que seja
possivel entender a nogao de espaco. Para embasar tal nogao, o autor utiliza estudos
de profissionais de dreas diversas, tais como, gedgrafos, fildsofos e socidlogos. Um
dos pesquisadores citados é Maximilien Sorre, gedgrafo renomado que prop6s a
consideragio do fendémeno técnico de forma abrangente. Para ele a técnica “deve
ser considerada no seu sentido mais largo, e nio no seu sentido estreito, limitado a
aplica¢oes mecanicas” (SORRE apud SANTOS: 2008: 35). Para Sorre a nogio de
técnica deve ser estendida “a tudo que ¢ pertencente a arte e a industria, em todos

os dominios da atividade humana”. (SORRE apud SANTOS: 2008: 35)

Walter Benjamin, no texto “A obra de arte na era da sua reprodutibilidade
técnica”, também reforca a importincia da técnica ao afirmar que ela desencadeia
percepgbes e processos cognitivos que podem servir de motores de grandes

transformagcoes estéticas.

Tendo em vista a amplitude da técnica e a importincia em tratd-la de forma
abrangente se faz necessdria a investigagio da técnica envolvida nas producées
contemporineas, principalmente quando visamos, como esta dissertagio, uma
avaliagio sobre a problemadtica do espago e sua relagdo com a construgao narrativa

na arte baseadas em dispositivos méveis.

Para tanto deve-se iniciar com uma breve explicagio quanto as novas
terminologias. Ser mével, pervasivo, locativo e ubiqiio une elementos distintos que

exigem atencdo, principalmente ao se avaliar ndo somente as produgdes artisticas
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1 Disponivel em:
http://www.cem.itesm.mx/
dacs/publicaciones/logos/an-
teriores/n41/alemos.html

2 Disponivel em htep://www.
ubiq.com/hypertext/weiser/
SciAmDraft3.html

que se sustentam com essas caracteristicas, como também o impacto na concepgio
de espaco devido A mudanca de paradigmas que levam & chamada Era da Conexao
- como discorrida por David Weinberger (apud Lemos: 2004)'. Weinberg propoe
pensar o desenvolvimento das técnicas como parte de um processo evolutivo
da sociedade da informacio, buscando uma “conexio generalizada” a favor da
mobilidade, da simultaneidade agarrada ao sonho de ubigqiiidade e a flexibilidade

no uso das redes sem fio.

Por ubiqiiidade entende-se a condi¢do de estar em toda parte a0 mesmo tempo,
ou seja, ser onipresente. O termo pervasivo, ou computagio pervasiva como
serd tratado, ¢ uma 4rea recente de pesquisa que visa fornecer uma computagio
disponivel todo o tempo eacessivel de qualquerlugar, como e quando se desejar té-la.
Para que isso ocorra, o objetivo é virtualizar informagdes, servigos e aplicagoes. O
termo inglés Ubiquos Computing (no portugués, computacio ubiqiia) foi cunhado
por Mark Weiser em 1988 e define a terceira fase da computagio, que vem apds
a era dos computadores pessoais. Em artigo escrito em 1991, Weiser” destaca que
a idéia de computagio ubiqiia se relaciona a forma de rearranjar os computadores
no mundo fisico, fazendo com que haja total interacio entre dispositivos, o que
torna a computa¢do muito mais Gtil ao ser humano, pois integra mundo fisico
e virtual, tornando cada vez menos importante pensar em “ferramentas” para se
conectar, estar presente. A computagio ubiqiia se distingue da pervasiva, pois tem
como principio o “desaparecimento” de ferramentas que propiciam a conexio. As
tecnologias se dissipam nas coisas do dia a dia até tornarem-se indistingiiveis.
O conceito de Computagio Pervasiva refere-se somente a possibilidade de ser
carregado pelo usudrio, ou seja, basta ser um dispositivo portdtil. A Computagio
Pervasiva ji trabalha com a conexdo entre dispositivos distribuidos de forma

perceptivel e imperceptivel ao usudrio.

O ambiente pervasivo requer uma variedade de dispositivos interconectados,
tanto moveis quanto fixos. Uma das tecnologias para suportar este novo ambiente
computacional pode ser a computagio distribuida em larga escala, dinimica, que
possua aplicagdes adaptadas ao contexto, disponivel todo o tempo e acessivel em
qualquer lugar. Pervasividade e ubigiiidade sdo premissas bdsicas para uma nova

configuragio do espago urbano, onde tecnologias sem fio sao popularizadas a fim
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de gerar um padrao ndmade de vida. Ressalta-se que o nomadismo fundamenta

consideravelmente as produgdes estéticas atuais, entre outras coisas.

\ 7

Outro conceito fortemente atrelado a computagio pervasiva ¢ o de midia
locativa®. Dado o tema da dissertagao, ¢ extremamente importante investigar o
universo da midia locativa e, mais importante ainda, frisar a diferenga entre ela e
os dispositivos méveis. André Lemos oferece uma explicacio esclarecedora sobre
o termo quando diz que “podemos definir midia locativa como um conjunto
de tecnologias e processos info-comunicacionais cujo contetido informacional
vincula-se a um lugar especifico” (LEMOS: 2007: 2). Ou seja, trata-se de emissao
e recep¢ao de informacoes a partir de um local com o uso de dispositivos méveis
que servem como processadores de dados informacionais e agregam esses dados
a uma localidade. O nome Locative Media (midias locativas) foi dado por Karlis
Kalnins em julho de 2003, no RIXC - Centro de Novas Midias, na Letdnia.
Num primeiro momento o termo visava diferenciar as produgoes criativas que as
utilizavam do simples uso corporativo de servios baseados em locagao. Apés um
ano, Festivais de arte e artistas comegaram a utilizar o potencial dessa midia, e

dos dispositivos sem fio, para fins estéticos.

O que a midia locativa permite é um didlogo entre lugares ¢ objetos com os
dispositivos sem fios. Sao diversas as funcoes que ela exerce em diferentes dreas,
moldando um universo mével onde espaco fisico e digital se mesclam, onde
cidades e a vivéncia em centros urbanos se reconfiguram dando abertura para

novas conceituagoes.

Lemos (2004: 19) propée olhar para a cidade como espago de fluxo. Sob o
nome de Ciber-cidade, Lemos dialoga com Manoel Castells quanto a configuragao
da “cidade-mundo” e refere-se a ela como um processo, e ndo como uma forma

concreta. Assim, a cidade é um espago de fluxos onde

“a organizacio material de tempo-compartilhado de prdticas
sociais funcionam por fluxos. Por fluxo eu entendo sucessoes
propositadas, repetitivas, programdveis de troca e interagio entre
posigoes fisicamente deslocadas, organizadas por atores sociais
nas estruturas econdmicas, politicas e simbélicas de sociedade”

(CASTELLS: 1996: 412).

3 Embora o foco da disserta-
¢ao scja o uso de dispositivos
moveis, sem categorizar como
midias locativas ou nio, ¢
necessdrio falar de Locative
Media (termo em inglés para
midias locativas), pois essa é
a grande drea que abrange
projetos que utilizam dispo-
sitivos mdéveis apresentada
historicamente.
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4 Disponivel em:
http://www.cem.itesm.mx/
dacs/publicaciones/logos/an-
teriores/n41/gbeiguel.html

5 Disponivel em:
http://earth.google.com.br/

6 A terra do povo Surui de
Rondénia, localiza-se entre os
estados de Rondénia, no mu-
nicipio de Cacoal e no Mato
Grosso, no municipio de Ari-
puani. Disponivel em:
htep://gecorp.blogspot.com/
2008/07/projeto-do-google-
ajuda-ndios-da-tribo.html

A mulciplicidade de fatores, que vai desde o uso rotineiro do celular até a
reconfiguragdo dos espacos publicos, permite pensar novas praticassociais, politicas
e econdmicas em aparatos sem fio. Com as novas praticas vem o questionamento
de sistemas de leitura e escrita, recepg¢io e interagio, pois redes on line e off line
se mesclam. Trata-se, efetivamente, de uma fusdo entre conceitos que culmina
no surgimento de prdticas hibridas entre o espago fisico e o espago digital. A
nova configuragio estd disseminando prdticas de nomadismo tecnoldgico onde
as tecnologias tornam-se cada vez mais transparentes. Pode-se pensar em

deslocamento e multifuncionalidade e, como analisa Gisele Bueiguelman*

“em ambientes de constante fluxo, em condi¢des entrépicas, onde
o leitor/interator estd sempre envolvido em mais de uma atividade
(dirigindo, olhando um painel eletronico e falando ao telefone, por
exemplo), interagindo com mais deum dispositivo e desempenhando
tarefas multiplas e nio-correlatas”. (BUEIGUELMAN: 2004:
s/p)

Cabe aqui exemplificar a problemdtica da cidade-mundo e dos espagos de fluxo
com recentes casos envolvendo tecnologia mével e sociedade. Canais de tecnologia
e informdtica dos maiores jornais do mundo trazem exemplos interessantes
do impacto causado pelo uso disseminado de aparatos méveis, como o GPS e
imagens captadas por satélite, devido a uma quebra radical de barreiras entre
publico e privado, assim como a ubiqiiidade inquestiondvel desses dispositivos. O
Google Earth’, programa desenvolvido para apresentar um modelo tridimensional
da terra valendo-se de fotografias feitas por satélite, ¢ um exemplo significante
de agoes humanitdrias de grupos que enxergam seu potencial tecnolégico. Por
potencial, nesse caso, entende-se as fungbes que podem ser cumpridas pelas
midias pervasivas, bem como o grau de “especializagio”, complexidade ou

particularidade que elas exercem.

A tribo Surui® e 0 Google Earth fizeram acordo para proteger a floresta utilizando
imagens da reserva para policiamento indigena. O programa captura imagens
vividas da reserva, ajudando no combate 4 atuagao de madeireiros e mineradores
ilegais responsdveis pela destrui¢do da Floresta Amazonica. A alianga ¢ vista com
otimismo pelo chefe da tribo e pelo Google, que tentard melhorar as imagens por

satélite da reserva, alem de se comprometer a acompanhar o processo fornecendo
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mais informagcoes.

Outro episédio envolvendo o Google Earth é o caso de documentagio das
atrocidades ocorridas em Darfur’, Sudao. O acordo entre o Museu do Holocausto
de Washington e o Google visa alertar e criar testemunhos virtuais sobre o conflito
armado. A inten¢do ¢ de mapear a regido com objetivo de prevenir genocidios e
utilizar os recursos tecnolégicos como a prépria internet para pressionar governos

e instituicoes a tomarem decisbes em situacoes de risco iminente.

J4 na Holanda®, o Google Earth carrega o lado negro de um beholder’ (FIG1)
e gera polémica. Os holandeses acreditam que o programa pode ser uma arma
nas mios de terroristas em busca de alvos e o pais ainda estd sem resposta do
parlamento sobre o assunto. E agora estdo acompanhados da Austrdlia, que

também se mostrou preocupada.

7 Pais africano que faz fron-
teira com a Ardbia Saudita.
E o maior pais da Africa e
vive em conflito hd 46 anos
devido a disputa entre mul-
cumanos e nio-mulcumanos.
Disponivel em: http://www.
mundopt.com/n-google-car-
th-documenta-atrocidades-
em-darfur-10700.html

8 Disponivel em:
http://tecnologia.terra.com.
br/interna/0,,01632640-
EI4802,00.html

9 Beholder: figura popular
nos jogos de RPG. Possui
muitos tenticulos e em cada
um deles existe um olho.
Além de Beholder enxergar
de todas as formas, cada olho
tem um poder mdgico, ser-
vindo como uma arma secre-
ta ¢ poderosa.
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10 Disponivel em:
http://tecnologia.terra.com.
br/interna/0,,01845847-
EI14802,00.html

11 Feeds: Em portugués, ali-
mentar. Termo recentemente
disseminado na rede e que se
refere ao acesso a informacio.
Os feeds sao usados para que
um usudrio de internet possa
acompanhar novas matérias e
demais contetddos que queira
de um site ou blog sem que
precise visitar o site diaria-
mente. Através da assinatura
de um “leitor” de feeds, como
o Google Reader por exemplo,
o contetdo desejado pode ser
lido imediatamente apds ser
atualizado na fonte. Em ou-
tras palavras, o usudrio recebe
a informagao imediatamente,
sem precisar buscd-la.

12 Smartphones, no portu-
gués, telefones inteligentes.
Trata-se de um aparelho com
funcionalidades  avancadas
tipicas de computadores pes-
soais como acesso a internet,
organizadores no geral como
agenda, editores de texto e
planilha etc.

13 Palmtops sio computa-
dores de mio, quase de um
tamanho de um celular. Me-
nores que um laptop, e com
menos recursos, os palmtops
funcionam muito bem como
organizadores.

14 Bluetooth: uma maneira
de conectar e trocar informa-
¢oes entre dispositivos digitais
como celulares, notebooks,
computadores, impressoras,
cameras digitais, desde que te-
nham o bluetooth implantado
com uma freqiiéncia de rddio
segura e de curto alcance.

7

Outro é um caso bem humorado que envolve fotos de satélite’®. Em uma
pequena cidade australiana, ao lado de um estacionamento, um suposto carro
voador apareceu e chamou a atencio de esotéricos, ufologistas e tabléides
especializados em “novas descobertas”. Segundo a imprensa, o carro poderia ser
um dos veiculos voadores ji anunciados por empresas como a Skycar ou apenas
duas imagens préximas: a de um carro preto e de um carro branco. Tal disposi¢ao

espacial é propicia 2 ilusdo de ética (FIG2).

FIG2

Assim como as imagens de satélite do Google Earth chamaram a atencio de
grandes centros de controle, de chefes de estado, de paises aterrorizados, o celular
¢ foco de atengao de qualquer diretor de marketing que tenha pelo menos um
entre os vinte leitores de feeds'" disponiveis, ou que receba a0 menos uma lista de

discussdo por e-mail das 200 noticias existentes sobre o assunto.

Na 4rea de comunicagao, precisamente em marketing, fica impossivel no dar
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atengio ao fendmeno Mobile Marketing. Falar de mobilidade deixou de ser uma
fun¢io meramente intelectual. Atualmente é tio necessdrio quanto saber usar o
Google em qualquer ambiente de negdcio. Mobile Marketing é, resumidamente,
uma maneira de fazer marketing direto utilizando dispositivos méveis como
telefones celulares, smartphones' e palmtops”. Os formatos mais comuns usados
em campanhas publicitarias sio o SMS (Short Message Service), MMS (Multimedia
Message Service ) e o Bluetooth".

Antes de discorrer sobre alguns cases® considerados bem sucedidos pelo meio
propagandistico e “marketeiro”, cabe analisar alguns dados interessantes a respeito
da adesdo do Brasil ao sistema mével. Segundo o IBGE, em 2005, 56.104.605
pessoas tinham acesso 2 telefonia mével no Brasil, ou seja, 37% da popula¢io com
mais de 10 anos de idade possuia celulares. As vendas de celulares conectados a
Internet crescem 42% ao ano enquanto a venda de computadores cresce apenas
22%. Os ntimeros de telefonia mével também nao param de crescer. No més de
Julho de 2008 foram registrados cerca de 135 milhoes'® de celulares no mercado e

aproximadamente 40 milhoes desses usudrios utilizam a ferramenta de SMS.

