NAAMSMAS IS W /e




Adriana de Souza ARTE, INTERFACES GRAFICAS E
e Silva ESPACOS VIRTUAIS

Este artigo trata de como a arte mediada por tecnologia lida com a conexdo entre espagos fisicos e
digitais. Em vez de analisar a arte mididtica contemporanea, na qual a conexao entre o fisico e o vir-
tual é aparente, esta andlise enfatiza experiéncias anteriores que combinavam arte, tecnologia,
espacos fisicos e virtuais. A argumentacio divide-se em duas partes. A primeira envolve experiéncias
artisticas com ambientes de multiusudrios. A segunda analisa a arte da telepresenca, evidenciando
que o desejo de conectar individuos através de longas distancias e de misturar o virtual ao fisico é

mais antigo do que o “ciberespaco”.
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1. Introducao

Artistas usam a tecnologia existente para desafiar seus limites,
antevendo novos desenvolvimentos para as interfaces em uso. Apés o apareci-
mento das tecnologias digitais, é cada vez mais evidente que artistas indagam
sobre a relacdo entre espacos fisicos e virtuais, assim como exploram a
mudanca de nossa percepc¢ido do espaco através do uso de diversas interfaces
fisicas. Hoje podemos perceber uma hibridizacdo dos espacos fisicos e virtuais
devida ao uso de tecnologias nomades de comunicacdo e da computacio
ubiqua. O uso de sensores, interfaces méveis e de dispositivos miniaturizados
embutidos no ambiente torna o espaco digital parte integrante do espaco fisi-
co, proporcionando o aparecimento de uma arte hibrida, que conecta espagos
anteriormente considerados distintos.

Espacos fisicos e virtuais foram freqiientemente encarados como opos-
tos e ndo coincidentes. Se o ciberespaco, que correspondia a Internet, foi visto
durante a maior parte da década de 1990 como o ‘espaco virtual’ e, portanto,
ndo material, o espaco fisico, material e, portanto, considerado ‘real’, era enca-
rado como seu oposto. Conseqiientemente, atividades desenvolvidas em mun-
dos virtuais aconteciam a parte do mundo fisico e, por outro lado, as atividades
no mundo “real” ndo dependiam de a¢des no virtual. Para se conectar a
Internet, era preciso ‘parar’ no espaco fisico e ‘entrar’ num outro mundo. Essa
idéia, vigente na década passada, influenciou o desenvolvimento de ambientes
de multiusudrios como espacos desconectados do espago fisico. Assim, tais
lugares modelavam o mundo fisico através de interfaces graficas que procu-
ravam, na maior parte das vezes, imergir o usuario em um ambiente outro.

No entanto, ao olhar para o passado, para o inicio de uma época em

que se desenvolvia arte com tecnologias de telecomunicac¢io, também conheci-
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da como arte da telepresenca, é possivel perceber o desejo de se conectar
espacos fisicos e virtuais ja muito antes do aparecimento de tecnologias
ndémades de comunica¢do. O surgimento — e repentina ubiqiiidade — da
Internet e da realidade virtual freqiientemente escondeu tais tendéncias, evi-
denciando a expansdo de um mundo virtual, o ciberespaco, desenvolvido fora
do espaco fisico.

Este artigo comporta duas partes distintas, mas complementares. A
primeira concentra-se em experiéncias artisticas que incluem ambientes grafi-
cos de multiusudrios' e na relacdo entre a arte e os jogos. A segunda parte
procura achar na arte o caminho regresso para a conexdo entre os espacos fisi-
cos e virtuais. Aqui, uma répida andlise do inicio da arte da telepresenca nos aju-
daré a entender que o desejo de conectar individuos através de longas distancias

e de misturar o virtual ao fisico é muito mais antigo do que o “ciberespaco”.
2. Arte e mundos virtuais

Ha poucas experiéncias artisticas que exploram MUDs ou mundos vir-
tuais. Existem muitos exemplos de mundos virtuais comerciais, como
AlphaWorld, além de MOOs desenvolvidos por universidades com fins educa-
tivos, como os criados por Amy Bruckman no Georgia Tech’. Uma das razdes
para essa lacuna na exploracdo artistica de ambientes de multiusudrios esta
conectada ao fato de que tais espacos sido originalmente descendentes de jogos.
E jogos ndo sdo, normalmente, considerados como arte. Entretanto, a tecnolo-
gia de jogos eletronicos inspirou alguns artistas que tentaram adapt4-la para a
criacdo de experiéncias estéticas.

A tecnologia de videogames influenciou o desenvolvimento de muitos
mundos virtuais, mas apenas alguns foram trazidos para a Internet. Esses mun-
dos virtuais herdaram dos primeiros sistemas de realidade virtual a necessidade
de se utilizar um capacete de realidade virtual (HMD) e outras interfaces fisi-
cas, tais como a luva de dados. Alguns exemplos artisticos desses ambientes sdo
Osmose (1995) e Ephémere (1998), de Char Davies, e Placeholder (1992), de
Brenda Laurel e Rachel Strickland.

2.1. Quando o jogo encontra a arte

Apesar de ndo ser originalmente um ambiente on-line, Imateriais é
um exemplo singular de experiéncia artistica com o objetivo de criar um mundo
virtual 3D através da tecnologia de jogos. O ambiente foi idealizado por Jesus
de Paula Assis, Ricardo Ribemboim, Celso Favaretto, Ricardo Anderdos e
Roberto Moreira para a exposi¢do do Itad Cultural que aconteceu em Sao
Paulo em 1999. Tal qual outros jogos graficos de multiusudrios na Internet,
como EverQuest ou Ultima Online, Imateriais tem um espaco fixo onde o
jogo se desenvolve, que é determinado pelo designer do jogo. No entanto, dife-
rentemente dos jogos de aventura, Imateriais levanta questdes teéricas como a

relacdo entre o fisico, o virtual e a materialidade dentro de um ambiente de
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multiusudrios. Além disso, o ambiente conecta os jogos e a arte de um modo
inovador. Naquela época, os autores enfatizaram o pioneirismo do uso da tec-
nologia de videogame para desenvolver um ambiente que ndo era um jogo, pois
prescindia da competicdo entre jogadores. Durante a exposi¢do, os autores
observaram a reclamacéo constante das criancas em rela¢ido a auséncia de alvos
que pudessem matar, como nos jogos tradicionais. Reclamag¢do semelhante
também foi ouvida por Char Davies ao exibir Osmose e Ephémére. De qual-
quer forma, construir um jogo de exterminio nio era o objetivo de Imateriais.

Com a intenc¢io de discutir o atual estado do virtual e sua relacdo com
a materialidade, o Instituto Itad Cultural desenvolveu uma exposi¢do de arte
mididtica com o mesmo nome: Imateriais. O objetivo era reeditar Les
Immatériaux, a exposicio francesa que ocorrera em 1985, no Centro Georges
Pompidou, mas agora em um meio digital. Imateriais é um exemplo de como
ambientes de multiusudrios foram considerados espacos (virtuais) e como seus
autores desafiaram algumas questdes fundamentais relacionadas a tais ambi-
entes.

