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As experimentações em arte e telecomunicações vêm se multiplicando nestas três últimas décadas com

a utilização, pelos artistas, de diversas formas de produção, distribuição e intercâmbio, possibilidade

acentuada com a recente introdução da WEB e a criação de ambientes virtuais multiusuário.

Pretendemos discutir aqui as transformações propiciadas pelas conexões em redes telemáticas, possi-

bilitando a composição, a partilha e a veiculação do trabalho artístico.

As artes, as ciências e as técnicas entretêm relações de interde-
pendência que fazem que com que as invenções ou mutações tecnológicas
façam emergir novas formas artísticas.  Se a tecnologia com seus avanços não
inventa necessariamente novidades, ela transforma as condições de produção,
modificando assim o seu status. As tecnologias destes últimos decênios, parti-
cularmente as relacionadas à eletrônica e à informática abriram novas possibili-
dades. As telecomunicações se tornaram indissociáveis dos sistemas informáti-
cos, o que constitui uma marca distintiva da nossa sociedade atual: a comuni-
cação à distância. É preciso se render à evidência: as “máquinas de comuni-
cação” modificam nossos modos tradicionais de comunicação e suas formas de
leitura e de apresentação, uma vez que elas se apresentam como um dos com-
ponentes de um novo olhar possível sobre o homem e seu cotidiano, estabele-
cendo, desta maneira, outras relações e outras necessidades. 

As experimentações artísticas com as novas mídias digitais vêm se
manifestando e multiplicando nestes últimos 30 anos com a utilização, pelos
artistas, de diversas formas de produção, distribuição e intercâmbio, possibili-
dade acentuada com a recente porém intensa introdução da Web. Vários artis-
tas vêm desenvolvendo projetos nesses domínios, que continuam a ser um
campo frutuoso para experiências artísticas e representam um dos novos
desafios para a arte contemporânea.

Com os “pequenos dispositivos” telemáticos de performance razoável
destinados ao grande público, que começaram a ser largamente difundidos no
começo dos anos 90, já iniciamos um acesso simplificado e uma descentraliza-
ção no uso da redes, não importa de onde e de maneira autônoma. A utilização
desses dispositivos vem penetrando todas as camadas sociais e se integrando
nas atitudes mais banais do nosso cotidiano. 

Os criadores que trabalham hoje com esses meios crêem estar diante
de novas possibilidades e de transformações consideráveis, ou seja, diante de
novos desafios. Entretanto, o interesse principal é de trazer uma visão sensível
e crítica, com a ajuda dessas novas possibilidades, ao mesmo tempo que se
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exigindo do público uma necessária participação, uma implicação ativa, de
voltar periodicamente, de ver e interagir com eles, de acompanhá-los no decor-
rer do tempo. São projetos artísticos onde são estabelecidas estratégias para cri-
ação de suas próprias trajetórias, mas que necessitam adquirir uma massa críti-
ca a partir da qual se disseminam e se reestruturam em novas configurações.

O trabalho artístico resulta da convergência de uma estrutura dinâmi-
ca que só pode ser captada nas suas interações sucessivas. O sentido se consti-
tui pelo “jogo” de um diálogo estabelecido entre os participantes. Vemos tam-
bém que não se trata mais de separar o objeto artístico de seu consumidor ou
produtor virtual, o artista de seu interlocutor, mas de ligá-los numa mesma pro-
dução, num mesmo lugar. A posição do artista se encontra então de uma parte
identificada à do fabricante e de outra parte à do observador. Estamos na con-
cepção de um “mundo de arte”, composto de redes que religam todas as pes-
soas cujas atividades são necessárias à realização de um trabalho artístico. A
esfera da arte é então estendida, notadamente a certas práticas estabelecidas na
vida cotidiana e habitualmente afastadas do campo artístico convencional.

