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Emergéncia da Arte (e) Tecnologia Digital

Profa. Dra. Nara Cristina Santos
Departamento de Artes Visuais - Universidade Federal de Santa Maria, RGS

No discurso sobre a Arte (e) Tecnologia pressupomos a compreensdo de duas dreas distintas: a
primeira, da arte, onde sdo examinadas as suas inter-relacdes, enfatizando seus entrecruzamentos
historicos, culturais, cientificos e tecnoldgicos; e a segunda, da tecnologia, onde sdo apontadas suas
implicacdes decorrentes dos avancos da engenharia, da informética, das midias comunicacionais, e as
suas contribuicoes as artes visuais. A conjuncdo dessas duas é&reas estabelece relacdes de miscige-
nacdo, hibridizacdo e sinergia no contexto da arte contemporanea. Nosso objeto de estudo estd centrado
nas relacdes entre arte (e) tecnologia, com énfase na emergéncia das inter-relacdes do artista-obra-
interator. Partimos da andlise do trabalho de trés artistas brasileiros, Diana DOMINGUES, Tania FRAGA,
Gilbertto PRADO, e da sua contribuicdo para a discusséo introduzida pelas midias digitais e as decorrentes
modificacdes da percepcdo da obra e do seu entorno, de nds mesmos e do nosso contexto.

A producéo artistica vinculada a tecnologia digital requer uma percepcdo particular, pois nao
somos mais simplesmente espectadores, porque a obra nos convida a interagir em seu espaco e no
tempo de sua existéncia. A recepcéo precisa ser redimensionada, porque o ponto de vista do artista, e
seu processo, e do observador/interator, e sua apreciacdo/interacdo, ndo tem sentido se a condicdo da
obra como organismo resultante ou pertencente a um sistema auto-organizado no for reconhecida. E
necessdria uma aproximacdo da emergéncia da arte (e) tecnologia no seu vir a ser, no seu continuo
devir, envolvendo artista-obra-interator-entorno-contexto.

Arte (e) Tecnologia no contexto contemporaneo

A arte contemporanea, nesta virada de século, pode ser reconhecida como aquela que esta

época distinta da histéria. Ela nos encaminha a outra territorialidade, expandindo (ou implodindo) os
limites com o entorno e levando-nos a repensar o papel do artista, da obra e do tradicional espectador,
agora interator, numa estrutura sistémica, dindmica, construida numa temporalidade distinta.

A andlise e o discurso sobre arte e tecnologia estdo sendo construidos inicialmente, num processo
de sinergia entre referenciais analdgicos e digitais da imagem. Héa estudos que vdo desde a relacdo da
pintura, da fotografia e do video com o computador, num nivel primeiro de interferéncia na tela através
de softwares comerciais, até a extrapolacdo destes limites permeando diferentes areas com uso de
programas especificos para um determinado projeto artistico. O que existe hoje sdo propostas, conside-
racoes e discursos tedricos, criticos, estéticos em constante elaboracdo, porque perante a intempestiva
mudanca provocada pela artemidia no campo da arte contemporanea, nds nos encontramos diante de
uma falta: a de vislumbrar o que hé antes e além do limite, desta interseccdo entre diferentes dominios.
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Do ponto de vista conceitual, as mais diferentes terminologias vém sendo utilizadas, nas dltimas
quatro décadas, para classificar a arte vinculada a tecnologia informatica, como, por exemplo: artednica,
arte cibernética, arte numérica, arte digital, arte sintética, arte medidtica, arte telemética, arte tecnoldgica,
ciberarte, arte interativa, entre outras denominacdes. No entanto, desde o final da década de 90,
integrando o universo da arte e da tecnologia, e assumindo algumas definices anteriores, o termo
artemidia passa a ser reconhecido e utilizado para designar a criacdo artistica vinculada as diferentes
midias e novas tecnologias.

A arte e a tecnologia informética estdo estreitamente vinculadas a alguns conceitos externos ao
seu dominio, mas que podem permitir uma melhor compreenséo da problemética imposta por suas
relacdes. Entre estes, o conceito de auto-organizacdo'. Abordamos esse conceito a partir da nogao de
sistema, um conjunto constituido de partes e elementos interdependentes, que fazem funcionar uma
estrutura organizada. Concebemos a artemidia na sua natureza sistémica, passivel de ser auto-organizada,
compreendida na sua estrutura auto-referencial.