O mundo virtual é um ambiente de multiusuérios em 3D que explora
a relacdo entre ver e sentir. Mundos virtuais tridimensionais sdo espacos
visuais, pelos quais os usudrios podem se locomover. As principais interfaces
utilizadas para a conexdo com tais lugares sdo monitores, teclados, mice e, algu-
mas vezes, capacetes de realidade virtual. Assim, geralmente ndo hd o uso de
outros sentidos além da visdo. Imateriais desafiou tal pressuposto, ao criar
diversas salas interconectadas, cujos temas eram os cinco sentidos: paladar,
tato, olfato, audicdo e visdo. O objetivo, de acordo com os autores, era estudar
o “impacto de sensagées simuladas sobre um corpo simulado™

Para imergir no mundo virtual, o visitante deveria, em primeiro lugar,
passear pela exposicdo, cuja finalidade era estimular os sentidos. Por exemplo,
havia uma sala com diversos odores tdo diferentes quanto um consultério de
dentista ou uma casa limpa. Havia outra sala com pequenas bolinhas
comestiveis de sabores estranhos, além de outra sala com orificios através dos
quais o visitante poderia introduzir a mdo e sentir o que havia do outro lado.
Ap6s toda essa estimulacdo de sentidos, o visitante finalmente chegava ao
ambiente tridimensional.

Antes de entrar no mundo, porém, cada participante deveria tirar uma
fotografia de seu rosto, a qual seria usada como a face do avatar. Mais uma vez,
questdes tradicionais de identidade em mundos virtuais eram provocadas. Os
ambientes de multiusudrios foram amplamente estudados como espacos de
liberdade, principalmente porque nio havia a necessidade de se identificar e o
usudrio poderia escolher tantas identidades quanto quisesse. Em Imateriais, o
usudrio ndo podia esconder sua identidade, pois a fotografia proporcionava
uma pista 6bvia. O contexto da exposi¢do criava uma situag¢do ainda mais iréni-
ca, pois era possivel estar visitando o show com um amigo (no espaco fisico) e,
subitamente, encontrd-lo (no espaco virtual). Era possivel saber com quem se

estava conversando, mas seu rosto nio passaria de uma fotografia estatica.

Silva 81

3. “Imateriais em meio
virtual”. CD-ROM
Imateriais. Sdo Paulo:
Instituto Itari Cultural,
1999.



4. Idem.

Os participantes do ambiente de multiusudrios podiam conversar uns
com os outros. O som era também localizado espacialmente, o que significava
que, se alguém gritasse, sua voz seria audivel mesmo para aqueles que nio se
encontrassem na mesma sala. Alguns visitantes contaram que, para encontrar
alguém no mundo virtual, simplesmente gritavam seu nome e perguntavam:
“Fulano, onde estd vocé?”. O comico dessa situacdo, no entanto, é que o ambi-
ente criava um duplo sentido de espacgo, pois o sujeito sendo procurado no
mundo virtual poderia estar bem ao seu lado no mundo fisico. Apesar de o
avatar possuir uma perspectiva de primeira pessoa, os usudrios podiam ver seu
reflexo nos diversos espelhos distribuidos pelo ambiente. Tais espelhos também
funcionavam como amplificadores e duplicadores do espaco, uma vez que ao
aproximar-se de um espelho, tinha-se a sensa¢do de se estar encontrando um
outro alguém. Apés alguns instantes, descobria-se que a pessoa “do outro lado”
era apenas um reflexo de si préprio.

Outra questdo importante em Imateriais, de acordo com os autores,
era mostrar ao visitante que as bordas entre o material e o imaterial estdo mais
fluidas, porém evitando “(1) o otimismo de “tecno-utdpicos” (o virtual é prefe-
rivel ao real para as relagdes humanas [...]; (2) o pessimismo dos neoluditas (o vir-
tual é o fim das relagées fisicas interpessoais [...]”". O que é mais importante,
porém, é que Imateriais procurava levar sensag¢des fisicas para o espaco virtual.
Numa época em que a maioria dos designers de mundos virtuais estava preo-
cupada apenas com o espacgo virtual em si, os autores de Imateriais investi-
gavam possiveis conexdes entre o fisico e o virtual. O “mundo virtual fisico”
recebeu mais de doze mil visitantes em um més e permitia que 25 pessoas
pudessem interagir simultaneamente.

A exposi¢io virtual de Imateriais pode ser visitada na Internet desde a
abertura da mostra em Sdo Paulo, em agosto de 1999, até maio de 2000. Na
Internet, alguns aspectos do ambiente nido puderam ser experimentados de
modo completo. O mundo ainda era de multiusudrios, incluindo até 32
usudrios ao mesmo tempo. No entanto, os habitantes ndo podiam usar a voz
para conversar uns com os outros e apenas podiam escolher avatares pre-
definidos, como geralmente acontece em mundos virtuais. O corpo do avatar
era sempre o mesmo, porém era possivel escolher entre uma gama de olhos,
narizes, bocas ou mesmo decidir usar a prépria fotografia como o rosto do
avatar. O Instituto Itat Cultural também langou uma versdo em CD do mundo,
parecida com a versdo na Internet, com excecdo da caracteristica do ambiente
de multiusudrios.

Imateriais foi reexibido, em 2001, no Museu da Imagem e do Som em
Sao Paulo. Em 2003, o Itad Cultural desenvolveu uma nova exposi¢do sobre a
histéria dos jogos eletronicos, Game o qué?, na qual o mundo 3D era uma das
atracdes. Apesar de Imateriais ndo ser um jogo de aventura, os autores foram
inspirados pela histéria dos jogos eletronicos de acdo. O estudo de como as
interfaces desses jogos evoluiram ao longo de 30 anos de histéria facilita a com-