Nós podemos distinguir na noção de “rede”, de uma parte, um con-
ceito, ou seja uma forma de trabalho, de ação/pensamento, de interação em um
contexto partilhado; de outra parte, uma matriz técnica de transporte e de orga-
nização da informação e do simbolismo que ela veicula. Do ponto de vista artís-
tico, as redes contêm duplamente as pessoas como um de seus elementos
ativos: enquanto indivíduo, “mestre temporário” da situação e enquanto inte-
rator numa sistema participativo com certos graus de liberdade e de possibili-
dade. É todo um imaginário social e artístico que está em jogo e em expansão
e de onde dificilmente nós podemos separar as participações individuais. A
“rede” implica as ferramentas, os objetos, as proposições, e o contexto circun-
dante, com o indivíduo incluso nesse espaço virtual.

Temos então nas redes artísticas em função de suas constituições, pro-
cedimentos e possibilidades, não somente a inclusão de novas máquinas, mas
também de procedimentos inéditos de trabalho e de novas relações com esses
instrumentos/interfaces. Essa nova sinergia entre os homens, as máquinas e as
redes possibilita a proposição de horizontes lógicos e poéticos diferentes,
chamando para uma renovação de temas e conteúdos. Trata-se de novas vias,
de novos representantes em vista de novas criações. Nossos hábitos de per-
cepção, de concepção e de criação se encontram alterados da mesma maneira
que nossos modos de aprendizagem e de ação. Essas utilizações geram diferen-
tes códigos operatórios, cognitivos, ou ainda sociais. Podemos dizer igualmente
que alguns desses novos códigos e desenvolvimentos técnicos influenciam e
agem de forma retroativa sobre as manifestações e transformações artísticas. O
projeto artístico telemático se torna um tipo de energia latente, onde as redes
se tornam instrumentos de reorientação e de filtração, que é o denominador

favorece e se estimula a circulação do imaginário social e coletivo. Os artistas
podem ajudar a explorar o espaço tecnológico e suas contradições.

A idéia que se defende é que nessas trocas, nesses intercâmbios, se
enraíza aquilo que especifica uma maneira de estar no mundo e de (se) tornar
o mundo inteligível. Isso diz respeito à organização e à reunião de forças que
determinam as preferências e as desconfianças. Queremos também assinalar
que a arte em rede é uma das possibilidades que se reforça com a instalação e
a banalização dessas “máquinas de comunicação” no nosso cotidiano. Ao
mesmo tempo em que o artista utiliza essas máquinas que vêm se tornando a
cada dia mais acessíveis, seu “poder de ação” é renovado por essas mesmas
máquinas.

Os intercâmbios artísticos em rede abrem uma área de “jogo” e um
espaço social lúdico que acentua o sensível e as estratégias de partilha, mas que
procura articular no trabalho artístico as experiências do indivíduo confronta-
do a uma realidade complexa e em movimento, à desordem do mundo e à de
cada um em particular. Cada artista, em cada participação, contempla, da sua
maneira, uma certa possibilidade do mesmo mundo. Trata-se, em efeito, de
uma mise en scène de diferentes imaginários, que não precisam se sujeitar às
exigências de uma formalização estrita e anterior, de um sistema fechado de
arrazoamentos e de práticas. As lógicas das redes, quer dizer, as maneiras como
esses intercâmbios acontecem, celebram assim, sem interrupção, essa liber-
dade de dispor sempre diferentemente os sentidos do mundo, de poder colocar
de outra maneira as coisas e as suas significações. A criação em rede é um lugar
de experimentação, um espaço de intenções, parte sensível de um novo disposi-
tivo, tanto na sua elaboração e sua realização como na sua percepção pelo
outro. O que o artista de redes visa a exprimir em suas ações é essa outra
relação ao mundo: tornar visível o invisível, através e com um “outro”; para
descobrir e inventar novas formas de regulação com o seu meio, onde o fun-
cionamento complexo coloca o indivíduo contemporâneo numa posição inédita.