Na escolha dos artistas e suas obras, que vém contribuindo para a discussao sobre arte midia no
Brasil, ndo existe a intencdo de verificarmos a capacidade autogerativa de uma obra, em si mesma, na
sua autoproducdo, auto-organizacdo, através de algoritmos genéticos, programas vinculados a inteligéncia
artificial, ou as pesquisas na drea da robdtica, porque esta capacidade néo existe nos exemplos apresen-
tados a seguir. Nossa investigacdo, ou mesmo preocupacao primeira, estd centrada na capacidade da
arte compreendida como sistema, perturbada pela tecnologia digital, em reestruturar-se de modo a
autogerar, nesse sistema, condicdes de continuar existindo como arte, nesse momento de sua histdria.

As publicacdes recentes? sobre estética das novas tecnologias buscam consolidar a nocdo de
que uma nova estética surge com a arte tecnologica, reforcando a necessidade de compreender a
artemidia através de outros paradigmas. As tecnologias digitais da imagem marcam o surgimento de
uma nova etapa criativa e os tratamentos digitais introduzem outra dimensdo que se enriquece do
potencial das capacidades cognitivas. Este € um dos caminhos para se aproximar do que se passa no
campo da visualidade com o advento da artemidia em nosso contexto cultural.

A producdo na area da arte e das midias digitais de fato emerge num contexto contemporaneo
que quase ignorava sua existéncia. Foram “precisos” os eventos de sobrevivéncia, entre os artistas e
pesquisadores ligados as consideradas novas tecnologias, para que o reconhecimento da producdo
aflorasse como pertencente a arte contempordnea e ndo como algo paralelo a ela. De acordo com a
Ascott?, as velhas instituicdes culturais ndo podem se adaptar as necessidades das “novas artes”, e com
isso é preciso repensar um modo de garantir a participacdo do publico e a viabilidade cultural. A
conectividade, a imersao, a interacdo, a transformacéo e a emergéncia sdo elementos chaves da nossa
transicdo cultural.

Emergéncia de uma estrutura

N&o ha como analisar artemidia ligada as tecnologias digitais através de uma Unica abordagem.
Neste sentido, consideramos a arte como sistema, numa estrutura auto-referencial, para possibilitar
uma maior e melhor aproximacdo: do artista, que intencionaliza, que cria, produz, atualiza, disponibiliza,
mantém; da obra, que pode, ou ndo, se autogerar (nos exemplos aqui apresentados, ndo); do partici-
pante, que interage, imerge, que também cria, transforma, que pode ser um co-autor.

Reconhecemos a potencialidade de elementos diversos para a anélise da artemidia, a partir dos
modos de criacdo, producdo, visualizacdo, disponibilizacdo, e manutencdo. Resumidamente, o processo

" MATURANA, Humberto; VARELA, Francisco. A drvore do conhecimento. Campinas : Editorial Psy, 1995; MATURANA, Humberto;
VARELA, Francisco. De mdquinas e seres vivos - autopoiese: a organizacdo do vivo. 3.ed. Porto Alegre : Artes Médicas, 1997.

2 GIANNETTI, Claudia. Estética digital. Barcelona : L'Angelot, 2002.
* Ascott in: POISSANT. 1995, p. 373-4.
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de criacdo compreende a idéia, a intencionalidade do artista e a concepcdo do projeto; a producdo
incorpora o desenvolvimento do projeto, o fazer técnico e tecnoldgico, o hardware e software e toda a
estrutura fisica do trabalho. A visualizacdo abrange o modo pelo qual a obra é dada a ver, através da tela
do computador, de uma projecdo multimidia, de uma impressao sobre qualquer suporte ou no espaco,
ou num espaco especifico, aquele da realidade virtual, como a cave, por exemplo. J& a disponibilizacdo
compreende o modo pelo qual a obra é difundida: em rede, através da Internet, por exemplo, em DVD,
CD-ROM, ou distribuida através do video, da tela da TV, do impresso ou num dado espaco, no caso da
instalacdo. A manutencdo, no &mbito da tecnologia digital, possibilita o constante acesso a imagem e a
atualizacdo dos dados. Neste entrelacamento a artemidia engloba o conceito de sistema e de hibridi-
zacdo, de sinergia e de sintopia, de dindmica estrutural emergente, reconhecendo a obra como um
projeto, em processo, potencial, cujas etapas resultam de uma acdo, do artista, do interator, da obra ela
mesma, com o entorno e o contexto.