Em 2002, quando as primeiras iniciativas estavam se mostrando, o WAPY
e 0 SMS™ comandavam o mercado e o nimero de players” era pouco notdvel.
Atualmente, apds seis anos, nio somente o nimero de players aumentou como
também a rede comegou a borbulhar com empresas especializadas em geragao
de contetdo e a¢oes de mobile marketing para as agéncias que ainda nio criaram
esse departamento. Os defensores da pritica do mobile marketing levantam
alguns pontos-chave que valorizam a estratégia. Tais pontos se relacionam de
forma significativa com as questoes do sonho da ubiqiiidade que os dispositivos
moveis propiciam. A vontade humana de estar presente em todos os lugares,
desenvolver diversas atividades a0 mesmo tempo e estar acessivel 24 horas por
dia alimenta a sede por conversio® dos departamentos de marketing de grandes
empresas. Logo, tais empresas se valem de algumas caracteristicas da estratégia
mobile, por exemplo, da inovacio - que surpreende o receptor da mensagem e
tem alto indice de leitura, constatado por dados que indicam que dificilmente
uma mensagem ¢ apagada antes de ser lida. Outra caracteristica utilizada pelas

empresas ¢ a instantaneidade. No Brasil um case considerado de sucesso é da Seda

15 Cases: no portugués, ca-
sos. Na 4rea de comunicagao
e marketing, o termo refere-se
as acoes feitas, como parte de
um portfélio de uma agéncia,
de uma marca ou de uma pes-
soa. Na presente dissertacio o
termo indica que iremos ava-
liar alguns casos ocorridos e
que se tornaram referéncia.
16 Fonte: Portal IDG Now-
Tecnologia em primeiro lu-
gar. Disponivel em:
http://idgnow.uol.com.br/
telecom/2008/08/21/nume-
ro-de-celulares-ativos-no-
brasil-supera-135-milhoes-
em-julho/

17 WAP (sigla para Protocolo
para Aplicagoes sem Fio), ¢é
um protocolo para servigos
moveis, como PDAs e celula-
res, a fim de permitir o acesso
a Internet. O WAP permite
que seus usudrios enviem e
leiam e-mails, vejam noticias,
entre outros servigos permiti-
dos pelo acesso tradicional a
Internet.

17 WAP (sigla para Wireless
Application  Protocol; em
portugués, Protocolo para
Aplicagées sem Fio). E um
protocolo criado para servigos
moveis, tais como PDAs e te-
lefones méveis, a fim de per-
mitir o acesso a Internet. O
WAP permite que seus usu-
arios enviem e leiam e-mails,
vejam noticias, entre outros
servigos permitidos pelo aces-
so tradicional & Internet.
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18 SMS (Short Message Ser-
vice) é o nome dado ao servi-
¢o de mensagens curtas para
telefones celulares. Permite o
envio de mensagens entre ce-
lulares e outros dispositivos
como palm e handheld.

19 Players: termo usado na
drea de marketing e negécios
que significa agentes, inter-
venientes, participantes no
mercado.

20 Conversio: um termo utili-
zado no marketing que signifi-
ca atingir uma meta esperada
pelo anunciante, seja realizan-
do uma venda, recebendo um
pedido de orcamento, alguém
efetuando cadastro, lendo um
e-mail marketing etc. Hd uma
conversio quando o objetivo
daquela ferramenta ou estra-
tégia é atingido.

21 Seda Teens:
http://www.mobilepedia.
com.br/prod/tag/seda-teens/
22 Mobilepedia:
htep://www.mobilepedia.
com.br/

23 Blyk:
heep://www.blyk.co.uk

24 Sobre a campanha da pre-
feita Marta Suplicy:
htep://glaucocortez.wordpress.
com/2008/09/14/marta-su-
plicy-coloca-internet-na-pau-
ta-da-campanha-municipal/
25 Disponivel em:
http://www.artemov.net/,
Revista Ntimero 15, 07/09/08
26 Slashdot:
htep://slashdot.org/

Teens”, da Unilever. Além de ser pioneiro ao fazer uma a¢io de mobile advertising
multi-operadora, utilizou em uma tinica campanha o aparelho customizado pela
Nokia - o Nokia 5200 Pink Seda Teens, mobile game e a¢do via SMS. Segundo o
canal Mobilepedia??, especializado em mobile marketing e no ar desde dezembro
de 2007, o resultado do WAP site da Seda Teens impressionou, obtendo mais de

360 mil visitas.

Como case internacional temos a operadora Blyk*. A operadora inglesa
oferecia ligagdes e cerca de 200 SMSs gratuitas para jovens de 16 a 24 anos que
aceitassem receber publicidade em seus telefones. Quarenta marcas, entre elas
Sony, Ford, Coca-Cola, McDonald’s, COréal, Xbox, Sony Ericsson, BMG etc,
participaram da a¢do enviando material publicitdrio. Para evitar a desvalorizagao
das marcas, a adesio de novos jovens s6 é possivel mediante convite de pessoas jd

associadas a operadora.

No campo da politica existe um exemplo atual. Marta Suplicy*, candidata
a prefeitura da cidade de Sdo Paulo em 2008, insere como prioridade da sua
campanha a disponibilizagiao da internet banda larga sem fio a cidade de Sao
Paulo. A candidata propds instalar antenas em prédios por toda a cidade durante
seu mandato, visando levar internet a todos aqueles que nio tém condicio de
contratar o servico. A proposta da candidata reflete a necessidade global da
conexdo generalizada e demonstra uma preocupagio em acompanhar o que jd vem
sendo feito em algumas cidades brasileiras, como Porto Alegre, Belo Horizonte,
Rio de Janeiro (na praia de Copacabana) e Sao Sebastido. No exterior, o servico
estd disponivel, por exemplo, na cidade do Porto e em Lisboa — primeira capital

coberta por rede wireless da Europa —, ambas em Portugal.

Falando em conexdo wireless aberta a todos, o artista e pesquisador Jonah
Brucker-Cohen em seu ultimo artigo “Wifi-Hog: da Reacdo a Realizaciao™
oferece exemplos significantes sobre a problemdtica politico-econdmica dos
pontos de acesso sem fio gratuitos e apresenta seu projeto, que deu nome ao artigo,
como uma reagio direta a reivindicagao por propriedade. Brucker-Cohen narra
o ocorrido divulgado pelo canal Slashdor’® em 2002, envolvendo a Starbucks e o
Personal Telco Project em um espago até entao publico. A Pioneer Square, praca

publica localizada em Portland (Oregon, EUA) recebia sinais corporativos que
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permitiam o acesso publico e gratuito as redes sem fio. O Personal Telco Project
tinha suas conexdes com roteadores vendidos que permitiam o acesso sem fio
gratuito a qualquer cidadio que estivesse na Pioneer Square com seu laptop a
tiracolo. A guerra comegou quando a Smrbucks, icone do capitalismo norte
americano (que aumentou consideravelmente seu nimero de franquias ao redor
do mundo nos ultimos anos) associou-se a 7" Mobile”’, operadora de telefonia
americana que atende diversos paises da Europa além da América do Norte. A
parceria foi o suficiente para que o humilde sinal gratuito da PTP fosse engolido

pelo sinal distribuido pela Channel 1 dentro e ao redor da loja Starbucks.

Como forma de criticar a apropriacio de espagos publicos conectados, em

2003, Jonah Brucker-Cohen criou o projeto Wifi-Hog e o descreve como:

“uma ferramenta que permite o controle sobre uma determinada
rede, por alguém que nio ¢é seu administrador, e observa
especialmente o que acontece quando redes aparentemente abertas,
efetivamente, funcionam de forma exclusiva ou competitiva. Uma
vez que estas redes existem como privadas, pliblicas, ou como
servicos corporativos monitorados, também hd sempre uma
confusio sobre os direitos de propriedade das mesmas em espagos
publicos. Por isso, Wifi-Hog propde-se a reagir a auséncia de uma
“Politica de Uso Aceitiavel” das redes sem-fio”.?® (BRUCKER-
COHEN: 2008: s/p)

Ou seja, o Wifi-Hog funciona como uma ferramenta ativista para refletir o
controle e as solicitacoes de propriedade das redes gratuitas sem-fio, oferecendo

controle a uma terceira parte.

Oscilando também entre arte e ativismo, e fortemente atrelados as tecnologias
moveis, estiao os Smart Mobs. Essas praticas sao agregagoes sociais organizada
com o uso de tecnologias méveis como o celular, redes wi-f1, blogs, entre outros, e
tém como finalidade executar uma a¢io em determinado espago urbano. O termo
Smart Mob foi criado por H. Rheingold (2002) para descrever as formas atuais de
agregacao usando tecnologias méveis com objetivos diversos. No mesmo contexto
estdo os Flash Mobs, que possuem uma abordagem menos “comprometida”, ou

seja, com apelo mais hedonista.

27 Uma curiosidade sobre
a T-Mobile, ja4 que falamos
de acesso sem-fio, relaciona-
se a0 Gl, o primeiro smar-
tphone do mundo que roda
a plataforma mével Android,
do Google. Veja mais: htep://
www.eletronicoblog.com/
post/450/htc-e-t-mobile-
apresentam-primeiro-celular-
com-android

28 Disponivel em:
http://www.artemov.net/,
Revista Nimero 15,
07/09/08
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Como exemplos de Smart Mobs na America Latina hd o protesto de estudantes
chilenos em 2006, feito basicamente com o uso de weblogs e mensagens de texto
(SMS), que acarretou em uma organizagao digital em apenas algumas horas. Um
exemplo mais hedonista ocorreu em julho de 2005 durante o show da banda
irlandesa U2 na Polonia. A partir de uma comunicagio na internet, fis da banda
formaram a bandeira da Pol6nia durante a apresentagao da banda ao acenarem

com pedagos de tecidos vermelho e branco.

Outro exemplo interessante na drea da computagio pervasiva sao as conhecidas
Smart Houses, ou casas inteligentes. Trata-se de uma nova tendéncia do mercado
imobilidrio onde as casas trardo facilidades geradas pelas tecnologias sem que
o uso dependa de conhecimentos profundos sobre esses mecanismos. Como
exemplo, pode-se utilizar a impressio digital para destravar um alarme e acionar
a abertura da porta de casa. Enquanto isso, as luzes se acendem com o toque dos
dedos assim como o aquecedor, o ventilador, o microondas. Esses sdo apenas
alguns dos usos possiveis, ¢ pode-se considerd-los simples diante do que serd

desenvolvido segundo estudiosos no futuro préximo.

Com esses exemplos de diversas aplicagoes da computagio pervasiva pretende-
se montar o palco onde o questionamento sobre o espaco e criagdo narrativa ird
se apresentar. Retomando o que Milton Santos fala quanto & importincia de se
avaliar a técnica, “a relagdo que se deve buscar entre o espago e o fendmeno técnico
¢ abrangente de todas as manifestagdes técnicas, incluidas as técnicas da prépria
acao” (SANTOS: 2008: 37). O fenémeno técnico incentiva a transformacio
geogréfica e organizacional de uma sociedade devido a necessidade de adaptacio
a nova técnica. Os dispositivos méveis introduzem uma nova configuracio de
cidade, de relagoes e de tempo e espaco. Essas novas configuracoes alteram
significativamente nosso modo de viver, de pensar e de consumir informagao.
Espaco, mobilidade e tecnologia, segundo André Lemos (2007: 11), “formam o
tripé para a compreensao das midias locativas em sua relagio com a ciberurbe”.
Sabendo do interesse em avaliar a estética tecnolégica e os dispositivos méveis
torna-se indispensdvel um entendimento maior sobre o espaco, especialmente
aquele que se dd na intersec¢ao entre o fisico e o ciberespaco: o espago hibrido,

onde a arte do momento se estabelece.
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e - 0 ESPACO: HIPOTESES SOBRE
Um ESPAGO CONTEMPORSNED



Milton Santos (2008) elabora hipéteses sobre o espago geogréfico. A primeira
hipétese sugere que a geografia poderia ser constituida a partir da consideragao
do espago como um conjunto de fixos e fluxos. Os elementos fixos em algum
lugar permitem acoes que modificam o préprio lugar, “fluxos novos ou renovados
que recriam as condi¢oes ambientais e as condicoes sociais, ¢ redefinem cada
lugar” (SANTOS: 2008: 61). Os fluxos sdo resultados das agées, direta ou
indiretamente, e modificam os fixos no tocante a sua significacio e valor, e

também se modificam.

A uniio entre fixos e fluxos forma a realidade geogréfica que Santos considera
igual em todos os tempos, embora atualmente “os fixos sio cada vez artificiais,
mais fixados ao solo; os fluxos sio cada vez mais amplos, numerosos, rdpidos”
(SANTOS: 2008: 62).

A segunda hipétese de Santos (2008) ¢ trabalhar com outras categorias como a
configuragio territorial e as relagdes sociais. A configuragio territorial é dada pela
juncdo de sistemas naturais de um determinado local e os acréscimos feitos pelo
homem nesses sistemas. Para que o espaco exista é necessdrio unir a materialidade

da configuragao territorial com a existéncia social, dada pelas relagoes sociais.

O autor ainda elabora uma terceira hipdtese, que ele indica como proposta
atual de definicao de espago geogréfico. Para Santos (2008: 62), “cabe estudar
o conjunto indissocidvel de sistemas de objetos e sistemas de agao que forma o
espago”. Cabe nesse momento uma breve explicagio do que o autor chama de

sistemas de objetos e sistemas de agio.

O sistema de objetos abrange tanto sistemas naturais quanto fabricados,
técnicos, cibernéticos, que substituem os naturais ao longo da historia, a fim de

transformar a natureza selvagem em artificial, ou seja, aquela que funciona como
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29 “Aagao é o préprio homem.
S6 0 homem tem agéo, porque
s6 ele tem objetivo, finalidade.
A natureza nio tem a¢io por-
que ela ¢ cega, nao tem futu-
ro” (SANTOS:2008:82).

30 “Uma defini¢ao consisten-
te de espago geogrifico nio
pode ser encontrada nas me-
tdforas provindas de outras
disciplinas. Nem os conceitos
de espaco que essas disciplinas
estabelecem podem  passar,
automaticamente, para a dis-
ciplina geogrdfica. Mesmo as
idéias seminais de FEinstein,
como a da relatividade e a
equivaléncia entre o tempo € o
espago, necessitam de adequa-
¢a0, para se tornarem operacio-
nais em geografia” (SANTOS:
2008:87).

uma mdquina. Os objetos técnicos formam os sistemas como hidroelétricas,

ferrovias, cidades etc.

O sistema de agdes, segundo Santos, ¢ igualmente artificial. Sistemas de agdo
e de objetos interagem. Os objetos condicionam a a¢ao® e a agdo possibilita a
cria¢ao de novos objetos, ou se realiza sobre objetos existentes e, dessa forma, o

espaco encontra sua dindmica.

Devido s necessidades naturais, ou das criadas como materiais, econémicas,
sociais, culturais etc., as acoes sio desencadeadas. Logo, as necessidades favorecem
asacgoes e levam a funcoes. As funcoes, de uma forma ou de outra, vao desembocar
nos objetos. Tal afirmacio reforca o que jé foi dito anteriormente sobre a técnica.
Com o entendimento do fendmeno técnico, que s6 é possivel se tratado com
profundidade e de forma abrangente, ¢ possivel ter uma nogao do espago. Os
sistemas técnicos formam uma situagdo e existem em determinado lugar e com

isso as acoes humanas se realizam.

Tendo em vista o estudo do espago geogrifico”, objeto e agdo devem ser
tratados de forma conjunta. O espago deve ser considerado algo que participa

tanto da condi¢do social quanto da fisica, algo misto, hibrido.