O encontro desses novos meios com as forças geradas pelas distintas
ações pontuais espalhadas pelo mundo escapa dos marcos de referência con-
vencionais, gerando uma situação imprevisível que alberga um espaço para a
criatividade social. Essas ações dinamizam a sinergia entre indivíduos e cole-
tivos que potencializam um novo espaço de convivência, uma mudança de ati-
tude que produz novas formas de dissidência ativa e participativa ao invés de se
aceitar o papel de mero consumidor, espectador passivo. Cabe lembrar que o
objetivo deste tipo de propostas partilhadas não é só o de gerar novos proces-
sos estéticos e formais. Planteiam também uma análise crítica da construção da
realidade. E como aponta Peter Weibel “o objetivo da construção social da arte
é a participação na construção social de realidade”1. De fato, nesses trabalhos
artísticos em rede se torna quase impossível de se “ver” a ação do exterior,
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2. ROY ASCOTT. “Is
there love in the 

telematic embrace?” 
In RANDALL PACKER e

KEN JORDAN (org).
Multimedia: from
Wagner to Virtual

Reality. New York, WW
Norton, 2001.

3. Para alguns autoresm na
origem da Realidade

Virtual está Ivan
Sutherland. quando trabal-

hando na sua tese de
doutorado pelo MIT em

1960m criou o Sketchpad.
Este sistema por ele desen-
volvido é geralmente con-
siderado a primeira inter-
face computacional 3D,
onde era utilizada uma

“light pen” que permitia
desenhar diretamente na

tela em tempo real, assim
como ampliar os gráficos

criando uma ilusão de
espaço tridimensional, entre

outras funções. Nesse
mesmo período, no MIT,

Marvin Minsky estava
começando os primeiros

passos da “Inteligência
Artifical” e J.C.R. Linklider
escreveu seu artigo de 1960
intitulado “Man-Computer

Symbiosis”, no qual ele
apontava para uma relação

integral entre homem e
máquina. Mais tarde, em

1966, Sutherland e outros
pesquisadores começam a
trabalhar no desenvolvi-

mento do vídeo-capacete ou
HMD: Head Mounted

Display (descrito a seguir)
linkado em um computa-

dor.  (In CELIA PEARCE.
The Interactive Book: a
guide to the interactive 
revolution. Indianapolis,

Mcmillan,1997, 
p. 105-108.)

com a explosão das imagens sintéticas e com a chegada dos mundos virtuais
multiusuário. Onde os participantes podem através de seus avatares partilhar
esses ambientes, intervir e co-construir no ciberespaço. A criação se torna lugar
de experimentação, parte sensível de um novo dispositivo, trabalho de outra
natureza, tanto na sua realização e elaboração quanto na sua percepção pelo
outro.

Os mundos virtuais e comunidades on-line estão se tornando cada vez
mais comuns a todos e poderão criar também um novo contexto para criação
artística de natureza telemática. Para Derrick de Kerckhove6 esses serão
espaços para aprender sobre como viver em uma cultura de simulação. A rede
é um mundo do possível que vai criar novas formas de socialização, de comu-
nicação, de interação, de coexistência e de percepção desses mesmos espaços.
No universo digital não há horizonte ou gravidade, não há materialidade con-
creta, não há elementos sólidos intransponíveis, não há noção apriorística de
escalas determinando pontos de vista. Os ambientes digitais trazem-nos a pos-
sibilidade de experimentarmos sensações, lógicas, composições e liberdades
que estão além da tradicional materialidade da arquitetura e da topografia
geográfica, ultrapassando os limites do espaço concreto. No ciberespaço é pos-
sível incursões em espacialidades jamais exploradas, ou em espaços jamais visu-
alizados ultrapassando dessa maneira o caráter meramente representacional.
Segundo Lévy, “A obra virtual é “aberta” para construção. Cada atualização nos
revela um novo aspecto. Ainda mais, alguns dispositivos não se contentam em
declinar uma combinatória, mas suscitam, ao longo das interações, a emergên-
cia de formas absolutamente imprevisíveis. Assim, o evento da criação não se
encontra mais limitado ao momento da concepção ou da realização da obra: o
dispositivo virtual propõe uma máquina de fazer surgir eventos”.7