preensido de como os ambientes de multiusudrios se tornaram lugares gréficos.
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Os primeiros videogames invariavelmente incluiam luta, guerra e tiros.
Com o desenvolvimento de interfaces graficas, alguns deles se modificaram
para incluir outros temas, como jogos de RPG. No entanto, a forte associa¢io
com jogos de a¢do muitas vezes impediu os jogos de se misturarem com a arte.
Considerado o primeiro videogame, Spacewar!, criado em 1961 no MIT, era
composto de pontos monocrométicos que simulavam um ambiente de espaco
sideral. Além de ser o primeiro jogo eletrénico, era também a primeira simu-
lacio computacional a incluir uma representag¢do grafica. Onze anos mais
tarde, em 1972, Pong foi o primeiro videogame com distribui¢do comercial,
podendo ser comprado e jogado em casa. Pong foi inspirado no osciloscépio,
um instrumento eletronico que permite a observacdo de sinais elétricos em
tubos de raios catédicos, como a TV e as telas de computadores. No Brasil, foi
comercializado com o nome de Telejogo Philco, em 1974, conta Jesus de Paula
Assis’. Pong era uma quadra de ténis estilizada. Dois botdes controlavam o
movimento de duas barras, com as quais o usuério podia amparar uma bola. O
objetivo do jogo era jogar a bola no campo do adversério, esperando que o outro
ndo conseguisse retorna-la. Os videogames continuaram a se desenvolver, até
que Pac-Man foi lancando em 1980. Curiosamente, a finalidade do jogo desen-
volvido por Moru Iwatani era criar uma experiéncia diferente da tradicional ‘ati-
rar/matar’ e um jogo que se parecesse mais com um desenho animado do que
com um videogame. Além disso, Pac-Man criou um labirinto como o espaco do
jogo, que consistia em uma cabeca ambulante que se movia através desse labi-
rinto, comendo pontos e fugindo dos fantasmas que tentavam impedi-la de
explora-lo. A interface do DOS migrou mais tarde para os sistemas operacionais
Windows e Macintosh, sendo encarada como o protétipo do que é hoje enten-
dido como videogame “cléssico”.

Essa histéria mudou substancialmente por volta de 1992, quando dois
eventos aconteceram simultaneamente: os computadores pessoais se tornaram
mais acessiveis e o jogo do atirador em primeira pessoa, Wolfenstein 3D, foi
lancado pela ID Software. Esse jogo com interface grafica tridimensional rapi-
damente excedeu em popularidade o mais conhecido jogo de DOS daquele
tempo, Prince of Persia. Wolfenstein 3D era, originalmente, um jogo de tabu-
leiro e a versdo eletronica foi modelada de acordo com um labirinto em seis
aventuras, cada uma das quais com nove niveis de dificuldade. Nos dois anos
seguintes, videogames semelhantes foram criados, como Commander Keen e
Ken’s Labyrinth.

Em 1994, acontece outro passo importante na histéria dos jogos de
acdo. Ap6s o sucesso de Doom, a ID Software lan¢a Doom II. A histéria é simi-
lar a do primeiro Doom: um jogador solitario estd de volta a Terra e encontra o
planeta infestado de alienigenas extraterrestres. O jogador é, entdo, compelido
a lutar contra os inimigos usando diversos tipos de armas e passando por dife-
rentes niveis de dificuldade. Doon: II melhorou a interface de Wolfenstein 3D,
incluindo gréficos mais realisticos. As sombras eram mais perfeitas, os jogadores

de fato “andavam” em vez de deslizarem pelo chio, e podiam também subir e
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descer escadas em prédios com vérios andares. Os niveis em Wolfenstein 3D
tinham apenas uma camada, o que significa que, apesar de representar um
ambiente em trés dimensdes, era apenas possivel se mover em duas direcdes:
esquerda/direita e frente/trds. Ndo se podia pular ou subir escadas.

No entanto, além de todos os fatores acima mencionados, a inovacio
mais importante de Doom foi a criacdo do ambiente de multiusudrios. Até qua-
tro jogadores podiam dividir o espaco do jogo através da Internet ou em uma
rede local, podendo, entdo, lutar uns contra os outros ou juntar-se contra
monstros que certamente apareceriam. Mais tarde surgiram outros jogos mais
avangados graficamente, mas que seguiam o mesmo estilo, como Quake. Todos
eles possuiam duas caracteristicas em comum: a regra “veja e atire” e o espaco
labirintico.

Andar através de labirintos é uma caracteristica comum da histéria dos
jogos em geral e também pertence aos jogos de RPG e MUDs. Por outro lado,
a regra “veja e atire” foi abolida dos jogos de RPG desde o inicio. Apesar de os
jogadores poderem, as vezes, lutar uns contra os outros, este ndo era o princi-
pal objetivo do jogo. Seria ingénuo afirmar que os jogos necessariamente
“evoluem” de ambientes de acdo para espacos sociais. E evidente que a carac-
teristica de multiusudrios transforma o ambiente do jogo em uma experiéncia
mais “social” — em oposicdo ao ato solitdrio de jogar. De qualquer forma, esse
espaco ladico de encontros pode ser usado tanto como um ambiente de con-
versag¢do, como para seguir uma aventura ou mesmo para matar inimigos.

A associag¢do com tiros e matanga também contribuiu para a visdo dos
jogos como incompativeis com a arte. Por outro lado, o desenvolvimento de
jogos computacionais é sempre uma questdo de se criar ficcio e mundos de
fantasia, experiéncias muito préximas ao trabalho artistico. A edi¢do de 2001
do Prix Ars Electronica® expandiu a categoria ‘Internet’ em dois grupos distin-
tos: Net Vision e Net Excellence. Ars Electronica é a mais importante com-
peticdo artistica européia e é significante que o prémio Golden Nica na cate-
goria Net Vision tenha sido dado a Banja’, um jogo gréfico de multiusudrios on-
line. Além disso, o segundo trabalho indicado nessa categoria foi também um
jogo: Phantasy Star Online. Entre as menc¢des honrosas em Net Excellence, é
possivel também encontrar Austropolis, um jogo on-line de simulag¢ao politica,
Netbabyworld, um jogo para criancas na Internet, e Fudkedcompany, igual-
mente um jogo on-line programado em HTML (HyperText Markup Language),
com um website comum.

Dentre esses cinco tipos de jogos, apenas Phantasy Star Ounline
explora uma interface tridimensional, possuindo algumas semelhancas com
jogos tipo “veja e mate”. Banja, Netbabyworld e Austropolis sio ambientes
sociais com interfaces bidimensionais desenvolvidas em Flash, enquanto
Fuckedcompany é um website em HTML com aspectos politicos. Tais jogos se
assemelham aos MUDs porque se configuram como ambientes sociais dentro
de um mundo de jogos.

Banja é um ambiente desenvolvido pelo grupo francés Team cHmAn,
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no qual o usudrio pode acessar jogos, desenhos animados e salas de chat. O
jogo é basicamente uma narrativa que acontece em episédios mensais em um
lugar chamado Itland. Logo que o usudrio entra no ambiente, assume um
avatar Rastafari que, junto com uma abelhinha, percorre algumas salas onde
encontra diversos jogos on-line, como, por exemplo, dardos. O usudrio tem
sempre a possibilidade de acessar a pontuacdo de outros usudrios e trocar dicas
e experiéncias em um férum. Além disso, h4 um ambiente de chat no qual o
usudrio pode adicionar novas salas ou participar de salas ja existentes. O jogo
cria um mundo virtual completamente novo sobre o qual o usudrio pode ler
noticias ou baixar protetores de tela. Banja é interessante devido 2 sua aparén-
cia de desenho animado e as qualidades narrativas da histéria, mas estd longe
do conceito de mundos virtuais imersivos, no que diz respeito 2 interacdo com
o ambiente e a cria¢do de personagens. Por interacdo com o ambiente, refiro-
me 2 sensacdo de imersdo no espacgo (que pode ser alcancada com a capacidade
de se mover por um espago 3D e/ou de modificar esse espago). Da mesma
forma, por criagdo de personagens, refiro-me a possibilidade de inventar seu
préprio avatar e aos niveis de “liberdade” que o usudrio pode ter entre a esco-
lha de avatares predefinidos ou personagens construidos através de texto.