A emergéncia da artemidia envolve na sua estrutura um processo de hibridizacdo e busca ser
uma arte de convergéncia de outras artes. A artemidia permite revisitar o saber fazer tradicional no
interesse das tecnologias utilizadas, porque pode incorporar elementos pertencentes a outras formas
artisticas, desenvolvendo obras hibridizadas. Ultrapassando a fronteira da hibridizacdo, um processo
mais dindmico ocorre neste percurso, aquele da sinergia, que se expde como alternativa para a
compreensdo das interagdes no campo artistico, quando ela supée movimento entre diferentes areas
e o surgimento de algo mais dindmico. Podemos compreender como sinérgica a relacdo sistémica de
emergéncia da artemidia ao envolver, de modo interativo, o artista, a obra e o interator no entorno
digital, observando os diferentes contextos.

Artistas Brasileiros: Diana Domingues, Tania Fraga e Gilbertto Prado

Entre os artistas brasileiros, que atuam na é4rea da arte contemporanea e aproximam-se das
midias digitais, existem aqueles mais preocupados com o seu processo de fazer artistico, com a intera-
tividade vivenciada na sua poética, de modo que o resultado de seu trabalho nem sempre é apresen-
tado no ambiente tecnolégico. Mas hé aqueles, que apreendem a tecnologia informética ndo apenas
como uma ferramenta, mas como um sistema complexo de exploracdo, utilizando-o para criar,
produzir, visualizar, disponibilizar e manter imagens, permitindo pelos seus dispositivos, experiéncias
multisensoriais através da interatividade.

Esses artistas exploram as possibilidades de hibridacdo, sinergia e sintopia entre o analdgico e o
digital, desenvolvendo ambientes virtuais e gerando novos paradigmas para ampliar e questionar
nossas capacidades perceptivas. Os artistas entrecruzam diferentes contextos em seu projeto artistico —
0 seu, o da arte, o da tecnologia, o da contemporaneidade, o do(s) interator(es) — numa espacialidade
atomizada pelo tempo. Eles articulam-se no entorno digital, numa temporalidade precisa, a do tempo
real (aquele da acdo presencial), propria da tecnologia informética, voltados as possibilidades dadas ao
interator, num instante dado.

Deste modo é possivel nos aproximarmos das diferentes possibilidades de interacdo provocadas
pelos trabalhos vinculados as midias digitais, numa abordagem que compreende: a obra em processo
que aguarda um individuo interator, cuja interacdo é necesséria para a existéncia da obra, que altera a
sua condicdo primeira e por conseqliéncia a percepcdo dela, o que pode provocar modificacdes no
entorno e no contexto (dele interator, dela obra em processo, do proprio entorno, do préprio artista, do
contexto da arte).

Espelhando-se nos exemplos que tivemos no Brasil no campo da arte e tecnologia, como Abraham
Palatnik, Waldemar Cordeiro, e mais recentemente Julio Plaza, os artistas Diana Domingues, Tania
Fraga, Gilbertto Prado, compdem o grupo daqueles que vém inserindo-se na histéria da arte contempo-
rénea, por suas producoes, instigadoras de outros e de novos discursos. Domingues retine o video, a
instalacdo interativa numa proposta imersiva; Fraga explora o transe nos ambientes digitais; Prado gera
com a telematica uma possibilidade para vivenciarmos o entorno, com seus mundos virtuais.
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Diana Domingues: Trans-e: my body, my blood*

Diana Domingues, € uma das artistas cuja trajetéria tem inicio em meados dos anos de 1970, na
area de video-arte e posteriormente na computacdo gréfica. Ela atua em conjunto com o grupo multi-
disciplinar ART-TECNO, na UCS, em Caxias do Sul. Algumas de suas pesquisas aproximam-se de uma
estrutura sistémica, como Trans-e: my body, my blood, em que a intencdo da artista é proporcionar um
experienciar ao interator no contexto do xamanismo, direcionado para as possibilidades dindmicas da
arte, onde a obra € um elemento, em conjunto com a artista, o interator, o0 entorno e o contexto, na
estrutura emergencial da artemidia.