Bruno Latour, no livro “Jamais fomos modernos” (1994), sugere pensarmos
nossa construcio epistemoldgica a partir dos hibridos, apés analisar o mundo atual
e constatar que obras da natureza e obras do homem tornaram-se indistinguiveis.
Os hibridos sao, entdo, misturas indissocidveis de natureza e cultura, objetos e
sujeitos, sem qualquer possibilidade de “purifica¢do” de um desses dados a ponto

de torni-los reducionistas.

O termo “hibrido” é tao recorrente em debates contemporineos quanto
abrangente. Abrangente no sentido de ser utilizado por diversas dreas, por diferentes
pessoas, com iniimeros propésitos. Trata-se de um termo facilmente empregado
com o intuito de oferecer uma qualidade menos “pura” (LATOUR:1994) ou
unilateral as coisas. Sobre os hibridos, Lucia Santaella (2007) os define como
“a atual coexisténcia, convivéncia e sincronizacio das culturas oral, escrita,

impressa, massiva, mididtica e ciber que se misturam todas elas na constitui¢io
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de um tecido cultural polimorfo e intrincado.” (SANTAELLA: 2007: 133).
Sobre a coexisténcia, Santos também fala de uma inseparabilidade entre acio e
objetos, como defendido por Bruno Latour (2008) com a intengio de justificar
a existéncia dos hibrido. Para Santos, “o enfoque do espago geogrifico como
resultado da conjugacio entre sistemas de objetos e sistemas de acoes, permite

transitar do passado ao futuro, mediante a consideracio do presente”. (SANTOS:
2008: 100).

A discussao sobre a inseparabilidade que justifica a conceito de hibrido torna-
se cada vez mais pertinente com o avanco da computagao pervasiva. Se avaliarmos
sua pretensio, a computagio pervasiva visa a combinacio entre tecnologias de
informacéo e comunicagio a objetos para compor novos dispositivos de mediagio.
Nesse processo de recombinacio determina-se o surgimento de hibridos, produtos
que tém oferecido aos usudrios maneiras de estar presente, de forma distribuida,

habitando dominios espaciais digitais e fisicos simultaneamente.

Tendo como base o estudo profundo dos dispositivos méveis e do impacto da
computacio pervasiva no mundo, André Lemos sugere chamarmos de territério
informacional aquilo que definimos como espaco hibrido, ou seja, o que se forma
na relagdo entre espaco fisico e virtual. Lemos (2007: 2) afirma que “o territdrio
informacional nio ¢ o ciberespaco, mas o espaco movente, hibrido, formado pela

relagdo entre o espaco eletronico e o espago fisico”.

Os territdrios informacionais sao dreas de controle de fluxo de informacio
digital em zonas de intersecgdo entre o ciberespago ¢ o espago urbano. Um
exemplo disso pode ser um parque, um local de acesso sem fio por redes Wi-Fi.
Distinto do espago fisico do parque e do espaco eletronico da internet, esse espago
¢ o territdrio informacional, ou espago hibrido. Ao acessar a internet pela rede Wi-
Fi, “o usudrio estd em um territdrio informacional imbricado no territério fisico
(e politico, cultura, imagindrio, etc.) do parque, e no espaco das redes telemdticas”
(LEMOS: 2007: 12). O acesso e o controle dessas informagées acontecem através
do uso de dispositivos méveis e das redes sem fio. O espago urbano das metrépoles,
agora desplugados e hibridos, sio ambientes de conexdo generalizada devido a

computag¢io pervasiva, de mobilidade de usudrios e de conexées entre maquinas,
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objetos e pessoas.

Nas cidades contemporaneas, os tradicionais espacos de lugar (rua, pragas,
avenidas, monumentos) (CASTELLS: 2000) se transformaram em espagos de
fluxo. Manuel Castells afirma que a nossa sociedade estd construida em torno de
fluxos: fluxos de capital, de informagao, de imagem, de tecnologia etc. Os fluxos
dominam a vida econémica, politica e simbdlica. Diante disso, o autor propoe
uma nova forma espacial que caracteriza as préticas sociais da sociedade em
rede: o espago de fluxos, ou seja, “a organizagio material das préticas sociais de
tempo compartilhado que funcionam por meio de fluxos” (CASTELLS: 2000:
4306). E sobre os fluxos ele afirma que siao “seqiiéncias intencionais, repetitivas e
programdveis de intercAmbio e interago entre posi¢oes fisicamente desarticuladas,
mantida por atores sociais nas estruturas econdmica, politica e simbélica da
sociedade” (CASTELLS: 2000: 436). A luz do estudo de André Lemos, podemos
dizer que os tradicionais espacos de lugar estdo se transformando em ambiente
de acesso e controle de informagao generalizado, de fluxo informacional, onde a

conexdo é permanente assim como a troca de informagao.

Priscila Arantes (2007), em seu estudo sobre o “espago em fluxo” também fala
de um mundo contrério ao pensamento moderno, onde verdades deixam de ser
s6lidasassim comoas certezas quanto as coisas. Dentro dalégicadaindeterminagao,
da volatilidade e da efemeridade, “o conceito de fluxo como possibilidade para se
pensar a estética contemporinea surge, portanto, como contraponto aos discursos
estéticos da tradigao, que pregam a forma fixa e perene: indices da beleza, da
objetividade e do principio de verossimilhanga.” (ARANTES, BRAGA: 2007: 3).

Nesse caso, sobre o €spago na arte contemporénea

“Diferentemente do espago renascentista, cujo discurso se baseava
na visio de um espago homogéneo, mensurdvel e que punha
no sujeito e na visualidade seu ponto fundamental, o espaco
contemporineo coloca em xeque a no¢io de contigiiidade fisica,
instaurando nogoes como a da ubiqiiidade inerente a uma légica de

fluxos de informag¢io.” (ARANTES, BRAGA: 2007: 3).

Um préximo autor na lista dos preocupados com a nova rela¢o com o tempo,

com o espago ¢ com os diversos territdrios, ¢ Zygmunt Bauman. O autor (2000),

46




2 - 0 ESPACO: HIPOTESES SOBRE UM ESPAGO CONTEMPORSNED

na tentativa de explicar algumas dessas compreensoes espaciais e temporais fala

uma modernidade liqgiiida.

Associamos a idéia de “leveza”, “fuidez”, “liqiiidez” a inconstincia, mobilidade,
movimento. Diferentemente dos sélidos, os liquidos ndo mantém sua forma com
facilidade. Estdo sempre aptos a mudar e exigem aten¢io para que nao percam sua

forma. Nas palavras de Bauman:

“Os fluidos se movem facilmente. Eles fluem, escorrem, esvaem-
se, respingam, transbordam, vazam, inundam, borrifam, pingam,
sao filtrados, destilados; diferentemente dos sélidos, nio sio
facilmente contidos — contornam certos obstdculos, dissolvem
outros e invadem ou inundam seu caminho. [...] A extraordindria
mobilidade dos fluidos é o que as associa a idéia de leveza. Hd
liquidos que ,centimetro ctbico por centimetro cibico, sio mais
pesados que muitos sélidos, mas ainda assim tendemos a vé-los
como mais leves, menos pesados que qualquer s6lido” (BAUMAN:
2000: 8)

O autor usa essa metéfora da liqiiidez para caracterizar a sociedade moderna

dada a sua incapacidade de manter uma forma.

O que percebemos entdo é que sio muitas as defini¢ées de espago que
se mostram pertinentes ao se pensar a computacio pervasiva. Hibridos,
informacionais, ligiiidos ou de fluxo, todos esses adjetivos podem ser associados a
atual era da mobilidade. No entanto, o conceito de espaco hibrido, que serd usado
nesta dissertagao, se mostra mais pertinente quando o interesse estd em trabalhar
o espago fisico e o virtual concomitantemente. Os espagos de fluxo de Manuel
Castells e os ligiiidos de Bauman sdo, na verdade, uma maneira de mostrar o
atual estatuto do espaco fisico e nio necessariamente abrangem a relagao entre
fisico e virtual e o produto dessa rela¢io. A condicio liqiiida do espaco fisico
contemporineo, passivel de existéncia através de fluxos, contribui para a fusao

com o espaco virtual de forma a gerar algo misto, ou seja, hibrido.
pa¢ g g )

Os dispositivos mdveis atualizam as maneiras de usar o espaco urbano e
favorecem, dessa forma, o surgimento de uma nova estética baseada na utilizagao

desses espacos. Logo, o espaco hibridizado que emerge ¢ o local onde a arte e as
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narrativas hibridas irdo se fixar.

Com o intuito de introduzir a arte com dispositivos méveis, que tem por
objetivo a construgio de narrativas hibridas, serd elaborado, no préximo capitulo,
um breve estudo sobre as modificacées no ato de narrar e as correntes artisticas
que buscam questionar essas mudancas, sempre delineadas pela nova tecnologia

disponivel no momento.
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“O universo narrativo torna-se reversivel e nio reflete mais a
psicologia de causa e efeito. As repeticoes, a suspensio do tempo
linear e a assincronia espacial explodem a cronologia cldssica.
As telas multiplas funcionam como campos nos quais as cenas
sdo representadas a partir de uma perspectiva multipla, cujo fio
narrativo foi rompido.”

Peter Weibel

O passado histérico de qualquer movimento artistico, incluindo as técnicas
empregadas na sua concepgio, ¢ naturalmente retomado para conferir coeréncia
e fundamentagio ao estudo de novas praticas artisticas. No caso do ato de narrar,
de contar histdrias, 0 mesmo passado histérico deve ser avaliado tendo em vista
as indmeras transformacoes que a narrativa sofreu com os avancos técnicos, desde
os relatos verbais até a escrita, com a inser¢ao de imagens e sons, modificando a
maneira como se consome ¢ produz essas narrativas. Qualquer nova tecnologia
vem acompanhada de uma aura de mistério e espanto, mas as novidades nio
apagam as tradi¢des narrativas, que alimentam-se umas das outras de forma

intermitente.

Sdo indmeros os autores que buscam definir o que ¢ narrativa. Nesta

dissertagio, a narrativa serd vista como, nas palavras de Jacques Aumont (2008:
“um conjunto organizado de significantes cujos significados constitue

244) “um conjunto organizado de significant ignificad nstituem

uma histéria”™'. Ou seja, 0 emprego da linguagem por meio de uma determinada

técnica, unida as operagoes mentais daquele que a “1é” faz com que uma histéria

passe a existir.

Os significados que constituem a histéria, aos quais Aumont se refere, sio
formados por representagoes mentais de um objeto ou realidade, ou seja, sao

condicionados pela nossa formagio sociocultural. Para Saussure’ segundo

31 A luz da Semiética, os dois
elementos — significante e sig-
nificado — constituem o signo.
Basicamente, um signo ¢
qualquer elemento utilizado
para exprimir uma dada reali-
dade fisica ou psicolégica. O
significado e o significante sio
interdependentes e inseparé-
veis, pois sem significante nao
hd significado e sem significa-
do nio existe significante.
Exemplificando, dirfamos que
0 signo casa, possui um signi-
ficante que é c-a-s-a e um sig-
nificado, que ¢ a idéia de abri-
go, de lugar para viver, estu-
dar, dormir etc.

32 Ferdinand de Saussure foi
um lingiiista suico cujas ela-
boragdes tedricas levaram ao
surgimento da lingiifstica en-
quanto ciéncia. Saussure en-
tendia a lingiiistica como o
ramo da ciéncia mais geral dos
signos, que ele propds fosse
chamada de Semiologia.
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Carvalho (2003), o significado é chamado de “planos das idéias” em oposicio
ao significante, que ele denomina como “plano da expressao”. David Bordwell
(1985) ¢ um dos autores quer privilegia a figura do leitor, ou espectador, quando
se refere & narrativa cinematogréfica na construgio narrativa. O leitor de Bordwell
executa operagoes relevantes para construir uma histéria fora da representagio
feita pelo suporte, ou seja, ele usa sua meméria e lida com as motivagoes que o
suporte e a representagio lhe oferecerem e, dessa mesma forma, faz suposigoes,

ordena eventos, testa hipdteses para entio produzir coeréncia.

Usar as idéias de Bordwell (1985) sobre narrativa é pertinente, pois sua
narratologia pode ser aplicdvel a variados suportes se for adaptada. Ademais, ao
ver o leitor como parte indispensdvel para a construgdo narrativa, Bordwell se
mostra mais significante ainda, pois a posi¢io assumida pelo leitor ¢ indispensavel

a este estudo.

Na era da narrativa computadorizada, os romances, filmes e pecas teatrais
tém pressionado os limites da narrativa linear. Janet Murray (2003) usa o termo
“histéria multiforme” para descrever uma narrativa ou enredo em mdaltiplas
versdes que poderiam ser excludentes em nossa experiéncia cotidiana. Ou seja,
a autora discorre sobre uma narrativa com inimeros caminhos independentes
(MURRAY: 2003: 43). Um importante exemplo é Jorge Luis Borges e seu livro
“O jardim dos caminhos que se bifurcam” (1991). Nessa obra o conceito de tempo
¢ abordado de uma maneira nova, nio linear, mas como uma teia que engloba
muitas possibilidades. Essa teia relaciona-se a possibilidades de escolher diversos
caminhos, como vivemos empiricamente, formando assim indmeros futuros e

tempos.

Uma referéncia mais recente e igualmente significativa é o livro “Os Sonhos
de Einstein”, de Alna Lightman (1993). Ao analisar um dos aspectos emocionais
da visao de Einstein sobre o conceito de tempo, aquele que poderia assumir trés

q q

dimensé6es como o €spago, O autor escreve:

“Neste mundo, um segundo é um segundo ¢ o tempo avanca com
exuberante regularidade, com exatamente a mesma velocidade em
todos os cantos do espago. O tempo ¢é soberano infinito. O tempo

¢é absoluto” (LIGHTMAN: 1993: 47).
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Em 1905 Albert Einstein mudou a concep¢io de tempo com a “Teoria da
Relatividade Restrita”. Considerando o tempo como nio absoluto e passivel de
uma inter-relagio entre a posicao de um evento e o instante em que ele ocorre,
a teoria da relatividade contribuiu para o crescimento de histdrias multiformes e
labirinticas no século XX, pois define o tempo como uma teia, e nao mais como
uma linha uniforme, ao unir a percep¢ao das escolhas na experiéncia cotidiana.
Alan Lightman, assim como Borges (apud Murray: 2003: 43), evoca um mundo
de experiéncias pelo uso de narrativas multiplas como forma de expressio da
ansiedade que surge na tomada de decisio de alguém, ou seja, na concep¢io da

vida enquanto composi¢do de possibilidades paralelas e simultineas.

O que se percebe ¢ que, muito antes da internet, autores j4 buscavam uma
espécie de subversdo da linearidade ao estruturar o texto de maneira multiforme.
A linguagem hipertextual foi amplificada ou experimentada de outras formas
com a disseminagdo da internet, porém, sua existéncia - ou pré-existéncia sob
o titulo de pré-hipertexto (LANDOW: 1995) -, ¢ atestada nas obras de Julio
Cortdzar®”, Laurence Sterne*, Jorge Luiz Borges® entre outros. Falar desses
autores ¢ necessdrio  medida que esclarece o percurso do hipertexto aplicado a
narrativa e a arte, a fim de discorrer sobre de que forma a linguagem hipertextual
provocou mudangas de paradigmas que até hoje sustentam poéticas, seja devido
a sua estrutura ou devido aos novos conceitos abordados por essa linguagem.
Autores como Landow (1995) e Murray (1997) concordam ao afirmar que, na
tentativa de romper uma narrativa linear, autores como Cortdzar, Sterne ¢ Borges
inauguraram uma forma de pensamento hipertextual por se referirem a muitos
outros textos utilizando conexées e associa¢oes que podem - ou nio - ficar a cargo
do leitor. Sao obras que, de certa forma, subvertem a noc¢io tradicional de texto
e de autoria, ao apontarem a atividade do leitor de seguir caminhos variados em

histérias multiformes.