Também com uma interface de desenho animado, Netbabyworld é um
jogo comunitdrio adaptado para a Internet e construido ao redor de um grupo
de personagens que vive na Peninsula Nettown. O conceito do jogo é similar ao
de Bamnja: o usudrio pode escolher entre jogar diversos tipos de jogos on-line,
como Ninja Girl, Tune Inn, ou Boatrace, baixar graficos e filmes, ou participar
do laboratério de jogos, que inclui os cidaddos de Nettown e outros jogadores
da comunidade. Netbabyworld é especificamente desenhado para criancas e é
também construido com uma interface bidimensional.

Phantasy Star Online difere dos trabalhos anteriormente menciona-
dos porque é um jogo de RPG on-line de multiusudrios tridimensional. O jogo
é modelado como um MUD de Aventura tradicional, no qual os jogadores
devem ir para o espaco sideral para colonizar planetas distantes. Os autores do
mundo sugerem que seu objetivo era descobrir a melhor maneira de se comu-
nicar e interagir com o outro, criando um jogo on-line baseado na legend4ria
série Phantasy Star de jogos de RPG Sega®. Ao entrar no jogo, o jogador podia
explorar o mundo digital com, no méaximo, quatro outros jogadores na Internet.
E notavel que o catalogo do Prix Ars Electronica em 2001 apresente Phantasy
Star Online como uma tendéncia em dire¢do a convergéncia da Internet e do
mundo dos jogos. Além disso, os editores sugerem que “o mundo dos jogos estd
absorvendo os impulsos da Internet: baseando-se em conceitos como colaboragdo
e comunidade, a dimensio dos jogos em rede estd, de fato, aumentando assusta-

”9

doramente™. Tal declaracdo é parcialmente verdadeira. Apesar de a Internet ter
certamente ampliado o significado de ‘comunidade’, permitindo que um grande
nimero de pessoas se encontrasse sem a necessidade de compartilhar a mesma
localizacdo geogrifica, os jogos de RPG, mesmo fora do mundo digital, ja eram

baseados em sociabilidade. A novidade, no entanto, é admitir que o mundo dos
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jogos pode de fato se misturar ao da arte. “Phantasy Star Online é particular-
mente admirdvel devido & sua interface grdfica luminosa, de outros mundos, que
alude a temas de tecnologia de ponta, ficgdo cientifica e mundos de fantasia, onde

o entretenimento se mistura com a arte”"°

, assinalam os editores.

Mesmo assim, ndo existem muitas iniciativas que combinam jogos,
arte, comunidades, Internet e interfaces tridimensionais. Tal fato ocorre, por
um lado, porque interfaces grificas “mapeiam o jogo”, destruindo grande parte
da fantasia e da imaginacdo necessdrias para jogar jogos de RPG e construir
mundos virtuais. Por outro lado, deve-se ao (nio) desenvolvimento da lin-

guagem VRML (Virtual Reality Modeling Language).
2.2. Exploracoes artisticas de ambientes de multiusuarios on-line

John Maeda, do Aesthetics and Computational Group, no MIT Media
Lab, afirmou que os designers estdo errados ao pensar que podem fazer o que
quiserem com os programas graficos disponiveis no mercado, estando limitados
apenas por suas imaginac¢des. De fato, ele diz, estamos limitados pela imagi-
nac¢do de um outro alguém: o programador''. De modo semelhante, na maioria
dos mundos 3D, o usudrio também esta restrito, mas desta vez pela imaginac¢io
do designer/artista. Isso nio significa que ambientes esteticamente interes-
santes ndo possam ser criados. Todavia, o modo de interagir com esses espagos
estd restrito pela sua representacio.

Enquanto a linguagem HTML promove a imersdo através de links, a
emergéncia da VRML em 1994 possibilitou a modelagem de objetos tridimen-
sionais no espaco virtual, transferindo o elemento imersivo dos links para o eixo
Z. O processo de ‘leitura’ hipertextual, entdo, transformou-se na a¢do de ‘andar’
por espacos digitais e a profundidade comecou a ser visualizada através da pers-
pectiva. A VRML também possibilitou o compartilhamento de espagos digitais
de uma nova forma, pois os usudrios podiam, a partir de entéo, realmente ‘ver’
as representagdes graficas uns dos outros.

O problema comecou quando artistas e designers comecaram a cons-
truir interfaces que pudessem promover encontros virtuais e transformar o
ambiente digital em um local agraddvel. Como cumprir a tarefa sem literal-
mente espelhar a cidade fisica e seus cidaddos? E como criar interfaces grafi-
cas que ndo eliminassem o cardter imaginativo dos mundos virtuais?

As interfaces graficas tridimensionais possuem algumas caracteristicas
peculiares relacionadas a representa¢do de ambientes virtuais em rede. Em
primeiro lugar, elas criam um espaco desdobrado, permitindo ao usudrio uma
visdo global do ambiente virtual. Tal atributo é um tanto paradoxal, se pensar-
mos que a WWW cresceu baseada em uma estrutura hipertextual que repre-
senta uma visdo fragmentada do espaco, como um mapa dobrado do qual ndo
podemos ver além das dobras (ou do link). Além do mais, ao habitar um dos nés
da rede, é somente possivel visualizar outros nés, mas nunca as bordas. E, por-

tanto, impossivel se tracar um mapa.
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Durante o reinado do ciberespaco, na década de 1990, acreditava-se
que a integracdo com o ambiente seria reforcada com a adi¢do de uma outra
dimensio as duas da tela, criando um ambiente tridimensional. De acordo com
Dodge e Kitchin, os mundos graficos “sdo talvez a forma mais proxima de intera-
¢do on-line dos mundos compartilhados e imersivos de realidade virtual imaginados
por escritores ciberpunks”'*. A principal diferenca desses ambientes para os am-
bientes bidimensionais é que a profundidade nio é apenas sugerida, mas visivel.

Uma das razdes para a quase total auséncia de ambientes artisticos de
multiusudrios estd relacionada ao tempo requerido para se participar em tais
ambientes. “Criar uma comunidade” ndo significa apenas desenhar o espaco;
também ndo significa desenhar seus habitantes. Interfaces devem ser dese-
nhadas para representar comunidades ji existentes (como as visualizacoes de
listas de discussdo e Usenet propostas por Judith Donath'?), ou entdo deve haver
uma forte razdo para os usudrios se encontrarem (como jogar um jogo, ou cons-
truir um lugar). Mesmo assim, participar de uma comunidade virtual demanda
muito tempo. Sherry Turkle' ja demonstrou esse fato escrevendo sobre indivi-
duos que passavam mais tempo nessas comunidades virtuais do que fora delas.