Na instalacdo a artista procura explorar as possibilidades interativas entre o corpo humano e as
tecnologias informéticas. Em uma sala escura, as pessoas sé&o convidadas a entrar como numa caverna,
onde as imagens virtuais € o som definem um ambiente hibridizado e sinérgico, de imerséo e visuali-
zacdo. No espaco da instalacdo, as imagens em metamorfose indicam as ligacdes com o xama®: um
liquido se move numa bacia, vermelho como o sangue de uma oferenda e, o som, indica alteracdes de
um batimento cardiaco. Trés diferentes situacdes séo geradas pela interacdo do corpo no tempo real do
acontecimento da obra, simulando estégios do transe xaméanico: desencadeamento de sensacdes lumi-
nosas; experimentacdo de caréter cultural, religioso e emocional; manifestacdo alucinatdria.

Trans-e: my body, my blood, ¢ um projeto possivel de adaptacdo ao passar do tempo e com os
avancos tecnologicos e estd sendo modelado para o ambiente imersivel de uma cave. Este projeto
desencadeia sua pesquisa atual por ambientes digitais imersivos, que possam ser disponiveis ndo
apenas na sua condicdo virtual aliada a um espaco matérico, mas sobretudo transportéveis, nos possi-
veis espacos de uma cave portdtil, em que os interatores possam ser conduzidos a uma experiéncia
mais intensa no campo da virtualidade. E estas experiéncias somente sdo possiveis no espaco-tempo
da instalacdo, transmutada a cada nova exposicdo.

Em Trans-e, a arte emerge como sistema, pois a rede que estabelece e reconhece o interator
adapta-se ao ambiente interativo. Existe um didlogo com o outro, no ambiente, ampliando o campo de
percepcdo corporal. H4 uma geracdo de sentido a partir da autonomia da prépria obra, proporcionada
pelas redes neurais e suas relacdes com o universo do xam4, que insere o interator numa espécie de
transe tecnolégico. O projeto do artista, a abrangéncia da obra, a acdo incorporada do interator, o
entorno digital e o contexto da arte, no qual a obra se desenvolve, aproximam-na de uma dindmica
emergente.

Existe uma organicidade de Trans-e: my body, my blood, que estaria no sistema que a mantém,
constituido por unidades que interagem entre si e concorrem para sua existéncia. Interagimos com a
obra, através da presenca do corpo, completamente imersos na realidade virtual projetada e progra-
mada. A separacdo existente entre os varios subsistemas que constituem a instalacdo é aparente,
porque todos eles concorrem para uma dindmica emergente, cujos limites ou fronteiras s&o sempre
expandidos e reconstituidos na interacdo entre os proprios elementos destes subsistemas e do
préprio sistema.

Na fluidez dessa experienciacdo, relinem se todos os possiveis contextos inter-relacionados no
entorno digital que estd ancorado num ambiente também analdgico. O que ocorre, no momento
efetivo de sua existéncia, no emergir da arte, € uma espécie de transe em que um interator vai se
integrando no transe de cada um dos outros. A possibilidade de imersdo integra, no ambiente hibrido
e sinérgico da instalacdo, a hibridacdo de espacos e tempos, individuais e coletivos, em que a percepcao
é regida pelas mais internas vivéncias contextuais do interator, encaminhando o seu observar para a
mais densa, interna, experiéncia particular em busca de sentido.