A leitura que esse tipo de texto permite é chamada multiseqiiencial, pois é feita
de maneira fragmentada definindo mais do que apenas uma seqiiéncia rigida.
Um exemplo de leitura multiseqiiencial é o livro “O jogo da amarelinha”, de Julio
Cortdzar (1963). O autor oferece duas alternativas de leitura: a primeira é a ordem

tradicional impressa no livro, que estende-se até o capitulo 56. A segunda ¢ uma

33 “O jogo da amarelinha”
(Rayuela) (1963) de Julio
Cortdzar.

34 Tristram Shandy”, (1996)
de Laurence Sterne.

35 “ O jardim dos caminhos
que se bifurcam” (1941) de
Jorge Luiz Borges.
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36 Sao eles: Principio de meta-
morfose , Principio de hetero-
geneidade , Principio de mul-
tiplicidade e de encaixe das
escalas , Principio de exteriori-
dade , Principio de topologia ,
Principio de mobilidade dos
centros

seqliéncia de leitura determinada pelo autor, bastante diferente da primeira, a qual
ele chama “segundo livro”. Um terceiro exemplo é o livro “Tristram Shandy”,
(1996) de Laurence Sterne, no qual o autor brinca com os préprios caracteres e
aposta em interrup¢des ou auséncia total de texto ao deixar uma determinada
pdgina em branco, além de usar exaustivamente repeti¢oes de um certo simbolo

grafico. Todos esses elementos favorecem uma nova experiéncia de leitura.

Cabe neste momento falar do hipertexto, um conceito vinculado as tecnologias
e ao ciberespago que modificou as normas do saber e retomou questionamentos
como nao-linearidade, imaterialidade, descentralizagdo e co-autoria, jd discutidos
por escritores que trabalhavam a escrita multiseqiiencial de suas estérias, na
era pré-hipertexto, como visto anteriormente. Pierre Lévy, um dos grandes
pesquisadores sobre o género hipertextual, oferece alguns principios que norteiam
o entendimento das produgées artisticas que se valeram das especificidades
da internet, como a Net Arte e as proprias experimentacoes cinematograficas

avaliadas por Peter Weibel.

Lévy (1995) apresenta seis principios que definem o hipertexto®®. O primeiro
principio é a metamorfose e caracteriza-se pelo aspecto molddvel da rede
hipertextual. Isso quer dizer que sua estrutura e sua composigao estio sempre em
jogo para os atores envolvidos. Pode-se associar tal principio a co-autoria, um dos
paradigmas dos novos meios. O principio da heterogeneidade estd relacionado a
diversidade de elementos da rede hipertextual, seus nés e conexées. Podem ser
encontradas imagens, sons, palavras, modelos, grande diversidade de pessoas,
grupos que se conectam, e uma gama enorme de remodelagens e ligacoes entre
todos os elementos que compoem a rede hipertextual. Interligado a esse principio
vem outro principio: a multiplicidade, que define a rede como uma estrutura
“fractal”ou seja, dotada de redes complexas dentro de cada né. Um fractal ¢
um objeto geométrico que pode ser dividido em indmeras partes que serdo
semelhantes ao objeto original por possuirem infinitos detalhes auto-similares
independentemente de escala. A exterioridade, quarto principio colocado por
Lévy, afirma que a rede nio ¢ uma estrutura organica, o que a faz molddvel
pelas agoes externas - provenientes de agoes dos usudrios ou mesmo de agoes de

elétrons, raios etc. No entanto, tudo no hipertexto funciona por proximidade, o
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quinto principio. A proximidade se relaciona diretamente com a topologia e os
caminhos. Nio hd espacos homogéneos onde as mensagens circulam livremente
sem depender da rede hipertextual a qual se encontra. Afinal, “a rede nio estd no
espaco, ela ¢ o espago” (LEVY: 2001: 26). O tltimo principio ¢ a mobilidade de
centros. A rede possui inimeros centros, todos méveis e ramificados, permitindo

o desenho de indmeras “paisagens” e ampliando ainda mais a sua complexidade.

Murray (2003) dialoga com Lévy (1995) ao avaliar formas de criagao partindo
das estruturas propostas pelo fildsofo e nos propoe quatro caracteristicas dos
ambientes digitais como intensificadores do processo de criagdo de narrativas
multiplas. A primeira delas, e mais aparente, é o cardter prodecimental, que frisa
a capacidade da mdquina em executar regras. A segunda é o cardter participativo/
reativo que se torna um grande atrativo por permitir aindu¢ao de comportamentos.
A terceira é a caracteristica espacial, ou seja, ambientes que representam os espagos
navegdveis. A ultima, extremamente relevante no processo de criacao narrativa,
¢ a caracteristica enciclopédica, pois armazena e recupera um ndimero enorme
de informagbes como uma memoria expandida, além de acionar uma enorme

biblioteca devido 4 conexao dos inimeros bancos de dados na rede.

Quando se avalia as narrativas multiformes, hoje em dia parte do nosso modo
de pensar, com base nos principios do hipertexto consegue-se encontrar um novo
posicionamento para postura do leitor. Janet Murray fala de uma “audiéncia ativa”
(MURRAY: 2004: 50), a partir do momento em que o autor inclui multiplas
possibilidades na histdria e o leitor as escolhe definindo a narrativa. Licia Santaella
oferece um estudo completo sobre os trés tipos de leitores em seu livro “Navegar
no Ciberespago; o perfil cognitivo do leitor imersivo” (2004). Santaella tem o
intuito de avaliar as novas formas de percepcio e cognicio que os atuais suportes
eletronicos estio fazendo emergir. Desde livros e revistas inusitadas, o ato de ler
passou a ndo se restringir apenas a decifragdo de letras, pois incorpora relagoes

entre palavras e imagens e, no caso da hipermidia, entre sons também.

Na classificagio de Santaella pode-se considerar trés tipos de leitores: o
contemplativo, o movente e o imersivo. (SANTAELLA: 2004: 19). O leitor
contemplativo ¢ o leitor da era do livro impresso. Aquele que nasce no renascimento

e perdura até meados do século XIX. O leitor movente é o leitor do mundo em
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37 As narrativas hipertextuais
sugeridas aqui nao fazem par-
te do mesmo momento histé-
rico que as “hipernarrativas”
(LEAO: 2004) por mais que
se assemelhem pelo nome.
Trata-se de diferentes épocas,
diferentes propdésitos e técni-
cas para a criagao narrativa.
38 Jim Rosenberg ¢ autor de
alguns artigos. Entre eles “A
estrutura da atividade hiper-
textual” em LEAO, Licia.
(Org). Interlab: labirintos do
pensamento contemporaneo.
Sao Paulo: Iluminuras, 2002.
Nesse artigo ele oferece uma
visao geral daquilo que consti-
tui o hipertexto com foco
também na leitura, nos pro-
cessos presentes no ato de na-
vegar ¢ em determinado mo-
mento, de forma sucinta, refle-
te sobre a narragéo.

39 HyperCard é um aplicativo
criado por Bill Atkinson para
a Apple Computer Inc. e este-
ve entre os primeiros aplicati-
vos bem sucedidos para hiper-
midia. Ele combina capacida-
de de banco de dados com in-
terface gréfica flexivel.

40 Site oficial:
http://www.eastgate.com/

41 Disponivel em:
http://www.eastgate.com/
storyspace/

movimento, dindmico, filho da revolugio industrial e do surgimento dos grandes
centros urbanos. E o leitor do jornal, das fotografias e do cinema. O terceiro tipo,
0 mais interessante para esta pesquisa, ¢ o leitor imersivo, aquele que emerge
nos novos ‘espagos incorpéreos da virtualidade” (SANTAELLA: 2004: 19).
Diferentemente de um leitor que tem diante de si um livro manipuldvel, a tela que
dd suporte ao texto eletrénico nao é mais manuseada diretamente, imediatamente

pelo leitor imersivo.

“Nao ¢ mais um leitor contemplativo que segue as seqiiéncias de
um texto, virando pdginas, manuseando volumes, percorrendo com
passos lentos a biblioteca, mas um leitor em estado de prontidao,
conectando-se entre nds e nexos, num roteiro multilinear,
multisseqiiencial e labirintico que ele préprio ajudou a construir
a0 interagir com os nds entre palavras, imagens, documentagio,

musica, video, etc.” (SANTAELLA: 2004: 33)

Sendo assim, entende que a mudanca no suporte, associada 2 mudanca de
mentalidade jd iniciada por autores pré-hipertexto, faz nascer, a partir do uso de
novas técnicas, um leitor-autor, ativo, responsdvel pela narrativa criada, dono de
parte daquela obra. Essas re-configuragoes modificam definitivamente a postura
do observador, do consumidor de histdrias e de arte. A criacio narrativa comega
a ser interativa, acompanhando as mudangas que as novas tecnologias acarretam

no mundo, em diversas esferas.

No tocante as criagdes narrativas hipertextuais”, além daquelas que serdo
trazidas a seguir no texto - as producdes mais recentes, existem alguns trabalhos
precursores que surgiram bem no inicio da discussio de autoria compartilhada
e principios hipertextuais. Exemplo significante é o trabalho “Diffractions
Through” (1996 - FIG 3 e FIG4) de Jim Rosenberg?®. Trata-se de um poema
interativo escrito usando HyperCard® que foca nas interagdes do leitor com os
diferentes grupos de palavras. Através da sobreposicio de camadas e diagramas,
o autor busca romper com a rigidez e estabilidade do monitor que limita tanto
texto quanto imagem. O livro é vendido em disquete pela Eastgate Systems*, que
se preocupa em explorar profundamente o hipertexto desde a década de 80. No
portal ¢ possivel ter contato com intimeros trabalhos de literatura hipertextual

de qualidade. Ademais, eles sao os donos do software chamado Storyspace® que
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tornou-se a ferramenta preferida de muitos autores de hipertextos por ajudar
na organizagio e estruturagio até mesmo de idéias complexas. Dois outros
exemplos publicados pela Eastgate e construidos com o Storyspace sao as ficgoes
“Afternoon, a story” (1987) de Michael Joyce e “Victory Garden” (1992) de
Stuart Moulthrop. “Afternoon, a story” narra a histéria de Peter, um homem
recentemente divorciado que testemunha um acidente de carro que pode ou nio
ter envolvido sua ex-mulher e filho. Trata-se de um dos mais discutidos trabalhos
de literatura hipertextual. No trabalho “Victory Garden”, o foco da histéria ¢
a personagem de Emily Runbird e aqueles que se conectam a ela. Entretanto,
mesmo conectando-se a pessoas e sendo a figura central nem mesmo ela consegue
ser vista como protagonista da estéria. Todas as personagens da ficgao emprestam
suas perspectivas a estdria e se conectam umas as outras por uma série de pontes.
Nio existe final definido e sim alguns nds que oferecem a sensagao de fechamento
ao leitor.
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FIG4

Os dois trabalhos apresentados sio apenas alguns exemplos dos intimeros que
podem ser achados no site do Eastgate e que foram criados utilizando o software
Storyspace, de autoria de Jay David Bolter, John B. Smith e Michael Joyce. O
software requer uma geometria para a editoracio da narrativa, pois o arranjo
espacial dos nés influencia consideravelmente o produto final. O autor pode
livremente posicionar os nés onde preferir na tela e isso faz com que indugées dadas
a proximidade de outro né ou até mesmo a localizagao (por exemplo, se colocado
no topo da pédgina do lado esquerdo onde serd visto primeiro) ocorram e afetem
a expressao da narrativa. Ou seja, a geometria é importante quando o grande

desafio é organizar o espago grafico até que forme um ambiente expressivo.

Sobre a rela¢io entre espago e literatura, e antes de prosseguir com uma
abordagem focada na arte, é de grande valor abordar o ponto de vista de Jay
David Bolter, assim como o didlogo entre percepciao espacial e literatura
através dos estudos de Edward T. Hall. Bolter, autor do livro “Writing Space:
the computer, the hypertext and the history of writing” (1991), argumenta ao

falar das defini¢ées do hipertexto que elas representam o ultimo tipo de espaco
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para escrita, ou seja, os campos fisicos e visuais definidos por uma tecnologia
particular. Para Bolter, todas as formas de escrita sdo espaciais, pois precisam de
pelo menos duas dimensées para serem enxergadas e entendidas. Cada tecnologia
¢ responsével pela introdu¢io de um novo espago para a leitura e para a escrita,
o que enfatiza a importincia em estudar a cria¢gio narrativa quando novos

dispositivos sdo desenvolvidos.

No tocante a literatura e percepgao espacial, Edward T Hall nos oferece o
livro “A dimensao oculta” (2005). Sob o titulo “a literatura como chave para a
percepgao”, o capitulo 8 se inicia com a afirmacio de que “escritores, assim como
os pintores, costumam preocupar-se Com o espago. Seu sucesso na comunicagio
da percepgio depende do uso de indicagbes visuais e de outras naturezas para
transmitir graus de proximidade” (HALL: 2005: 118). Ou seja, o espaco e a
distincia sao fatores expressivos nas relagoes interpessoais, portanto explorados

através de palavras em grandes livros, por grandes autores.

O primeiro exemplo dado por Hall, o qual ele considera o pioneiro no uso da
perspectiva tridimensional na literatura, é o Rei Lear de William Shakespeare. O
acimulo de imagens visuais reforga o efeito de distincia e de altura, como nesse

trecho:

“ [...] Ora, senhor; ¢ este o lugar. Nao se mexa. Como d4 medo.
E tontura voltar os olhos 14 para baixo! Os corvos e gralhas que
passeiam pelo ar. Nio parecem maiores que besouros, a meio
caminho. Encosta abaixo estd suspenso um colhedor de salicérnia.
Terrivel ocupacio! Ele ndo me parece maior que a propria cabega.
[...]” (apud HALL: 2005:119).

Um segundo exemplo interessante dado por Hall consiste na deformacio do
espago. Quem faz isso é Mark Twain, ao criar imagens que mudam de forma,
“empurram, puxam, esticam, espremem até o leitor ficar tonto” (HALL: 2005:

121) e até que consiga escutar e enxergar coisas impossiveis.

O intuito de Hall com esse capitulo ¢ transmitir a idéia de que a literatura
¢ uma fonte de dados sobre como o ser humano que utiliza seus sentidos e que
tudo isso se relaciona diretamente com a percep¢io do espaco. A intengio ao falar

de Hall e Bolter é mostrar o quéo recorrente ¢ a relagdo entre criagio narrativa e
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42 O termo cinema expandi-
do, ou cinema interativo como
usado por outros autores refe-
re-se ao potencial interativo
dado ao cinema devido ao
avango técnico e as experi-
mentagdes tecnoldgicas. Nesse
contexto surgem reflexoes so-
bre o papel do espectador no
futuro da narrativa.

espago. Mudam-se as técnicas, a percep¢do sobre o mundo, sobre o tempo, sobre
0 espago, ¢ a necessidade de analisar a relagio entre todos eles sempre existird. A

mudancga de um leva a uma reconfiguragio do outro.

Assim como os escritores da fase pré-hipertextual iniciaram mudangas que
foram incorporadas pelo hipertexto, é Possivel relacionar alguns movimentos
artisticos anteriores a arte com dispositivos mdveis como significantes na
concepgio de narrativas multiformes e interativas, assim como na criagao artistica

partindo da incorporacio do espago fisico.