Preocupada com o tempo gasto em mundos virtuais e com a progres-
siva auséncia de tempo no mundo contemporineo, em 2001 a artista mididtica
Victoria Vesna criou n0time, uma comunidade virtual dedicada ao tempo que
nenhum de nés tem. Vesna comecou a perceber que dispomos de cada vez
menos tempo em nossas vidas didrias, principalmente devido ao desenvolvi-
mento de varias tarefas ao mesmo tempo (multitasking), acdo possibilitada
pelas novas tecnologias. A conexdo constante e o desaparecimento das fron-
teiras entre as vidas profissional e pessoal, em vez de criarem a prometida flexi-
bilidade de compromissos e de nos fazer “ganhar” tempo, funcionam exata-
mente ao contrério do esperado.

Em nOtime, o usudrio cria um corpo virtual em poucos passos, mas,
obviamente, ndo tem tempo para dar atencdo a esse corpo. O corpo, entdo,
cresce espontaneamente na Internet e, quando atinge um tamanho determina-
do, explode, comecando novamente. Um outro aspecto interessante do projeto
é explorar o conceito do que significa um ‘corpo virtual’. O trabalho anterior de
Vesna, Bodies Inc., convidava o usudrio a criar um corpo on-line em VRML,
constituido de uma combinac¢do de diferentes tipos de cabecas, torsos, bragos
e pernas, com texturas, tamanhos, sexo e sons personalizados. Era um avatar
que se parecia com um ser humano. nOtime desconstréi esse avatar
antropomoérfico em um tetraedro composto por conceitos e intervalos. A idéia
por trds do novo corpo virtual é a mesma que também suporta a construgio de
espacos virtuais: por que imitar o corpo fisico, se o corpo virtual pode assumir
qualquer forma?

Além disso, nOtime nio era apenas uma “comunidade virtual”; o tra-
balho foi mostrado como uma instalacio fisica em diversos lugares, incluindo
o Instituto de Arte de Sao Francisco, o Museu de Arte de Oklahoma e o Colégio

de Atlanta de Arte e Design. A instalacido explorava a interag¢do entre espacos
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fisicos e digitais ao permitir que os visitantes nos museus influenciassem e
modificassem os corpos virtuais. Os visitantes que andavam pela instalacio
provocavam a réplica dos intervalos do corpo. Conceitos, entdo, poderiam ser
adicionados ao corpo, mas apenas por aqueles convidados pelo dono do corpo.
Os convites poderiam ser feitos via e-mail e os conceitos poderiam ser adi-
cionados on-line ou no préprio local da instalagao.

Ambientes artisticos de multiusudrios, como Imateriais e nOtime,
exploram o fisico e o virtual de um modo que nao foi prioridade em represen-
tagdes de mundos virtuais durante a década de 1990. Em uma visdo superficial,
parece que a interconexdo entre os espagos fisicos e digitais, proporcionada
pelo uso de tecnologias ndmades de comunicacdo e da computacido ubiqua, é
novidade. A Internet fixa tornou-se tdo presente em nossa sociedade que ha
quase uma amnésia cultural em relacdo a arte das telecomunicag¢des que pre-
cedeu a WWW e que ja explorava tais questdes. No entanto, existem diversas
experiéncias artisticas que abordam a relacdo entre o fisico e o virtual utilizan-
do tecnologias de telecomunicacio, como satélites e cAmeras de video, desde o
inicio dos anos 70. A maioria desses trabalhos, que geralmente incluiam per-
formances e redes sociais com o objetivo de mostrar que as distdncias geogra-
ficas poderiam ser abolidas por meio da tecnologia, antecipou as interagdes que
posteriormente aconteceriam na WWW. A principal diferenca entre as explo-
racdes artisticas de comunicacdo na Internet e os trabalhos de telepresenca se
deve ao fato de que as primeiras necessariamente aconteciam no “ciberespaco”,
enquanto que as ultimas ocorriam em espagos fisicos. Em todos esses traba-
lhos, a idéia era tornar o distante préximo, além de interagir com entidades
ausentes “como se elas estivessem aqui”. O objetivo da telepresenca é criar uma
rede comunicacional que pode ser considerada ‘virtual’ porque nio acontece

em nenhum lugar especifico, “entre” o aqui e o l4.
3. Telepresenca e espacgos virtuais

Artistas como Kit Galloway e Sherrie Rabinowitz, Douglas Davis,
Keith Sonnier e Roy Ascott, entre outros, sdo considerados pioneiros na explo-
racdo da arte da telepresenca. Lars Rosenberg, no periédico Telepresenca,
define o termo em contraste a realidade virtual: “Muito semelhante a realidade
virtual, através da qual buscamos alcancar a ilusio de presenca dentro de uma
simulagdo computacional, a telepresenga procura alcancar a ilusdo de presenca

" Nesse sentido, telepresenca é a habilidade de se

em uma localidade distante
modificar a percepc¢io do espaco: ndo o espaco virtual longinquo, mas o espaco
fisico que se habita.

E possivel distinguir a telepresenca de seus correlatos telemitica e tel-
errobética, argumentando que a telepresenca utiliza tecnologias de telecomu-
nicacdo em geral, como telefones, satélites ou videofones, para alcancar a sen-
sacdo de presenca a distancia. Nesse sentido, o termo ‘telepresenca’ precede as

tecnologias digitais e as redes computacionais. A telemdtica combina a telepre-
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seng¢a com computadores e foi um importante campo de exploracdo artistica
ap6s o surgimento da WWW. O termo em si foi cunhado em 1978 e Roy Ascott
foi o primeiro teérico a aplica-lo a arte, em 1979. Finalmente, a telerrobética
combina a telemdtica as estruturas robéticas, ocorrendo toda vez que se possa
estar presente através da incorpora¢do em um robo. Um dos exemplos mais
famosos de arte telerrobética é o Telegarden, de Ken Goldberg (1995), con-
sistindo em uma estrutura robética que planta sementes e rega plantas em um
mini-jardim, manipulavel por usudrios na Internet.

As tecnologias de telecomunicagdo ja eram exploradas artisticamente
na construcido de redes sociais, combinando espagos fisicos e virtuais, muito
antes dos ambientes de multiusudrios na Internet. A utopia de se criar “novos
mundos” na Internet temporariamente obscureceu tais experimentos, devido a
popularidade da rede digital, mas herdou do inicio da era da telepresenga a
crenca no poder da tecnologia: bastava construir as estruturas da rede para se

criar um ambiente social.