De fato, a realidade virtual, aliada às simulações computacionais, à
tele-robótica e telepresença, parece estar prometendo novas inserções e possi-
bilidades para o homem contemporâneo e que tem entre uma das suas tarefas
mais desafiadoras, relevar as nossas participações nesses mundos e se ques-
tionar do prenúncio das novas dimensões do corpo e presença simulada nesses
espaços partilháveis em tempo real. Essa dinâmica faz emergir um novo tipo de
trabalho, cooperativo e assistido por computador. Os ambientes virtuais multi-
usuário oferecem referências para uma melhor compreensão do que tem sido o
uso dos recursos da realidade virtual em rede aberta, aplicados à criação no
ciberespaço. Entre os novos dispositivos que também começam a ser utilizados
por artistas, temos as CAVE (do acrônimo “CAVE Automatic Virtual
Environment” ), da Universidade do Illinois8, que são dispositivos complexos de
projeção que oferecem para os espectadores uma experiência poderosa de imer-
são em mundos de síntese. Esses dispositivos ocupam hoje vários grandes cen-
tros científicos cujos trabalhos requerem a visualização de dados complexos. O

comum a todos participantes: uma cartografia de caminhos e de possibilidades.
Trata-se de um movimento de sensibilidades e de intenções recíprocas entre as
partes: um fluxo de curso modificável mas irreversível.

Trata-se, nesse caso, de insistir sobre o ato de criação/participação em
si-mesmo, sobre o processo, o momento onde os sentidos vêm revelar as sig-
nificações, onde os esquemas de leitura/intervenção assumem sua precariedade
se entrelaçando com um presente comum, ao mesmo tempo perpétuo e cam-
biante, simultâneo e ambíguo.

A participação interativa em rede nos traz no mínimo o sentimento de
se sentir cidadão do universo, onde o planeta se tornou um espaço de referên-
cia cotidiano. A vida toma um outro ritmo assim como a realidade que nos
cerca, a cultura e o imaginário que nos rodeiam: estar presente instantanea-
mente, neste movimento, se transpor virtualmente no espaço imaginário.
Segundo Roy Ascott: “Nossa identidade não é mais fixa; não temos posição fixa,
nem estada fixa. Somos telenômades, constantemente em movimento, entre
diferentes pontos de vista, diferentes “eus”, diferentes modos de ver o mundo e
um ao outro. Nosso universo é um campo transformador de potencialidades,
não linear, e no qual todas as trajetórias são incertas”.2

Através das redes podemos ir em todas as direções e já podemos
começar a partilhar esse espaço virtual enquanto avatares em conexão com ou-
tros que estão em linha. A realidade virtual3, segundo Jaron Lanier, é o telefone
do futuro.4

Para a arte o termo realidade virtual tem designado os mundos alter-
nativos computacionais com os quais interagimos por meio de diferentes tec-
nologias. A realidade virtual implica sempre numa imersão sensorial, seja ela
qual for. O termo ambiente virtual, embora tenha sido criado como sinônimo
de realidade virtual pelos engenheiros do MIT em 1990, para os artistas, como
assinala Suzete Venturelli, tem significado um sistema artificial, específico,
composto por espaços, objetos, agentes, avatares, sons nos quais imergimos e
que foi criado com a tecnologia da RV.  Mundo virtual tem sido usado como
sinônimo de ambiente virtual, enquanto que espaço virtual é o lugar metafóri-
co sugerido pela RV. O espaço virtual implica numa certa organização espacial,
topológica entre os diferentes objetos. De uma certa maneira pode ser visto
como uma construção física dos usuários.