Sendo assim, ¢ importante discutir a Net Arte, a Land Art ¢ o Cinema
expandido®” (WEIBEL:2005) como manifestagbes artisticas importantes
nao apenas pela abordagem conceitual como também pela formacio de novas
experiéncias narrativas advinda do uso do enredo multiforme em plataformas
inusitadas, ou da simples utiliza¢do do espago como palco para experimentagoes

estéticas, fazendo o papel de percussores de uma nova forma de fazer arte.

Num primeiro momento, no terreno cinematogréfico, ¢ possivel discutir
sobre as projecoes multiscreen, analisadas por Peter Weibel de forma consistente.
Weibel define as projegoes em telas multiplas como “o primeiro plano de uma
cultura visual decidida a libertar-se do conceito convencional da pintura, das
restri¢oes técnicas...” (WEIBEL2005: 334). Ou seja, uma maneira de escapar
dos limites da tela filmada valendo-se do préprio espago. A extensio da tela
simples representou uma nova abordagem no conceito de narragao favorecendo
a experiéncia de uma projecio tao fragmentada quanto & “resposta subjetiva ao
mundo” ( WEIBEL2005: 336).

Em 1967, em Montreal, muitos artistas criaram ambientes com o intuito de
desenvolver novas formas narrativas como, por exemplo, Francis Thompson com
o arranjo de seis telas chamado “We are young” (FIGS5). O artista produziu um
filme cujo tema era a juventude e as preocupagoes dos jovens ao encara a vida.
Para isso, Thompson utilizou seis telas para proje¢io sendo que muitas cenas,
como a de alguns dancarinos, eram espalhadas nas telas oferecendo seis formas

diferentes de visualizacio.

Outro exemplo significante que foca no uso do espago é o “Space Theatre”
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de Milton Cohen, onde uma 4rea de 360 graus, como um teatro, apresentava

show de luzes e musicas com colaboragdo de diversos artistas como o compositor
Robert Ashleyos, o arquiteto Harold Borkin, o diretor George Manupelli e os
pintores e escultores Mary Ashley e o Milton Cohen.

Esse “cinema expandido” (WEIBEL:2005) juntamente com a video arte
anteciparam as instalagées computadorizadas interativas, assim como a futura arte

em rede no que diz respeito a criagao de narrativas maltiplas através da interagio.
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43 Lascaux ¢ uma caverna da
época Paleolitica situada na
Franga e descoberta em 1940
por quatro adolescentes. Essa
caverna conserva uma grande
parte da heranga pré-histérica
e suas pinturas rupestres. E
possivel fazer uma tour virtual
pela caverna no site : htep://
www.culture.gouv.fr/culture/
arcnat/lascaux/en/

O contririo também se observa ao analisar trabalhos como o do grupo inglés Blast
Theory e do proprio Peter Weibel, entre outros, que se valeram das tendéncias e
tecnologias do cinema expandido para criar obras que questionavam a criagio
narrativa através da intera¢do do observador. No caso do grupo Blast Theory
podemos destacar o trabalho “Desert Rain” (2000 - FIG6 e FIG7). “Desert Rain”
¢ um jogo de realidade virtual, uma performance e uma instala¢do que colocam
os participantes em um ambiente virtual colaborativo e os envia para uma missio
a fim de problematizar as fronteiras entre os mundos real e virtual. Em cima de
plataformas dentro de um cubiculo, os seis membros da equipe exploram desertos,
motéis e subterrdneos comunicando-se uns com os outros dentro de um mundo

virtual projetado numa tela de d4gua corrente. “Desert Rain” foi feito em parceria

com o Mixed reality Lab da Universidade de Nottingham.

FIG7

No caso de Peter Weibel, vale dstacar o projeto “Cave of Lascaux” (1995/96
- FIG8 ¢ FIGY), uma alegoria da caverna de Platdo tendo uma cortina como
interface. O desenho da caverna de Lascaux® ¢ mantido em forma de imagem
dentro de um computador e depois projetada em uma tela. Se o participante se
move em frente a tela, uma cAmera capta sua imagem e apés algum tempo a mostra
de forma distorcida como uma silhueta da imagem que estava na tela. Apds isso,
cada movimento feito desencadeia distor¢des na imagem. O participante entio se

torna parte daquilo que é observado.
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FIGS8 FIG9

Entreasdécadasde 1960 ¢ 1970 surgiu um movimento artistico que se mostrava
como uma reagio ao mercado da arte conhecido como Land Art. Assim como as
demais poéticas, a Land Art pode ser vista como uma exploragio de territérios
inexplorados para a prdtica artistica e, nesse caso, o mais pertinente para este
texto é a questdo do espaco fisico. A Land Art possuia um apelo social e ecolégico
para a valorizagio da natureza através da apropriagio da paisagem. Os artistas
trabalhavam diretamente com a natureza, esculpindo ou montando instalacoes
com rochas e demais objetos encontrados. Muitas obras eram documentadas
através de fotografia e mapas, os quais eram dispostos em museus para a apreciagao
do publico. Um dos nomes mais famosos da Land Arte, com diversos artigos
escritos sobre o tema, é Robert Smithson, criador do conhecido trabalho “Spiral
Jetty” de 1970 (FIG10 e FIG11). Trata-se de uma instala¢io permanente, hoje em
dia pertencente a Dia Art Foundation** apés a doagdo pelo préprio artista. Em
um lago de sal em Utah, o artista construiu um espiral gigante com rochas e terra

do préprio local.

Outros dois exemplos interessantes podem ser vistos em “Eye on the Earth”
(1986), de Tom van Sant, e “Signature Terre” (1989), de Pierre Comte. Ambos sio
desenhos gigantescos feitos com materiais refletores que eram fotografados por

satélite. A leitura s6 era possivel se feita do alto.

Igualmente significante para uma futura abordagem sobre arte, dispositivos

44 Para conhecer o instituto
acesse o site oficial:
http://www.diacenter.org/
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45 Artigo disponivel em:
htep://www.olats.org/space/
texts/beyond.php

46 Para saber mais e em deta-
lhes visite: http://www.ours.
ch/cosmicdancer.php.  Nesse
site estd disponivel um texto
escrito  pelo artista Arthur
Woods.

47 A estacio MIR pertenceu a
terceira geracdo de estagoes es-
paciais russas. Essa terceira
geragao ja possufa mais recur-
sos do que as anteriores como,
por exemplo, possibilidades
para reequipagem ou reabaste-
cimento. A MIR foi um com-
plexo de diferentes médulos
montados no espago e que po-
diam se reagrupar em configu-
ragoes diversas. O primeiro
mdédulo foi langado no inicio
de 1986 ¢ o tltimo em 1995.
Disponivel em:
http://www.zenite.nu/

FIG10 FIG11

moveis e espago, é 0o movimento denominado Space Art, erroneamente confundido
com a Land Art dada a sua proximidade, explicado por Annick Bureaud no artigo
“Space Art and beyond™. Segundo Bureaud, a diferenca estd basicamente na
questio do “para quem essa obra foi criada?”. A Space Art visava uma criagio para
um novo ambiente, remarcando o territdrio e oferecendo extensoes da vida nesse
novo ambiente. Bureaud propoe trés categorias para esse tipo de arte: trabalhos
criados para o ambiente, trabalhos criados sobre o ambiente, e trabalhos criados
com a integragio do espago com o ciberespago. A primeira categoria abrange
outras duas sub-categorias: arte para a vizinhanga da Terra e arte na gravidade
zero. Segundo Bureaud, nenhum dos projetos da categoria arte para a vizinhanga
da Terra foram finalizados. Entre eles existe o “The Ring of Light” de Jean-Marc
Philippe, projetado no inicio dos anos 80, que consistia em luzes presas a satélites
que, ao serem ativados, criavam um anel de luz visto do chao. J4 na sub-categoria
arte na gravidade zero os trabalhos foram melhor sucedidos. Esses projetos lidam
basicamente com a questao da existéncia em diferentes ambientes, especialmente
com as condicoes de sobrevivéncia, e exploram tais questées no campo artistico,
muitas vezes criando projetos para novos tipos de habitats como as conhecidas
estagoes espaciais. Um grande exemplo dessa sub-categoria é o trabalho Cosmic
Dancer’® (FIG12 e FIG13), uma escultura feita por Arthur Woods em 1993 a
bordo do MIRY. Trata-se da primeira escultura 3D desenhada para um universo

além da Terra. A pega flutuava liviemente na nave MIR, e os astronautas foram
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estimulados a gravar em video e fotografar a interagao com a escultura de forma
que pudessem informar quais mudancas haviam sentido apds o contato com uma
obra de arte a bordo. A segunda categoria, ao contrdrio da anterior, no busca
lidar com o desconhecido e sim com questoes ecoldgicas que se relacionam 2
Terra e seu ecossistema, “tornando sensivel o que normalmente nio existe na
nossa percepgao nua’ (BUREAUD). Um exemplo significativo nessa categoria ¢
o projeto Sensorium (iniciado em 1996/97) de Shin’ichi Takemura® e seu grupo.
Sensorium é um web site com diferentes projetos relacionados ao espaco e que

focam em questdes como a consciéncia em organismos vivos.

FIG13

Na terceira categoria trabalha-se com a incorporagio do ciberespaco ao espago
natural de forma a tratd-los como parte de um mesmo mundo, passiveis de

cooperagio e conexio constante. Como exemplo para essa categoria, Bureaud®

48 Para mais informacoes so-
bre o artista visite:
htep://www.sensorium.org/
fags/person/takepro.html

49 No artigo disponivel em:
htep://www.olats.org/space/
texts/beyond.php
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50 Trabalho disponivel no
site:  http://www.intima.org/
help/aacall.html

51 No original: “Space Art
needs a space-mind point of
view” em “Space art and Be-
yond” disponivel em:
htep://www.olats.org/space/
texts/beyond.php

52 A sigla significa Instituto
Nacional de Pesquisas Espa-
ciais. O site do Inpe é :
hetp://www.inpe.br/

sugere o trabalho Intima: Is there anybody out there?® (1998) de Igor Stromajer.
Visto também como um trabalho de net arte, esse projeto lida com a solidao e a
comunica¢io em ambos os espagos, seja numa estagao espacial, como os russos
Gagarin eTerechkova quando eram os tnicos seres humanos no espaco sem
ninguém para compartilhar suas experiéncias, seja atrds de um monitor. Nesse
projeto os sentimentos dos astronautas sdo controlados por quem acessa o site

através do preenchimento de campos de um formuldrio.

A Space Art contribuiu para a demarcagio de um novo territdrio e da
emergéncia de uma nova civilizagao através da apropriacio desse territério. A
partir disso, muitas outras formas de arte surgiram e que nio poderiam mais
ser avaliadas com um critério antigo e “terrestre”. Segundo Bureaud “Space Art

necessita de um ponto de vista mente-espago”™'.

A Space Art pode também ser chamada de Sky Art e, no Brasil, José Wagner
Garcia é uma referéncia de artista e pesquisador da drea. Em 1988, Garcia langa o
ambicioso projeto Sky: Life, Body and Mind, que compreendia trés partes principais:
a primeira, Sky and Mind, consistia em desenhar no solo imensos trigramas do
I Ching, de forma que eles pudessem ser vistos apenas do espago césmico, a 800
quilémetros de altura, dada a escala com a qual a inscri¢do foi feita. Na segunda
parte, chamada Sky and Body, Garcia usou um balio estratosférico do INPE>
que serve para captar dados da superficie do planeta através de fotografias, e nele
acoplou uma cimera de video e um aparelho de slow-scan. A cAmera de video
gravou nio somente a subida do balao como também a visio da curvatura da terra.
As imagens eram enviadas, em seguida, ao slow-scan, que fazia a conversao para
impulsos de som. O sinal de dudio era entdo enviado a Terra, e aqui convertido
novamente em imagem, para visualizacdo. A terceira parte, chamada Sky and
Life, se baseava em sinais captados de estrelas e interpretados como mensagens
enviadas do espago para nds. Esses sinais eram entdo processados e codificados
através de uma equagio matemdtica e devolvidos ao espaco, como se fosse uma

resposta a mensagem enviada pelas estrelas.

Além dos seus projetos, em 1986 Wagner coordenou, com a colaboragao

de Joe Davis e vdrios artistas americanos e brasileiros, a Sky Art Conference,
entre o C.A\V.S. (Center for Advanced Visuel Studies com a E.C.A. (Escola de
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Comunicacoes e Artes) da Universidade de Sao Paulo.

De volta a década de 1960, outras discussoes surgiram que niao somente sobre
0 espaco, e esquentaram o cendrio artistico-cultural da época. Alguns artistas ja
trabalhavam com conceitos como colaboragio e co-autoria ao procurar associar
o espectador a elaboragdo da obra de arte, como visto nos exemplos dados
anteriormente. O denominado “participacionismo” esteve presente na maioria
das correntes artisticas entre o fim dos anos 50 e os anos 70, tendo como base,
entre outras coisas, a mudancga estrutural da platéia e do artista. Lygia Clark,
figura ilustre do neoconcretismo - movimento surgido na década de 50 no Rio
de Janeiro -, ji anunciava em suas performances o conceito de participa¢io como
elemento primdrio na criagio do objeto artistico, eliminando a barreira existente
entre agdo e observacio. Os neoconcretistas, assim como demais movimentos
artisticos dos 20 anos seguintes, sugeriam a participagdo ativa do observador
de forma a preparar o terreno para a arte computacional. Com a apropriagio
das tecnologias numéricas - como a Internet -, as formas de participagao foram
expandidas devido a inser¢ao de outra dimensio entre espectador e obra. Nesse
momento ji ¢ utilizado o termo interagdo em vez de participagdo, pois se
considera que a obra de arte s6 existe efetivamente com a agao do observador ou
da coletividade, o que redefine a no¢do de autoria porque passa a considerar uma
co-autoria sempre presente. Tais especificidades formaram o terreno no qual a
Net Arte se fixou na década de 90.

Lucia Leao (2005), pesquisadora conceituada do género, propde uma
interessante classificagao das produgoes de Net Arte e as denomina como “poéticas
da programacio”, “poéticas da navegacio” e “poéticas dos bancos de dados”. Tal
subdivisao nao pretende excluir demais propostas poéticas, mas ¢ um caminho
interessante para destacar a maneira como a rede vem sendo utilizada partindo de

suas especificidades.

Na primeira classe, as “poéticas de programacio”, estdo alguns trabalhos que
atuam questionando visoes politicas que envolvem softwares. Sao trabalhos que
se aproximam da postura dadaista, especificamente com Duchamp e seus ready-
mades, de critica ao préprio meio considerando-o elitista. A atencio dos artistas,

nesse caso, estd voltada aos softwares, o que permite que muitos chamem essa
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53 Disponivel em:
http://www.transmediale.de/
site/

54 Disponivel em:
http://www.transmediale.
de/01/en/software.htm

55 Disponivel em:
htep://notime.arts.ucla.edu/
notime3/

expressao artistica de software art. A software art visa a agdo através da producio
de softwares experimentais e da subversio das aplicacoes. Para isso, nio apenas
gera légicas operacionais como também investiga impactos tecnoldgicos, sécio-
politicos e culturais do software. Um exemplo significante dessa categoria, até por
ser um dos primeiros trabalhos premiados no Transmediale’® (2001) na categoria
software art, é o Nebula M8I°* (FIG14) de Netochka Nezvanova. Esse trabalho é
um aplicativo para Macintosh e um processador estético de cédigos html de sites
na internet. Os cédigos viram textos animados, grificos e sons que podem ser

parcialmente influenciados pelos pardmetros desencadeados pelo usudrio.