3.1. Experiéncias artisticas pioneiras usando os telefones como
interfaces

Uma das primeiras tecnologias de telepresenca a ser utilizada artisti-

camente foi o telefone. Considerado um dos primeiros a explorar telepresenca,
Laszl6 Moholy-Nagy utilizou o telefone para encomendar pinturas em porce-
lana. O préprio artista descreve a situagio:
“Em 1922, eu encomendei de uma fabrica de sinais por telefone cinco pinturas
em porcelana esmaltada. Eu tinha a tabela de cores da fabrica na minha frente e
esbocei minhas pinturas em papel (quadriculado). Do outro lado da linha tele-
fonica, o supervisor da fdbrica tinha o mesmo tipo de papel, no qual ele dese-
nhava as formas na posi¢io correta em que eu ditava. (Era como jogar xadrez por
correspondéncia). Uma das pinturas foi entregue em trés tamanhos diferentes, de
forma que eu pudesse estudar a sutileza das diferencas em cores causadas pela
ampliagio e reducdo da pintura”'*.

Eduardo Kac sugere que ninguém sabe ao certo se a histéria de
Moholy-Nagy ¢é verdadeira, pois sua mulher afirmou que, na verdade, ela
encomendou as pinturas pessoalmente. No entanto, essa descri¢do é impor-
tante porque evidencia a idéia de que o artista moderno pode estar subjetiva-
mente distante e pessoalmente ausente da obra.

Em 1969, o Museu de Arte Contemporianea de Chicago organizou
uma exposi¢do chamada Arte por Telefone que, de certa forma, repetiu o expe-
rimento de Moholy-Nagy. Trinta e seis artistas foram convidados a fazer uma
ligagdo telefonica para o museu e dar instrugdes aos funcionarios acerca de sua
obra. O museu, entdo, produziu os trabalhos e os expos. O teste da possibili-
dade de criacdo remota pode ser considerado o primeiro uso do telefone para a
producdo de arte. Em todo caso, o telefone nio foi explorado como um meio

criativo nessa exposicdo, sendo apenas utilizado, na maioria das obras, como
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uma interface remota para a produ¢do de algo que poderia ter sido feito, por
exemplo, se o artista fosse ao museu e conversasse com o curador.

Kac'” conta que um dos raros usos criativos da tecnologia foi desen-
volvido por Robert Huot. Sua proposta “envolvia potencialmente todos os visi-
tantes do museu e tentava promover encontros inesperados empregando o acaso e
o anonimato. Foram selecionadas vinte e seis cidades nos Estados Unidos, cada
uma comegando com uma letra do alfabeto e, em cada cidade, um homen chama-
do Arthur. O sobrenome de cada Arthur era o primeiro listado sob a letra inicial
da cidade (por exemplo, Arthur Bacon em Baltimore). O museu expds uma lista
com as respectivas cidades e nomes, e convidava os visitantes a telefonarem e per-
guntarem por ‘Art’ (em inglés, a palavra ‘art’ é, ao mesmo tempo, arte e o apelido
de Arthur). A obra era a inesperada conversa telefonica entre o visitante e ‘Art’, e
seu desenrolar dependia exclusivamente dos participantes.”

Em suma, o trabalho de Huot apresentava o artista como criador e
como contexto, ndo sendo uma experiéncia passiva para o visitante. Aqui, o
telefone é usado para a transformacio do processo artistico em uma experién-
cia social.

Trabalhos mais recentes que utilizam o telefone incluem as obras
desenvolvidas pelo Disembodied Art Gallery', um grupo britanico que explora a
arte conceitual e da telecomunicac¢io. Por exemplo, Babble era uma instalacio
de arte telematica criada em 1993 que recebeu mais de 70 contribuic¢des de voz
provenientes dos Estados Unidos, Australia, Japdo e Europa. Para participar,
era s6 telefonar para um nimero na Gri-Bretanha e, entio, recitar poesias, ou
contar histérias para uma secretdria eletronica. Depois, essas mensagens eram
coletadas e tocadas automaticamente para os visitantes de uma galeria de arte
em Brighton, toda vez que uma pessoa entrasse na instala¢io. Temporary Line
(1993/4), outra obra do Disembodied Art Gallery, era uma escultura telefonica
dudio-reativa. A obra era ativada sempre que um transeunte passasse perto da
escultura. Ao ser ativada, o som de vozes sussurrantes percorria a escultura, de
aparelho telefénico em aparelho telefonico, randomicamente ao redor dos pés
do visitante.

O conceito por trds da maioria desses projetos artisticos ndo é tanto
explorar a comunicacéo sincronica, como é considerado o uso comum do tele-
fone, mas investigar as conseqiiéncias da presenca gravada ou da voz como uma
presenca passada. Telefones foram considerados o meio virtual por exceléncia,
pois eliminaram a distAncia entre vozes descorporificadas. Assim, trasformaram
o puro elemento da voz em presenga: uma presenca ausente. Os artistas cita-
dos anteriormente usaram essa tecnologia de telecomunicacdo para enfatizar
ndo somente essa auséncia do espaco, mas também uma auséncia do tempo, ao
trazer vozes passadas gravadas para dentro do presente imediato.

Heath Bunting, um colaborador do Disembodied Art Gallery, criou
uma obra que incorporava o uso da Internet com o objetivo de alcancar uma
audiéncia mais distribuida. No trabalho criado em 1994, intitulado Kings

Cross Phone-in, o artista distribufa os niimeros de telefone de quiosques ao
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redor da estacdo de trem britanica Kings Cross pela Internet e pedia a qualquer
um que os achasse para escolher um ntimero, ligar em um horério especifico e
conversar com quem atendesse ao telefone. De modo semelhante, em dezem-
bro de 1996, StallPlaat criou The Answering Machine Solution C.D., uma
ampla cole¢do de faixas de 30 segundos que poderiam ser usadas como men-
sagens de secretdrias eletronicas para celebrar o langamento de seu centésimo
CD. Keith de Mendonca, do Disembodied Art Gallery, criou a capa do CD e
uma mensagem para inclusdo em sua “trilha-sonora”.

Também usando telefones em espagos publicos, Stephen Wilson
desenvolveu um projeto artistico que utilizava o telefone, chamado Is Anyone
There? (1992), que durou uma semana, em Sdo Francisco (EUA). No projeto,
cinco telefones publicos, conectados a um sistema computacional capaz de sin-
tetizar a voz humana, tocavam nas ruas a cada hora, com o objetivo de envolver
qualquer um que atendesse ao telefone em uma conversa sobre a vida na
cidade. O sistema utilizava um programa interativo inteligente de modo a
desenvolver com os transeuntes um rapido didlogo. As conversas eram, entio,
digitalizadas, gravadas e acessiveis posteriormente através de uma instalacio que
inclufa um banco de dados das chamadas. Na galeria, a instala¢dio mudava sem
aviso prévio para um sistema que funcionava em tempo-real, telefonando aleato-
riamente para telefones publicos de modo a conectar os visitantes do museu
com uma pessoa real nas ruas. Com este trabalho, Wilson procurava explorar a
comunicagdo aleatéria entre individuos desconhecidos, que ndo ocupavam o
mesmo espago fisico, enfatizando o usudrio como criador de contetido. Além
disso, o artista explorava possiveis desenvolvimentos para sistemas de inteligén-
cia artificial, através da analise do discurso entre computadores e humanos.