O campo da realidade virtual promete importantes desenvolvimentos,
notadamente uma vez que as máquinas são ligadas em rede, oferecendo a pos-
sibilidade de imersão, de agir sobre as imagens, sobre objetos virtuais, sobre os
nossos próprios avatares e o de nossos vizinhos5. A exploração artística desses
novos dados perceptuais, cognitivos e interativos, indica uma potencialidade,
uma das vias estimulantes para experiências artísticas em rede. Essas transfor-
mações aportam certamente profundas modificações, que já podemos entrever
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sendo uma realidade de sín-
tese que poderia ser com-
partilhada por outras pes-
soas, apreendida através de
nossos sentidos e pela qual
nós poderíamos interagir,
por intermédio de interfaces
computacionais. Jaron
Lanier criou a companhia
VPL onde também trabal-
hou com Zimmerman, espe-
cialista em luvas, e juntos
criaram o Data Glove; o
Power Glove que foi lança-
do no mercado dos jogos em
1989.

5. Os artistas se interessam
também pelos recursos tec-
nológicos da RV para a cri-
ação de ambientes virtuais
monousuário e/ou
multiusuário. 
A diferença é que a RV
monousuário é vivida
somente por uma pessoa,
enquanto que a multi-
usuário, além de ser vivida
simultaneamente por vários
usuários, suas ações podem
modificar para os outros o
mundo que está sendo
vivenciado coletivamente.
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L’InterCommunication Center em Tóquio seguiu o exemplo estabelecido pelo
AEC (Ars Electronica Center – Linz), abrindo uma CAVE dedicada para o
mundo cultural. Outros lugares criaram os próprios dispositivos de visualização
como o IMK (Fraunhofer Institute for Media Communication) em St. Augustin,
Alemanha. Assinalamos também a recente CAVERNA do LSI – Laboratório de
Sistemas Integráveis da Universidade de São Paulo. Todavia, esses ainda são
recursos advindos de uma tecnologia emergente e em constante estado de atua-
lização e revisão, apresentando apenas indícios do que poderá ser, futuramente,
a aplicação dos recursos da realidade virtual em rede. Nesse sentido, trata-se
ainda de um momento de incipiência e descobertas de novas potencialidades
que inaugura a “era da civilização virtual”, descrita por Bruce Damer9 como
uma combinação mágica dos mundos físico e virtual.

Por fim, no que diz respeito às manifestações de ordem telemática,
onde tínhamos nos intercâmbios ponto a ponto, nas trocas de imagens, carac-
terísticas de muitas manifestações dos anos 70 e 80 como  parte das realizações
artísticas, hoje temos os ambientes virtuais como outros tipos de intervenção e
possibilidades que começam a ser exploradas, na medida em que a interconexão
e o dinamismo em tempo real das relações permitem aos parceiros comparti-
lhar o mesmo contexto. Os dispositivo virtuais são potencializadores de even-
tos, frutos de uma dinâmica de trabalho compartilhado entre os participantes
dessas experiências, performances e trabalhos artísticos.

Nessas novas direções e confluências que vêm sendo possibilitadas
pelos novos meios, distintos setores, áreas e disciplinas tendem a se interpene-
trar. E como diz Edmond Couchot, jamais a tecnologia exerceu tamanha
influência sobre a arte, ao ponto que as questões do digital se tornem hoje cen-
trais no debate artístico.10 O computador e as novas tecnologias ultrapassaram
a idéia de desenvolvimento assim como a noção de ferramenta ou de um instru-
mento e possivelmente vão permanecer como dispositivos artísticos no futuro.
Mas o que realmente importa são os efeitos desses dispositivos sobre o pensa-
mento, o processo e as formas de instrumentalização e realização artística.
Enfim, é importante que permaneçamos conscientes e abertos a esses trabal-
hos, reflexões críticas e manifestações que são propostas pelos artistas atual-
mente. Neles está presente o intuito do diálogo e da interação dinâmica expon-
do a fragilidade e fragmentação da experiência deste nosso novo cotidiano
mediado por máquinas de comunicação, mas também gerando a possibilidade
de participação, intercâmbio e partilha. Trata-se de uma forma de trabalhar
novas poéticas do dinâmico universo das mídias digitais, explorando suas
potencialidades na produção artística, ajudando a estender os limites da criação
e realização artística contemporânea.
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