FIG14

No festival Transmediale, o projeto Nebula M8I atingiu a pontuacio mais
alta do jari no quesito “Code as Atittude”, o que significa cédigo como atitude.
A net arte jd surgiu com um ar de manifesto, envolvida em questoes politicas.
No caso das “poéticas de programagio”, hd todo um envolvimento com questoes
como cddigo aberto e copyright. Como exemplos, temos alguns artistas como
Victoria Vesna e Joshua Nimoy com o trabalho NOTime*, de 2002 (FIG15), que
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possui um forte apelo conceitual embora seja de simples constituigao. NO Time
¢ uma protegdo de tela em rede, elaborada por Victoria Vesna e Josh Nimoy,
apresentada no FILE (Festival Internacional de Linguagens Eletronicas) de 2002,

em Sao Paulo.
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FIG15

Os artistas mididticos criaram /NO7ime como uma comunidade virtual
dedicada a problemdtica do tempo ou da falta dele. Nesse projeto, o usudrio cria
um corpo virtual na forma de screensaver. O corpo cresce espontaneamente na
internet de acordo com o tempo que o usudrio fica longe do micro e explode
ao atingir um determinado tamanho, voltando ao inicio. No entanto, Vesna e
Nimoy desconstroem a idéia de avatar do ser humano (trabalhado anteriormente
no projeto Bodies Inc>®) e trabalham com um avatar composto por conceitos e
intervalos, formando um tetraedro que sugere também as muitas oportunidades
oferecidas pelo meio virtual para trabalhar com a idéia de corpo. Além de ser
um exemplo significante para a categoria de arte proposta, em poéticas da
programacéo, o trabalho NOTime é extremamente atual quanto a abordagem

conceitual. Isso se deve ao fato de, no caso da computagio pervasiva, o cardter

56 Disponivel em: http://
www.bodiesinc.ucla.edu/
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57 Disponivel em:
htep://www.jodi.org/100cc/
index.html

58 Disponivel em: htep://
wonderwalker.walkerart.org/

“multi” das atividades exercidas diariamente ser aumentado, de forma a colaborar
com uma amplificagio considerdvel da falta de tempo para nio fazer nada, a
falta de tempo para viver uma vida sem pensar no tempo, por mais que o oposto
seja esperado. O cardter pervasivo que sugeria uma flexibilidade para lidar com
o tempo parece contribuir como facilitador do exercicio de intimeras fungoes
ao mesmo tempo de forma ininterrupta. Também podem ser incluidas nessa
categoria as pegas da dupla JODI”, formada pela holandesa Joan Heemskerk e
pelo belga Dirk Paesmans que, com o projeto www.jodi.org , de 1995 (FIG16 e
FIG17), transformaram a linguagem de programagio em linguagem artistica ao
inserir cédigos diversos na pdgina do site criando a ilusdo, principalmente nos

desavisados, de um virus ou pane geral do sistema.

Quanto a segunda classe, “poéticas da navegacdo”, observa-se o trabalho
WonderWalker®, de Martin Wattenberg e Marek Walczak, que permite ao

usudrio selecionar e gravar sites de sua preferéncia como uma lista de favoritos.

WonderWalker (2000) foi apresentado no dia 3 de Novembro de 2000 no Medi@
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FIG17

terra Festival em Atenas®, Grécia. Segundo seus criadores, o projeto tem a
intencio de fazer com que as colecoes criadas pelos usudrios se comuniquem. O
apelo estético desse trabalho estd na relagdo feita entre o ato de colecionar icones

e memorias. Como justifica Martin Wattenberg®:

“Memory involves not just recording facts, but also inference,
rehearsal, and building a context for thought. The WonderWalker
helps with all of these: the map is a context, the relations between
objects help you infer meaning, and the process of collection forces

you to rehearse your memory”

Ou seja, WonderWalker foi criado com a inten¢io nio de apenas gravar fatos,
mas também de possibilitar demais atividades necessdrias para a construgio da
memoria, como contextualizagio e inferéncias. Outro exemplo é o trabalho de Lev
Manovich e Norman Klei denominado 7he Freud-Lissitzky Navigator®. O projeto
apresenta inimeras interfaces para navegar na histéria do século XX, como uma

barra lateral onde ¢ possivel navegar por datas ou por fatos histéricos e oferece até

59 Disponivel em:
http://artcontext.com/shows/
medi@terra/

60 Disponivel em:
http://209.32.200.23/
gallery9/wunderkammer/
wonderwalker_interview.
heml

61 Disponivel em: htep://
www.manovich.net/FLN/
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62 Disponivel em:
http://www.thefileroom.org/
63 Disponivel em:
htep://www.lucialeao.pro.br/
pluralmaps/pluralmaps.htm

animagoes como Freud conversando com Lissitzky. Esse tipo de trabalho busca
explorar as possibilidades de navegacio do meio, seja enfatizando a construgio
de narrativas como o trabalho de Manovich, seja enfatizando a enxurrada de

possibilidades e contetidos que o meio disponibiliza.

O terceiro caso proposto por Ledo (2005), foca o cardter de banco de dados. O
computador armazena informagées como uma grande biblioteca, o que permite
resultados diversos dependendo da proposta do artista. Um trabalho instigante e
também um dos pioneiros na categoria é 7he File Room® (1994), do catalao Antonio
Muntadas. Trata-se de um arquivo interativo de cerca de dois milénios de casos de
censurasocial e cultural, incluindo aqueles nao relatados pela midia ou simplesmente
nio notados. Os visitantes podem realizar buscas por geografia, assunto, midia e
periodo, assim como adicionar novos casos preenchendo um formuldrio dentro do
site. 7he File Room ja foi visitado por mais de 80 mil pessoas. Exemplo no Brasil
¢ o trabalho Plural Maps®, de Lucia Ledo, net arte colaborativa que incorpora
labirintos construidos em VRML e links que levam a pontos especificos da cidade.
A obra ¢ alimentada pelos internautas que enviam suas imagens e textos. O objetivo
do Plural Maps é usar a internet para construir um mapa da cidade de Sao Paulo
através da participagio de internautas. A obra, apresentada na Bienal de Sio
Paulo em 2002, foi alterada intimeras vezes dada a interferéncia que sofria com o

recebimento de mapas e fotos de seus visitantes online.

No tocante a construgio narrativa, Lucia Ledo oferece novas categorias poéticas
que vdo desde as histdrias escritas em hipertexto até as “narrativas em tecnologias

némades” e nos oferece alguns trabalhos como exemplo (LEAO: 2004).

As hipernarrativas - histérias escritas em hipertexto - assumiram papel de
destaque nas criagdes contemporineas esquentando o debate referente a autoria,
estrutura fixa e seqiiencialidade, por terem, geralmente, mais de um ponto de
entrada, vdrias ramificagoes e finais pouco definidos. Sao basicamente grandes
teias de flos emaranhados que comecam a ser tecidos em larga escala com o
desenvolvimento dos computadores e, j4 na década de 90, suportavam vdrios
tipos de narrativas. O primeiro exemplo sio as “hipernarrativas e histérias
rizomdticas” (LEAO: 2004) que se utilizam do hiperlink apostando na criagio

de narrativas entrelagadas, simulando um processo de edigao andlogo ao Cut

e




3 - A NARRATIUA: DO HIPERTEHTO AS MIDIRS MOUEIS

Up de William S. Burroughs®, técnica baseada na colagem que consistia no
corte aleatério de um texto e na sua reorganizagao randémica visando uma nova
narrativa, uma nova leitura. Um representante dessa categoria, também conhecido
como net artista é Mark Amerika. O artista criou uma trilogia composta
pelos trabalhos Grammatron®, PHO:NE:ME* e Filmtext” com o intuito de
investigar formas de escrever diferentes do hipertexto. Em meados dos anos 90,
Mark Amerika desenvolveu o projeto Grammatron em parceria com a Brown
University, onde lecionava. A obra recebeu mais de um milhio de visitantes e
foi exibida em 40 festivais internacionais como o Ars Electronica. Na primavera
de 2000, Grammatron foi selecionado como o primeiro trabalho de net arte a
ser exibido no importante Whitney Biennial of American Art®. Na seqiiéncia
surge PHON:E:ME, um dlbum conceitual em mp3 com anotagées hiper-lineares
(hyper:liner:notes). A terceira parte do tridngulo é o significante FILMTEXT
(FIG18), uma narrativa digital hibrida (online/offline) criada como uma net arte,
uma instalagio de museu, um dlbum conceitual em mp3, um ebook de um artista
e uma série de performances ao vivo. A primeira versio foi langada na exposi¢ao
“How To Be An Internet Artist” (2001) no Instituto de Arte Contemporinea de

Londres. Apés isso, FILMTEXT foi exibido em muitos outros centros e museus

internacionais e no Brasil, como no Prog:ME (2005) no Rio de Janeiro.

FIG18

64 Disponivel em:
http://www.ubu.com/sound/
burroughs.html

65 Disponivel em:
http://www.grammatron.
com/index2.html

66 Disponivel em: http:/
phoneme.walkerart.org/

67 Disponivel em:
http://www.markamerika.
com/filmtext/Content_
intro_C.htm

68 Site oficial:
htep://www.whitney.org/
www/2008biennial/www/?
section=home
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69 Disponivel em: htep://citys-
tories.com/

70 BEIGUELMAN, Giselle.
A Arte sem fio Disponivel em:
http://pphp.uol.com.br/tropi-
co/html/textos/2525, 1.shl

71 Egoscopio. Disponivel em:
htep://www.desvirtual.com/
egoscopio/

72 E possivel ler mais sobre o
simpdsio no site: heep://www.
tate.org.uk/modern/eventse-
ducation/symposia/8896.htm

O projeto problematiza a escrita multiforme e multiuso hoje no cerne de
uma sociedade mével. Estruturado como um game, o projeto tem oito niveis
de navegacio sendo o eixo dessa navegagio algumas superficies luminosas
ativadas por mouseover. Segundo andlise do préprio autor, as camadas luminosas
representam o cardter humano, nesse caso, o pensamento. Esses eixos luminosos
exploram as superficies videogréficas imersas no “jogo” e servem também para
estimular o dudio (por mais independente que esse parega ser ao assumir um
cardter autbnomo em determinadas fases). O projeto FILMTEXT transita por
diferentes midias e questiona claramente as novas dimensoes da leitura e da
escrita, apontando para as novas estruturas narrativas. Uma segunda abordagem
¢ a construgdo narrativa valendo-se do poder de armazenamento dos bancos de
dados onde milhares de histérias sao guardadas formando uma grande “memoria
coletiva” (LEAO: 2004). Os bancos de dados representam o mundo em uma
lista de itens desordenados e se tornaram o centro do processo criativo da era
da computagao. Um trabalho interessante nessa categoria é o Cizy Stories Project
(2001)®, que redne sites de diversas cidades, com visual e contetdo particular, e
possibilita a inser¢io de histérias diversas sobre a cidade ou experiéncias pessoais
tanto de habitantes quanto de visitantes. Lev Manovich (2004) discorre sobre a
visualizagdo de dados e propoe pensar as obras como anti-sublime por buscarem
justamente o oposto do sublime romantico: mapear fenémenos até entao nio
representdveis. A terceira categoria, e que muito interessard daqui em diante, é a
de “narrativas em tecnologias némades” (LEAO: 2004). Uma representante dessa
categoria, além de pesquisadora da cultura da mobilidade e com artigo recente

com o titulo “Arte sem fio””°

, ¢ Giselle Beiguelman com o projeto Egoscdpio”
(FIG19 e FIG20). A artista propds aos usudrios o envio de sites favoritos para
que as imagens ficassem expostas em painéis eletrdnicos espalhados pela cidade
de Sao Paulo. O projeto também foi amparado por divulgacdes dos antincios
mesclados aos sites, 0 que estimulou a criagao de narrativas em espaco publico.
E a mobilidade incorporada s narrativas e potencializada pela disseminagio dos
aparatos wireless, reconfigurando, mais uma vez, as posi¢oes autor/leitor e /tempo/
espaco. Em 2008, na Tate Modern em Londres Mark, Amerika exibiu um projeto
concebido com o uso de celulares no simpésio “Disrupting Narratives”’?. Seu

trabalho mais recente tem investigado a emergéncia das identidades construidas

™
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digitalmente, meta-estérias e redes colaborativas. No seu novo trabalho, Mobile
Phone Video Art Classics (MPVAC) (2008), o artista compds vdrias personas

artisticas e trabalhos de arte em seqiiéncias narrativas em telefones celulares

que mesclam tanto espiritos do passado quanto ontolégicos atores do presente
(Salvador Dali, Bruce Nauman, Nam June Paik, Baby Jane, Susan Sontag,
Marilyn Manson, etc.). Parte é uma instalagao, parte um PowerPoint e parte um
blog performance, o0 MPVAC reedita a histéria da arte usando a tecnologia do

telefone celular e a edicio em iMovie.

Pode-se dizer que, em termos de estrutura, os meios de comunicagao do século
s40 mais parecidos com mosaicos do que com estruturas lineares. Essa estrutura
condicionou nosso cérebro a criar padrées de pensamento também fragmentados
e multiplos permitindo reorganizacoes as associagdes de maneira mais rdpida,
ou seja, acarretando numa mudanca considerdvel de percep¢io. O computador

permite dominar a fragmentagio e reagrupar os fragmentos tantas vezes quanto se
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quiser, de forma a gerar uma estrutura caleidoscépica com intimeras possibilidades
para a narrativa. Uma das possibilidades ¢ a apresentagio de acoes simultineas
de multiplas formas. Com o uso dos dispositivos mdveis, como serd discutido a
seguir, a narrativa assume formatos novos e nao mais atrelados a telas, mas sim ao

espaco fisico e sua relacio com o espaco virtual.
¢ ¢ ¢
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31 - ARTE COM DISPOSITIDOS MOVEIS:
CONSTRUGAD NARRATIUA NO ESPACO

Em 1960, Hélio Oiticica j4 nio falava mais em um observador, mas sim de
um participador, aquele que é inteiramente responsédvel pela existéncia da obra
de arte. Apés alguns anos, passou-se a falar de uma co-autoria relacionada ao
advento do hipertexto, que nada mais é do que o amadurecimento e adapta¢ao do
participacionismo da década de 1960 as novas tecnologias. Da mesma forma que
a questdo da autoria, muitas outras discussoes, jd levantadas em anos anteriores e
ressaltadas em movimentos artisticos passados, abriram caminho para as atuais

problemiticas e para as novas formas de constru¢io de uma obra artistica.

Atualmente, com a conexio entre arte e dispositivos mdveis, h4 uma re-
configuragao da relagdo entre obra de arte e visitante, assim como do individuo
com o espaco, dada a introdu¢do de um espago hibrido para a criagio narrativa.
As mudangas nas esferas sociais e urbanas trazidas pela computagao pervasiva,
como visto anteriormente, propiciaram o surgimento de novas tendéncias da
estética tecnoldgica onde espagos hibridos e multiusudrios definem novas formas
narrativas a partir da interagio. Assim como as hipernarrativas sio fruto do

ciberespaco, o espaco hibrido d4 4 luz as “narrativas hibridas”.

Apés adécada de 1990 e do “boom” da Net arte, novas propostas comegaram a
brotar. Em um artigo recente sobre midias locativas, intitulado “Beyond Locative
Media””?, Marc Tuters e Kazys Varnelis definem o inicio da midia locativa como
uma resposta a experiéncia baseada em uma tela da net arte. Oposta a World
Wide Web, o foco ¢é a localizacio espacial e a centraliza¢do no usudrio, gerando

cartografias colaborativas de espacos, mentes e as conexdes entre eles.