O desenvolvimento dos videofones procurou combinar a comunicacio
bilateral instantanea, que pertencia ao telefone, com as imagens utilizadas pela
TV. A falha dos videofones, contudo, estd paradoxalmente conectada ao que era
considerado sua maior vantagem: o emprego de imagens. Gilbertto Prado" su-
gere que os videofones nio foram integrados a vida cotidiana porque requeriam
muita preparacdo estética por parte do usudrio. Porque o aparelho nio trans-
mitia apenas a voz, mas era também capaz de enviar imagens, usudrios se preo-
cupavam demais com sua aparéncia ao telefone. A preocupacio estética ndo era
restrita apenas ao interlocutor, mas influenciava também a prepara¢do do am-
biente ao redor do aparelho: salas especialmente decoradas foram criadas para
acomodar o videofone e impedir que o usuério fosse tomado de surpresa por
uma ligacdo inesperada. Prado também sugere que a Internet legitimou essa
desejada distdncia do sujeito fisico, ao representar os usudrios através de
avatares, fazendo com que os participantes de chats, por exemplo, se sentissem
mais a vontade ao lidar com desconhecidos, sem a necessidade de se identificar.
Hoje, esse paradigma muda. H4 um aumento do ntimero de webcams em chats
na Internet, além do aparecimento de telefones celulares equipados com
cAmeras que permitem o envio instantineo de fotografias e videos. Serd que a

familiaridade com esse tipo de tecnologia transformar4 a relag¢do entre a comu-
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nicacdo interpessoal e a transmissdo de imagens?

Enquanto a exploracio do telefone como meio de formac¢do de ambi-
ente de multiusudrios foi lenta e gradual, outros meios de telepresenca, como
os satélites e video, foram, desde o inicio, utilizados artisticamente como forma
de comunicagdo coletiva. Desde a década de 1970, artistas comecaram a explo-
rar a transmissdo em tempo-real de imagens através de satélites e video como
meios de telepresenca. Tais obras podem ser encaradas como as primeiras ten-
tativas de criacdo de um espaco hibrido, que conecta o fisico ao virtual através

de movimento e comunicacio.
3.2. Video, satélites e telepresenca

O ano de 1977 foi crucial para a arte da telepresenca. Foi quando a
Documenta 6>, uma exposicdo de arte ocorrida em Kassel, na Alemanha,
mostrou a primeira transmissdo ao vivo via satélite feita por artistas.
Performances de Nam June Paik, Joseph Beuys e Douglas Davis foram trans-
mitidas para mais de 25 paises. Paik e Beuys transmitiram de Kassel, mas
Douglas Davis fez sua performance de Caracas, na Venezuela. O trabalho The
Last Nine Minutes, reeditado para a exposicio Banquete’', no ZKM*, em
Karlsruhe (Alemanha, 2003), lidava com parimetros de comunica¢do midiati-
ca e com a idéia da telepresenga que explorava o conceito de ‘distancia’. No
mesmo ano, uma colaboracdo entre os artistas Keith Sonnier e Liza Bear, em
Nova lorque e Sdo Francisco, resultou em Send/Receive Satellite Network:
Phase II, uma transmissdo via satélite bilateral durante quinze horas entre as
duas cidades.

Também em 1977, Kit Galloway e Sherrie Rabinowitz organizaram um
espetdculo de danca interativo via satélite envolvendo dangarinos nas costas

23

leste e oeste dos Estados Unidos. Satellite Arts Project” era, de acordo com os
autores, “um espaco sem fronteiras geograficas”*'. Com esse trabalho, os artis-
tas comecaram a definir o conceito da ‘imagem como um lugar’, demonstran-
do, pela primeira vez, que vdrios artistas performaticos poderiam aparecer e tra-
balhar em conjunto, na mesma imagem, mesmo estando em espacos fisicos dis-
tintos. A partir de tais iniciativas, é possivel perceber que o desejo (concretiza-
do) de encontrar individuos no mesmo lugar “virtual” é mais antigo do que a
experiéncia da rede digital.

Trés anos mais tarde, em 1980, os mesmos artistas desenvolveram
Hole in Space”, também utilizando satélites. Uma tela de projecdo aproxi-
madamente do tamanho de um ser humano foi colocada em Nova lorque e uma
outra, localizada em Los Angeles, ambas no meio da rua. A tela de Nova lorque
mostrava Los Angeles e a de Los Angeles mostrava Nova lorque, funcionando
como “janelas” ou “buracos” para a cidade oposta. O video de documentagio do
trabalho é extremamente interessante, mostrando os transeuntes simultanea-
mente admirados e incrédulos em relacdo as telas. Na época, nenhuma expli-

caciio ou crédito foi colocado por perto da obra e muitos cidaddos de fato pen-
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saram que o que estavam vendo era uma imagem gravada. A maioria nio acre-
ditava que poderia ver a outra cidade em tempo-real. Por outro lado, os indivi-
duos comecaram a perceber que a instala¢do poderia ser uma poderosa ferra-
menta de comunica¢io em tempo-real entre as duas cidades. No video de docu-
mentagdo, é possivel observar pessoas acenando umas as outras, marcando
encontros e realmente desenvolvendo uma “rede através do espaco virtual cria-

”2¢. No final, o trabalho revelou-se um forte aparelho de comu-

do por satélites
nicacdo entre as duas cidades, transformando a percepcio do espaco fisico pelo
qual os cidaddos estavam acostumados a passar todos os dias. A adi¢do de uma
nova “camada de espaco” mudou as caracteristicas do espaco publico em ambas
as cidades durante trés dias, transformando o espago de circulacio da rua em
um lugar de encontro e comunicacio.

Galloway e Rabinowitz procuravam criar redes méveis ao desenvolver
a arte da telecomunicacdo. Com Satellite Arts Project e Hole in Space, os
artistas procuravam conectar individuos através de longas distincias usando
tecnologias de telecomunica¢do. Hole in Space, por exemplo, criava um
espaco virtual no qual a comunica¢do ocorria. No entanto, diferentemente dos
chats na Internet ou de ambientes de multiusudrios, as intervencoes de
Galloway e Rabinowitz aconteciam em espacos publicos. Ao colocar uma tela
em Los Angeles e a outra em Nova lorque, transeuntes poderiam se encontrar
nas ruas para ver e contatar outras pessoas do outro lado da tela. Nesse caso, o
“outro lado da tela” ndo era um ambiente virtual simulado, mas sim uma outra
cidade, um espaco fisico. Mesmo ndo compartilhando o mesmo espaco fisico
contiguo, os participantes da obra se comunicavam em espagos urbanos,
influenciando diretamente todos os outros transeuntes. Galloway e Rabinowitz
alegam que sempre estiveram interessados em criar um contexto comunica-
cional que conectasse espacos fisicos, em vez de criar um ambiente simulado
no qual a comunicacio poderia ocorrer, como é o caso da Internet”.