Em Marco de 2004, Ben Sisario, critico de arte do New York Times, declarou
que a net arte havia chegado ao fim. Ela poderia continuar, mas sem o seu
propésito inicial e sua distingdo. Como resposta ao artigo de Sisario, o net artista

atrick Litc colocou que a net arte nao havia morrido definitivamente, mas
Patrick Litchy™ col q t art h do definit t

avia perdido o seu dinamismo e que somente se hibridizada ela poderia reter a
h did d q t hibridizada el d t

sua oposicao. Nos dois anos seguintes, as midias locativas tomaram lugar como
¢ g

73 Artigo disponivel em:
http://networkedpublics.org/
locative_media/beyond_
locative_media

74 Artigo disponivel em:
http://www.voyd.com/voyd/
lichtydeathofnetart.pdf

[y




3 - A NARRATIUA: DO HIPERTEHTO AS MIDIRS MOUEIS

75 Site oficial:
http://www.turbulence.org/
76 Site oficial:
http://artforum.com/

77 Site oficial:
http://www.rhizome.org/

78 Site oficial:
http://www.leonardo.info/

79 O Documento original
estd disponivel no site: www.
technoccult.com/library/

headmap.pdf

pecas-chave na quebra da hegemonia da net arte e assumiram lugar de destaque
em diversos eventos, publicagées e festivais como o Turbulence.org’®, ArtForum’,
Rhizome’” e a revista Leonardo’®. No entanto, em 1999, Ben Russell lancou um
manifesto que tratava de propostas locativas antes mesmo do nome ser proposto

»79

em 2003 por Karlis Kalnins. Denominado “Headmap”™’, o texto pressentia o
enriquecimento da experiéncia espacial através da justaposicio de camadas de
informagao por imagens, textos ou sons, e essa sobreposicdo era possivel pelo uso

de dispositivos mdveis e pela computagao pervasiva.

A arte com dispositivos méveis é um tipo “de produgao artistica que transita
em um meio mais amplo, também chamado de midia locativa” (LEOTE: 2008:
s/p). A midia locativa depende dos dispositivos méveis, mas eles nio exercem
necessariamente o papel de locativos. A cria¢do artistica que utiliza midias locativas
possui espago, usudrios e dispositivos conectados de forma inseparavel. Isso faz com
que seja possivel pensar algumas obras como midias locativas, visto que relacionam
espago e dispositivo a fim de criar experiéncias narrativas para o usudrio. Apesar de
similares, o conceito de midia locativa nao ¢é sinbnimo de outras categorias como
arte mével, mobile arte e nem dispositivo, aparato e tecnologias méveis. E possivel
utilizar midia locativa para criar uma peca para a categoria Mobile Art, mas nio
necessariamente toda a arte feita com o celular, por mais que esse aparelho exerca

funcio locativa, serd qualificada como locativa. (LEOTE: 2008: s/p)

Apés explicar a problemdtica das nomenclaturas e categorizagbes pode-se
prosseguir com parte da discussdo que foi proposta nesta dissertacio: O que
faz as narrativas contemporineas diferentes de suas antecessoras? Retomando o
questionamento de Bolter sobre a relagao entre técnica e espago, que novo espago
para leitura e escrita as tecnologia sem flo nos trouxeram? A maneira de contar
histérias ganha novas abordagens a partir de experiéncias no espago hibrido. Os
equipamentos moveis e a computagdo pervasiva atual ddo um novo estatuto,
configurando narrativas geradas por fluxos de informacio entre espaco fisico e

virtual através de processos participativos e colaborativos.

Adriana Souza e Silva (2004), no artigo “Arte e tecnologias moveis:
hibridizando espagos publicos” investiga a criacio artistica em espagos hibridos

favorecida pelo uso de dispositivos méveis. As “tecnologias némades”, segundo

"8
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a autora, possibilitam a comunicagio a distncia enquanto se move pelo espaco
urbano. Nesse contexto, “as obras de arte hibridas re-interpretam espagos publicos
e/ou usam espagos virtuais para modificar espagos fisicos, transformando padréoes
de sociabilidade e de interagao humana em 4reas especificas”. (SOUZA E SILVA:
2004: 285). A autora dedica grande parte do artigo avaliando obras de arte que
contribuem para a criagdo de um espaco hibrido, seja dentro de museus ou em
espacos publicos urbanos, e coloca o celular como dispositivo mével padrao nas
obras que analisa. Observa-se que o trabalho de Janet Cardiff, discutido por Lev
Manovich® e por Souza e Silva, pode ser um exemplo de criagio de espago hibrido
e criagdo narrativa tanto dentro de um museu quanto fora. Entretanto, no caso de
Cardiff, tudo ¢ feito usando um simples tocador de CD o que nio a insere, neste

caso, na categoria mével que é proposta aqui.

Conhecida por seus “passeios sonoros”, Cardiff narra textos que combinam
. ~ . <« » o« . . » .
instrugées do tipo “desca as escadas”, “olhe para a direita” com efeitos sonoros e
fragmentos narrativos. Enquanto os participantes caminham pelo espago urbano

podem ouvir os dudios em seus walkmans.

Além de referéncia para o estudo da cibercultura e atualmente sobre a era

da mobilidade, André Lemos foi responsivel pela criacio de uma obra de
p ¢
arte indispensdvel para o estudo que pretendemos. SUR-VIV-ALL®', de 2008
(FIG21), combina recursos de mapeamento online, GPS, fotos e videos para criar
. « A » . . yz . . - .

narrativas “némades”. Segundo o criador, a idéia surgiu da jungao entre o livro
“Survival”, de Margaret Atwood (1972) e a pesquisa que desenvolve sobre midias
locativas, mobilidade, cidade e tecnologia. O livro “Survival” defende a tese de
que a sobrevivéncia — lutar contra inimigos, nativos, animais, a natureza — é um
padrao no imagindrio da literatura canadense. Dessa forma, Lemos teve a idéia
de “escrever”, como ele mesmo diz, a cidade de Edmond com um GPS Tracker
e mapear hotspots durante o percurso buscando compreender seus espacos e sua

dinimica. Sobre o trabalho Lemos escreve em seu blog®*:

“O que estd em jogo aqui é o imagindrio da cidade, a relagao
com temperaturas extremas, o uso dos carros como padrio de
deslocamento, os espagos vazios, a invisibilidade dos processos
eletronicos (a escrita por GPS ¢ invisivel, assim como os hotspots

80 No artigo: The poetics
of aumented space (2005)
disponivel em:
http://www.manovich.net/
81 Disponivel em:
heep://www.facom.ufba.br/
ciberpesquisa/andrelemos/
survivall/

82 Carnet de Notes:
htep://www.facom.
ufba.br/ciberpesquisa/
andrelemos/2008/02/sur-viv-
all.heml
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83 E possivel visualizar um
mapa interativo e ouvir trechos
de dudio no site original do
projeto. O enderego é:
htep://transition.turbulence.
org/Works/itinerant/index.
htm. O site pessoal da artista
é: htep://www.terirueb.net/

wi-fl ) em meio as estruturas aparentes do espago putblico. Fizemos
fotos, videos que tentam captar essa relacio, mas tendo como fio
condutor a relagdo com o mundo externo...veremos se conseguimos
coisas interessantes...O “waypoints” no mapa terdo esse contetido
imagético, além de hotspots wi-fi abertos (acessamos a rede na rua

de alguns deles) ou fechados” (LEMOS: 2008).

FIG21

7

Outro exemplo significante é o projeto ltinerant®® de Teri Rueb (2005), que
convida as pessoas para uma experiéncia interativa nas ruas de Boston e vizinhangas.
Esse trabalho é composto por trechos de dudio que reconfiguram a obra cléssica
Frankenstein, de Mary Shelley, além de outros textos tecidos ao longo do percurso. Os
sons tocam enquanto os visitantes passeiam pela cidade e criam uma série de quadros

que refletem sobre a sociedade mével e questoes como identidade e lugar.
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O préximo exemplo combina internet e dispositivos méveis com o intuito
de utilizar o espago urbano como parte de uma experiéncia interativa. Annotate
Space DUMBO®* (2001-2003), de Andrea Moed, consiste em um mini-website
que pode ser baixado no Palmtop, um programa com clips de dudio e um
website tradicional para desktops que serve de apoio ao tour pelo Brooklyn. Os
participantes fazem o download do mini-website em seus Palms, do programa
de dudio em seus dudio players e se encontram na ponte Brooklyn. Dai em
diante eles seguirdo as diregoes - sio sete na vizinhanga de DUMBO (Down
Under the Manhattan Bridge Overpass) - dadas pelos palmtops. Em cada parada
palavras e imagens ajudam na exploragdo das redondezas, mostrando dados tanto
do passado quanto do presente, a fim de construir uma narrativa que mostre a
histéria daquela drea em detalhes. Além disso, em qualquer momento do passeio,
o participante pode interagir, pois é possivel acessar a pagina de anotagoes do
projeto via Palmtop. Esse espago ¢ reservado para opinides, sugestoes, duvidas e
quaisquer comentdrios que os visitantes queiram fazer sobre o tour. Nesse caso, o
envio de novas informagées, aliadas ao contetdo ja existente, confere mais e mais

detalhes 4 locagao, fazendo com que a narrativa tenha cada vez mais elementos.

Trabalhando com a questio da autoria publica na cidade, o projeto Urban
Tapestrie® (2002-2004 - FIG22 e FIG23), concebido por Proboscis® em parceria
com as institui¢oes London School of Economics, Birkbeck College, Orange, HP
Research labs, France Telecom R&D UK, Ordnance Survey, investiga como a
combinacio de internet, tecnologias méveis e sistemas de informagoes geogréficas
favorecem a criagio de um ambiente pelo participante, como se fosse, nas palavras
do Proboscis, “uma observa¢io em massa do século 217%. Ainda segundo o grupo,
o0 interesse estd na

“criagdo de oportunidades para uma antropologia de nés mesmos,
adotando e adaptando novas e emergentes tecnologias para a criagao
e compartilhamento das experiéncias e conhecimentos didrios;
criando memorias orgnicas e coletivas que trocam diferentes tipos
de relacionamentos através dos lugares, tempo e comunidade”

(PROBOSCIS: s/p: s/d).

A plataforma do Urban Tapestries permite que as pessoas relacionem lugares

as histérias, a informagdes diversas em dudio, video, imagem promovendo a

84 Site oficial do projeto:
http://annotatespace.com

85 Site original do projeto:
http://urbantapestries.
net/#about

86 Criado em 1994, Proboscis
¢ um estudio de criagao
e pesquisa. Liderado por
Alice Angus e Giles Lane,
eles atuam como produtora,
agéncia, estidio de design e
consultoria.

87 Disponivel em: htep://
urbantapestries.net/#about
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FIG22

participagio da comunidade nas inimeras possibilidades de autoria publica
no mundo real. O projeto explora as tecnologias mdveis em parceria com
as informagoes geogréficas associadas ao ponto de vista das pessoas em suas
atividades didrias, ou seja, o enfoque é centrado na pessoa e na forma como ela
cria e compartilha suas experiéncias e conhecimentos sobre os lugares. Em Urban
Tapestries, o publico nao apenas vivencia narrativas sobre determinados lugares

como também fornece material informacional para alimentar outras histérias.

O préximo exemplo vem da drea cinematografica. Nine Lives - GPS Film
System®® (2008 - FIG 24 e 25) ¢ uma experiéncia tnica de construgio de um
filme totalmente baseado e dependente do deslocamento do publico. Com uso
de um PDA e um GPS acoplado a ele (ou até mesmo um telefone celular com
tais fungdes) é possivel assistir aos clips selecionados pelo sistema conforme a
posigao geogréfica. O Nine Lives - GPS Film System conta estérias que dependem
88 Site original: hetp://www. da exploragdo de determinados ambientes, assim como um video game, mas
gpsfilm.com/about.html explorando o mundo real. O enredo gira em torno de nove pontos de vista (de
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FIG24 FIG25

nove vizinhos) sobre um determinado fato ocorrido na vizinhanca. Ao contrdrio
dos exemplos dados anteriormente, Nine Lives nao produz narrativas a partir
de dados escondidos em determinada locagdo, mas ¢ pertinente, pois depende

totalmente do deslocamento no espago para a criagio de uma narrativa.

Finalizando a lista de exemplos, pode-se discutir o projeto Floating Points®
(2006 - FIG26) de Jeremy Hight e Alexander van Dijk. O intuito do projeto
¢ investigar a narrativa locativa criada na relacio entre o planeta Terra e a ISS
(International Space Station), bem como a relagao dos astronautas com um local
tempordrio e as comunidades criadas dentro dele. O uso do GPS, tanto na Terra
quanto acima dela, permite uma nova contextualizagio sobre posicao e locacio,
além de estabelecer uma nova drea para a criagdo artistica. Em Floating Points,
os astronautas escrevem em um blog seus pensamentos sobre a missdo espacial
e as tarefas desenvolvidas. Diferentemente do blog tradicional, esse favorece a
comunicag¢io espacial e nio apenas a comunicagao de locagao fixa. Tudo que é
postado pelos astronautas é transformado em icones flutuantes, ou seja, imagens
que transitam ao redor de um globo em 3D. Cada entrada é mostrada em cddigos
e vista como data, hora e posicio geogrifica. Essas informacoes flutuam ao

redor do globo 3D como uma interface entre geografia, cartografia, as vidas e o
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i 23 vimeo

89 Site original com artigo
sobre o projeto: http://www.
fylkingen.se/hz/n8/hight.
html
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TheArtsCatalyst

the science-ort ogency

SUSPEMSION
Ansuman Biswas & Jem Finer

A ‘'performance sculpture’ in a hydrolab. The schema for the
performance is based guite precisely on three magnitudes of order;

(1) formation of water molecules from atoms of hydrogen and cxygen,
(2) patterns on the crystalline lattice structure of ice,

(3) models of our solar system, exploring the various configurations
which account for seasonal variation, eclipses, phases of the moan,

There are two aspects to the work. The first will be a live event in
the tank itself. In the next, a fitm will be created, designed to be
shown on multiple screens.

POINT TO POINT: LOCATION AND PERSPECTIVE
Bjorn Wangen and Jeremy Hight

Identifying a \ocality as the space station itself, constantly faliing in
the Earth’s gravity field, opens up for a different view of “local™: one
which constantly moves. This project is a locative media artwork
onboard the 155. Software installed on an onboard laptop allows
astronauts to enter blogs; short stories, observations and images. The
artwork can receive information from key locations atong the path of
orbit: GP5 data, planetary or local information. The artwork fs
designed for the station crew members to enjoy cultural exchange, a
source of entertainment and information. A copy of the 155 artwork
will be available on the Internet for the public.

FIG26

trabalho de astronautas durante a sua missao. As entradas se tornario “floating
points” (pontos flutuantes) de texto e pensamentos, mas na forma de cddigos,
simbolizadas por latitude, longitude e altitude construindo uma locac¢io abstrata.
Quanto as pessoas na Terra, estas também poderdo deixar recados na érbita e
essa participagio favorecerd mudangas nos gréficos e objetos flutuantes. A bordo
da ISS, um programa gerador de gréficos ird desenvolver uma arquitetura onde
as formas sao as variagoes de linguagem e assunto de cada postagem feita pelos

astronautas. Essas formas pOde continuar a crescer, como uma estrutura
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unificada, se houver interacio.