No final dos anos 80, os artistas também experimentaram com mun-
dos virtuais em 3D, mas, de acordo com eles, nada é mais poderoso do que
conectar pessoas em espacos fisicos. Por ndo estarem compatilhando o mesmo
espaco contiguo, os participantes de Hole in Space criavam um ambiente
comunicacional misto, que combinava espacos fisicos e um ndo-lugar virtual
onde a troca comunicacional ocorria. Assim, Hole in Space é significativo,
entre outros motivos, porque previu, hd mais de 20 anos, o poder da comuni-
cacdo mediada em espacos publicos.

Outro importante projeto do inicio dos anos 90 foi Telematic
Dreaming, de Paul Sermon. Em 1992, o artista criou uma “cama virtual” que
poderia ser compartilhada por individuos que ndo se encontravam no mesmo
espaco fisico. Na verdade, havia duas camas e a imagem da pessoa ausente pro-
jetada na cama presente. Telematic Dreaming usava uma rede digital telefoni-
ca ISDN para conectar interfaces separadas, que funcionavam como um sis-
tema de videoconferéncia. Uma das camas estava localizada em um espaco

escuro e a outra, em um ambiente iluminado. A cama no claro possuia uma
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cAmera situada bem em cima dela, que enviava ao vivo a imagem de video da
pessoa que estava deitada através da rede e a projetava na cama que estava no
escuro. Ainda havia uma segunda cAmera no quarto escuro, que capturava a
imagem virtual das duas pessoas na cama e a enviava para uma série de moni-
tores que circundavam a instalacdo. Ao se olhar para as TVs, parecia que as
duas pessoas estavam, na verdade, compartilhando o mesmo espaco. De acor-
do com Sermon, “a possibilidade de existir fora do préprio espago e tempo do
usudrio é criada por um perturbador sentimento de contato fisico que é amplia-
do pelo contexto da cama e causado por wma brusca mudanga dos sentidos no
espago telemdtico””.

No ano seguinte, Sermon substituiu a cama por um sof4, criando
Telematic Vision. A tecnologia empregada era a mesma, mas agora, em vez de
dividir uma cama, os participantes compartilhavam uma sala de estar. Um par-
ticipante sentava em um sofd em frente a uma TV, que mostrava a imagem do
sofd no qual o participante estava sentado, mas com mais uma pessoa sentada.
Esse outro alguém era um participante remoto, sentado em um sofd distante,
cuja imagem era transmitida via rede telefoénica. Essa pessoa acabava ocupan-
do a mesma sala e assistindo 2 mesma imagem duplicada na TV.

A maioria dos projetos de telepresenca utilizando video e satélites se
diferencia de projetos que empregam aparelhos telefonicos devido a
transparéncia da interface. Na arte com telefone, a interface ‘telefone’ é com-
pletamente visivel e, algumas vezes, é o sentido final da obra, como no caso de
trabalhos explorando toques telefénicos e telefones publicos. Por outro lado, o
video e os satélites sdo majoritariamente usados para a transmissdo de imagens,
as quais, tomando a atencdo dos espectadores, escondem a interface. Tanto em
Hole in Space quanto em Telematic Dreaming, os participantes ndo estavam
preocupados, em um primeiro momento, com o tipo de tecnologia que estava
sendo utilizada para projetar as imagens. Os efeitos de uma janela nova-iorquina
em uma rua de Los Angeles, ou de uma pessoa virtual em sua cama eram mais
fortes do que a tecnologia, escondendo o que estava “por tras da imagem”.

Considerando o estado da interface no inicio dos anos 80, Séke
Dinkla* observa que a situacdo poderia ser caracterizada pela expressio:
“Participa¢do x Interacdo”. Dinkla define ambientes participatérios como insta-
lacdes fisicas desenvolvidas dentro de ambientes reativos, os quais sdo basica-
mente espacos delimitados que, através de sensores e de outras interfaces como
cameras de video, sdo capazes de reagir as a¢cdes do usudrio. As obras de Paul
Sermon sdo, em sua maioria, ambientes reativos. Outros exemplos sdo
Videoplace (1974), de Myron Krueger, e Very Nervous System (1986/90), de
David Rockeby. Por outro lado, ambientes interativos comecaram a ser desen-
volvidos com o uso de capacetes de realidade virtual, criando uma situagdo que
isolava o usudrio em um espacgo virtual, pelo qual ele poderia se mover e com o
qual poderia interagir. Assim, o termo ‘movimento’ passou a ndo significar mais
o deslocamento do artista performdtico pelo espaco, como nos ambientes fisi-

co-reativos, mas o movimento da imagem devido & manipulacdo do joystick ou
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do mouse. Nesse sentido, o movimento do participante foi substituido pelo
movimento da imagem.

A Interag¢do foi dominante durante a maior parte dos anos 90, devido
ao amplo desenvolvimento dos sistemas de realidade virtual que procuravam
remover os usudrios do espaco fisico e colocé-los dentro de ambientes modela-
dos. No inicio do século XXI, no entanto, observamos uma volta ao espaco fisi-
co. Diferentemente dos ambientes reativos, contudo, nos quais havia uma
por¢do delimitada do espaco na qual o participante podia agir, o aparecimento
de tecnologias nomades de comunicacdo e da computa¢do ubiqua permite o
uso de todo o espaco urbano como uma “superficie reativa”. E como se o espaco
da cidade se tornasse o mapa de si mesmo, um lugar de interacdo e de contatos
a longa distancia, mas sem a necessidade de um espaco restrito.

No mundo virtual de Imateriais, um dos objetivos dos seus criadores
era mostrar aos visitantes que o virtual estava sendo progressivamente assimi-
lado na vida cotidiana. Isso significava, segundo eles, que “parte cada vez maior

173", Quatro anos mais tarde, em

dos eventos cotidianos dd-se no mundo virtua
2003, a mesma frase pode ser usada com um sentido oposto: o virtual estd pro-
gressivamente sendo assimilado pela vida cotidiana porque o virtual se mistura
ao fisico, incentivando a comunicag¢do e a mobilidade em espagos fisicos. Nesse
sentido, a arte da telepresenca ja representava, nas décadas de 1970/80, uma ten-

tativa, encoberta pelo ciberespaco, de conectar esses espacos fisicos e virtuais.
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