Segundo os autores, Jeremy Hight e Alexander van Dijk, os tipos de dados, a
forma como sao mostrados, as formas que ultrapassam a linguagem da cartografia,
o mapeamento por GPS em coordenadas e escalas, levam a uma “nova lista de
metéforas a emergir, de dados até entdo intocdveis a serem utilizados, e novas
camadas sobre como estruturar o trabalho formado por vidas em cidades no
tempo e as paisagens e seus processos que nao seriam possiveis na imediatez das

escalas simples formadas pela interacio baseada na Terra, somente” (HIGHT,

DIJK: s/d: s/p).

O experimento denominado Floating Points permite pensarmos numa nova
4rea possivel para a arte assim como numa re-contextualizagdo do que ¢ locagio
e de que forma ela é representada. Podemos, através dos exemplos dados, reforcar
a idéia de que os dispositivos méveis, ao trabalhar em parceria com o espago,
seja fisico, virtual ou hibrido, favorece o surgimento de “narrativas hibridas”,
construidas pelo fluxo de informagoes e pela quebra das barreiras entre esses
espacos. Nota-se também que em todos os projetos abordados hd uma escavagao
de cada locagio e essa retirada de camadas revela novos dados que irdo construir
narrativas. Logo, a grande questao que embasa todos os projetos citados, assim com
a propria dissertacio, é aquilo que chamaremos, conforme proposto por Hight, de

“arqueologia da narrativa™" e que falaremos durante o estudo de caso a seguir.

90 Texto original escrito pelo
autor disponivel em: htep://
www.xcp.bfn.org/hight.html
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91 E possivel assistir ao video
do projeto e ler textos na
integra sobre esta e demais
criagées do coletivo no site:
http://34n118w.net/34N/

3.2 - ESTUDO DE CASO: PROJETO 34 NORTH 18 WEST

Como visto nos capitulos anteriores, o desenvolvimento da computagio
pervasiva e dos dispositivos moveis favoreceu o surgimento de priticas artisticas
baseadas em locagao, ou seja, prdticas que questionam os novos paradigmas de
espaco na era da mobilidade. Essas criagoes artisticas favoreceram o surgimento
de formas hibridas de narrativa e, tdo importante quanto, da leitura da paisagem
de maneira digital como fator incorporado ao espago fisico. Denomina-se de
narrativa hibrida a constru¢io de uma histéria quando as motivagdes vém do
espaco hibrido, ou seja, vém dos dados captados nos espagos fisico e virtual. Este
assunto serd amplamente discutido por Jeremy Hight(2003), um dos membros do

grupo que desenvolveu o projeto que serd analisado em profundidade a seguir.

No campo diversificado da arte que utiliza dispositivos méveis, foi feito um
recorte nos projetos que buscam oferecer uma narrativa inusitada, amparada
por questdes conceituais discutidas anteriormente — como novos paradigmas
de espagos e multi-formatividade narrativa atrelada a eles. Para estudo de caso
foi escolhido o projeto 34 North ¢ 118 West” dada a cria¢do de uma narrativa

interativa baseada em locagio e que se desenvolve num espago hibrido.

34 North 118 West foi desenvolvido pelo coletivo do Sudeste da Califérnia
(EUA) formado por Jeff Knowlton, Naomi Spellman, Brandon Stow e Jeremy
Hight. O grupo foca seus trabalhos no uso de midia digital, computacio e pesquisas
na internet. Trata-se de um caso significativo de uma equipe com produgoes sob o
rétulo de Locative Media. O projeto 34 North 118 West (FIG27 e 28) é considerado
um dos primeiros trabalhos de narrativa locativa. Trata-se de um mapeamento de
quatro blocos de uma determinada drea de Los Angeles, a qual abrigou, na virada
do século passado, uma estagio de trem e toda a sua infra-estrutura. A estagio
de trem era exclusivamente para carga/descarga, ou seja, nio permitia o tréfego
de pessoas. A maioria dos prédios — que ainda estao por l4 — sdo iguais, embora
alguns sejam mais velhos, outros estejam abandonados ou reocupados devido a
crescente urbanizagio da drea. O projeto criou uma “arqueologia narrativa” e
aborda a possibilidades geradas pelo uso de GPSs e demais tecnologias wireless de

rastreamento e marcacio espacial. As possibilidades podem ser, segundo Hight
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FIG27 FIG28

(2003), de criar poéticas através da leitura das multi-camadas de um espaco e a

sua reescrita em midias digitais.

Criado por Jeremy Hight, o conceito de arqueologia narrativa se refere ao
processo de “descascar” as camadas de um lugar, descobrindo histérias por
trds delas. Assim como o trabalho de um arqueélogo na busca por vestigios de
determinado objeto, animal ou pessoa, o arquedlogo proposto por Hight (2003)
busca desvendar histérias escondidas nas camadas de uma determinada locacao.
O que define uma locagio sdo, geralmente, pontos demarcados e descritos por
latitude e longitude. Hight considera esses parimetros apenas o comeco da

»92 . 7. . . L~
1”2 ¢ o inicio da investigagao sobre como

discussdo sobre o que constitui o “luga
os dispositivos locativos podem oferecer expressoes multidimensionais do espago
através da inser¢io de novos parimetros para avaliagio de dados geogrificos
como topografia e elevagoes. Trabalhando em um espaco hibrido e munido
de ferramentas como o GPS, o projeto busca atingir uma experiéncia narrativa

inimagindvel e rica em contetido advinda, principalmente, da interagao.

Produgées como essa tém sido um grande salto para arte, tecnologia e ciéncia,

92 Segundo defini¢io de
André Lemos (2001: 36): "O
local ¢ fundador da relagao
com o mundo do individuo,
mas igualmente da relagio
com o outro, da construgio
comum do sentido que faz o
vinculo social".
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pois acabam por reformular o conceito de narrativa interativa. A arte baseada
em dispositivos méveis consiste em produgdes que utilizam tecnologias wireless
para gerar um tipo de poética especifica em determinado espaco fisico, utilizando
as telecomunicagoes e ferramentas de navegagdo para distribuir informagio no
espaco, a fim de criar uma experiéncia “locativa” particular e inusitada. O espago

fisico ¢ lido e reescrito, como explica Jeremy Hight (2003: s/p):

“O desenvolvimento de tecnologias locativas, narrativas baseadas
em locagio e a expansio da pesquisa e do trabalho permitem novas
formas hibridas de narrativas mas, mais importante, permite
que uma paisagem inteira seja lida como uma paisagem fisica
digitalmente avangada”.

Para os artistas, a grande questdo estd na multiplicidade de sensagées que se
pode ter sobre o espago, a distdncia e a visualizagdo a partir do uso das tecnologias

que alteram dados topograficos e os apresentam de outra forma.

Os padroes da cidade, para o coletivo, podem ser equiparados aos padroes da
literatura: repeti¢ao, metdfora, crescimentos e declinios, sub-textos etc. Ou seja,
assim como figuras de linguagem e os padroes da escrita literdria acrescentam
dados ao texto e promovem o enriquecimento da experiéncia narrativa, o mesmo
pode ocorrer com a cidade se vista sob o ponto de vista informacional. O contexto
e os sub-textos das cidade podem ser construidos através das camadas como ruas,
populagao, prédios, infra-estrutura e daquilo que estd presente ou que é passado

mas existe através de marcas desbotadas.

No projeto 34 North 118 West existem duas cidades lidas: a conotativa e a

denotativa. Cidade denotativa é a interpretacio pela arquitetura, movimento,

tragos do passado e padroes que se formam conforme se caminha pela cidade.

O autor, aquele que participa construindo a narrativa, que se utiliza dos
conceitos e formas da arqueologia narrativa poderd ler a cidade de uma segunda
maneira, a conotativa, na qual pontos nas ruas apontam para a ressonincia de

multiplas leituras e a ressonincia de prédios, infra-estrutura, placas etc.

O modelo proposto pelo coletivo, a arqueologia narrativa, busca resgatar as

camadas que existem na cidade e oferece ao participante tanto dados da prdpria
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cidade como narrativas escritas com detalhes do passado e do presente. Ou seja,
hd uma sobreposi¢io de informagées sobre uma determinada locacio e essas
informagoes podem ser tanto uma estéria de um personagem ficticio, histérias do
passado real daquele lugar e até mesmo dados atuais. Dessa forma, a interpretagao

permanece aberta para que o participante a construa enquanto caminha pela

cidade.

Nesse projeto, o som ¢é a chave para a unido entre dados ficcionais e histéricos.
Caminhar pela cidade, ouvir sons de eventos distantes no tempo e suas relacoes
metafdricas com o que se vé, permite ao participante ter uma experiéncia inusitada,
fruto da fusdo entre escrita criativa e andlise critica. O participante vivencia as
cidades conotativas e denotativas a0 mesmo tempo. As narrativas escritas para
cada ponto sdo lidas por atores e disponibilizadas nos fones de ouvidos somente
quando ativados. Tal caracteristica do projeto confere vida ao espago, “cria a
sensagio de que cada espaco € agitado (vivo com histérias, camadas e estdrias nao
vistas” (HIGHT:2003:s/p). A cidade pode ser lida, e a leitura e a movimentagdo
mostram uma narrativa que antes nio era vista, que estava perdida no tempo e

que s6 passa a existir através da interagio.

Segundo Jeremy Hight, alguns dos elementos fascinantes na escrita e na
construgao de um trabalho como 34 North 118 West sao as multiplas interfaces
fisicas e temdticas. O trabalho nao ¢ linear, ¢ nem escrito como um final pré-
determinado por blocos e caminhos. O participante tem experiéncias multiplas
e coerentes que dependem exclusivamente da escolha que faz dentre as muitas
possibilidades. Utilizando o GPS, ¢ possivel desencadear e construir experiéncias
através da sua presenca fisica e do seu movimento, usufruindo da posi¢ao de

gerador da narrativa, de autor.

No tocante a locagao, Jeremy Hight (2003: s/p) questiona: “Mas o que define
uma locagdo, um ponto? Se vocé tem um ambiente funcional, temperatura, formas
de vida, formas funcionais e pode ser medida por altitude, latitude e longitude,
isso nao ¢ uma loca¢io?” H4 muito tempo que locacio é vista como uma drea
especifica, um ponto estdtico e plano com latitude e longitude sem que elevagoes

e topografias fossem incluidas na definigao.
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O que o artista nos mostra é que o espago, apropriado a partir de escritas
eletrénicas, requer um novo conceito de locagio para além do chapado e fixo, mas
sim com pontos moveis. Espagos fisico e informacional estao imbricados gerando

um territério informacional, como explica André Lemos (2007: 15):

“O territério informacional cria um lugar, dependente dos espagos
fisico e eletronico a que ele se vincula. O territério informacional
¢ assim como o circo ou o navio (a heterotopia por exceléncia
para Foucault), criando lugares mesmo estando ou passando por
diferentes espagos. O lugar se configura por atividades sociais que
criam pertencimentos (simbdlico, econdmico, informacional). O
lugar é a fixagdo enquanto que o espaco ¢ a abertura (Tuan: 2003)
jd que precisa de tempo e de experiéncia para se constituir”.

Ou seja, a hibridagao do espago fisico com o ciberespago traz novas implicagoes
para o espago urbano, pois as referéncias da cidade nio se vinculam somente as
marcas territoriais, mas sim a eventos informacionais embutidos na localidade. A
narrativa estd incorporada na cidade assim como a prépria cidade pode ser lida. Essa
drea de fluxo de informagdo que surge na intersec¢io entre ciberespago e espago
fisico é o que Lemos chama de territério informacional, como discutido no capitulo
anterior, e ¢ nesse territério que o projeto de desenrola, territério que também
é possivel, e preferivel chamar de hibrido. A quantidade de informagio presente
em cada ponto localizado, unida ao potencial de leitura dos dispositivos méveis
permite a criagao de roteiros interativos e a vivéncia de uma experiéncia narrativa

interativa em um espaco hibrido, logo, uma experiéncia narrativa hibrida.

A escolha do 34 North 118 West para estudo de caso deve-se ao fato de que
esse trabalho traz em seu nicleo o conceito de “arqueologia narrativa”, conceito
que ¢ apropriado como referencial para o estudo de diversos outros trabalhos
surgidos nesse mesmo momento histérico, sob as mesmas condicées ¢ valendo-
se das mesmas técnicas, na maioria dos casos escolhidos, o GPS. O conceito de
arqueologia narrativa é entdo a base para a constitui¢do de uma nova estética,
aquela que constréi suas narrativas através da unido entre espago e dispositivos
moveis. Esse conceito abre nossos olhos para uma nova visao de interagdo, de
camadas de informagao pré-existentes no espaco e de movimento, mostrando

uma nova maneira de se criar uma narrativa e fazer arte. Nota-se, dessa forma,
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que a constru¢do de uma narrativa hibrida, como considerada aqui, é dependente
da existéncia de um espaco hibrido e a condi¢ao hibrida de um espago, nesse caso
promovida pela associagio do espaco urbano e fisico a dispositivos méveis e seu

potencial informacional.

A arqueologia narrativa fornece os dados e as histérias que irdo compor a narrativa
criada pelo participante, mas os dispositivos méveis sao os grandes responséveis pela

formacio do espago onde as formas hibridas de narrativa se mostram.




CONSIDERACOES FINAIS



Toda nova estética trdz dentro de si grandes transformagées. Cada mudanga
cultural e social provocada pelo desenvolvimento técnico é percebida e afirmada
pela arte daquele momento histdrico, possivel pelo uso de determinada

tecnologia.

Essa dissertagio teve como objetivo principal promover o entendimento de
algumas das modificacoes no ato de narrar presentes na arte contemporinea,
sempre delineadas pela tecnologia disponivel no momento e, principalmente, pela
nova concepgao de espago vigente dada ao avango técnico. Com a abordagem
do passado da narrativa na literatura, arte e cinema, passamos a pensar sobre a
recepgio de informagoes em ambientes de fluxo enfatizados pelos aparatos sem
fio, espagos hibridos, avaliando as condi¢oes de legibilidade e inteligibilidade que

as narrativas hibridas oferecem.

Dentre os inimeros recortes possiveis para o estudo da arte e da narrativa,
optou-se por aquele que apresenta um novo estatuto para o espago e para a
postura do leitor, de forma que a produgao de uma narrativa diferenciada seja

estimulada.

Sendo assim, conclui-se que a construgdo narrativa, a qual passamos a chamar
de hibrida em referéncia ao espaco que a abriga, ¢ fruto de mudancas estruturais, e
s6cio-culturais, dada a disseminagao da computagio pervasiva e seus dispositivos

sem fio.

A estética que se mostra, e a qual buscamos destacar, é aquela que incentiva
a redescoberta de um espago urbano através de uma vivéncia sem fio em um
espago hibrido, ou seja, podemos extrair mais e mais de uma locagiao quando
a unimos ao potencial das tecnologias méveis e do espaco virtual. Foi possivel
entdo visualizar o cendrio artistico atual construido pelo potencial das tecnologias

moveis na construcio de narrativas hibridas.

Como o trabalho de um arquedlogo, onde a forma é adquirida por meio




CONSIDERACOES FINAIS

de pedacinhos e indicios, assim se constitui uma dissertagdo de mestrado, ou
qualquer outra proposta de pesquisa. As idéias ganham forma e coeréncia a partir
do compartilhamento de informagées, de indicios e de pedacinhos encontrados

durante o percurso de pesquisa de outros autores.

O que se espera é que esta dissertagdo sirva como referéncia para o estudo da
arte e da construgio narrativa a outros pesquisadores. Que se mostre como um
forte indicio ou um pedacinho de algo maior, e que poderiamos dizer infinito,

como ¢ o estudo da arte associado ao avanco tecnoldgico.
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