4 Trans-e: my body, my blood (Chicago, ISEA, 1997; Caxias do Sul, Gau, 1998; Porto Alegre, Il Bienal do Mercosul, 1999).

°> Em todas as sociedades humanas que apresentam formas de ritualismo madgico-religioso, um individuo é escolhido pela
comunidade para a fungdo sacerdotal, em decorréncia de comportamentos incomuns ou propenséo a transes misticos, e ao
qual se atribui 0 dom de invocar, controlar ou incorporar espiritos, que favoreceriam os seus poderes de exorcismo, adivinhacao,
cura ou magia.
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Tania Fraga: Jornada Xamantica®

Ténia Fraga partiu da cerdmica, da busca pela tridimensionalidade, para sua pesquisa na area de
arte e tecnologia junto ao LVPA, na UNB, em Brasilia. Para ela, o ambiente tecnolédgico ndo é relevante
para o publico, mas existe a necessidade do artista em dominé-lo, e este é seu caso.

A partir da Expedicdo Xingu, na tribo dos indios Kuikuros feita em 1997, com mais alguns artistas,
entre os quais Gilbertto Prado, Diana Domingues e Roy Ascott, Tania Fraga propde o projeto, a Jornada
Xamantica. No ambiente digital, a experiéncia xaménica idealizada pela artista, gera um universo de
possibilidades interativas na viagem proposta dentro de um tubo onde os individuos precisam embarcar
numa busca constante de elos no espaco e tempo do acontecimento da obra, para seguir em frente.

Na Jornada Xamantica os interatores conduzem o mouse, interagem e adquirem nova consciéncia
corporal. Para Ténia, nos passamos do lado da sombra pela transformacéo da jornada, que apresenta o
lado da luz. O contato com uma sociedade nédo verbal, foi essencial para este trabalho, em que o xama
é compreendido como uma metéfora de um universo, com mundos de dentro e mundos de fora.

Cada um dos passos da jornada, s&o 33 ao todo, trazem mundos novos e outros referenciais a
imagens anteriores da artista. Em cada um seguimos, de um dominio a outro: hiper-dimensional, fractal,
poético, efémero, hipndtico, entre outros, até chegarmos ao dominio das Brumas. O projeto é uma expe-
riéncia intimista, que ndo ¢ dividida: ¢ uma viagem solitéria pelos caminhos do xama, segundo a artista.

O ambiente digital nos aproxima de uma jornada, a Xaméantica, nos convidando a integrar o seu
interior, rico de espacos artificiais a serem descobertos. Ao interagirmos com o sistema, temos a
sensacdo de atravessar os espacos e ambientes, como num transe, como quem esté dentro e fora da
propria jornada em seu ambiente virtual. Os espacos nos envolvem por inteiro, e a obra se apresenta a
cada momento de modo diferente, com os pontos de vista alterados a nossa escolha.

As formas topoldgicas, na sua obra, resultam do sonho com as formas que hoje a artista d4
forma, ao apresentar algo que ndo pode ser visto de outra maneira, sendo no ambiente digital.
Vagamos por uma estrutura tridimensional, que na sua virtualidade nos permite percebé-la de qualquer
ponto, como se estivéssemos num ambiente pluridimensional, sem gravidade, apenas limitados pelo
tempo de existéncia, no espaco desta experiéncia xamanica. Mas, ao continuamos temos oportuni-
dade de perceber que a artista talvez, ao indicar passos nessa jornada, nos dé a possibilidade de
vivencid-los como interatores, de modo que ndo importa aonde nos encontramos, mas sim o fato de
estarmos experienciando. E a arte surge desta experiéncia a trés, a proposta da artista, o transe da
obra, e acdo do interator onde, os vestigios que ficam, sdo aqueles que guardamos conosco, desta
experiéncia Unica, mas sempre diferente a estabelecer elos com o entorno digital e o contexto. Cada
um destes elos leva o interator a novos mundos virtuais, cada um indefinidamente atualizdvel até o
momento de prosseguir. Num ambiente, onde os limites sdo porosos, surge a imagem sempre
transpassada, como uma membrana.

Sucumbimos pelos inter(valos) da obra, como quem vivéncia a descoberta, constante, de novos
espacos e mundos a serem conquistados. Mas damos voltas, em nossas idas e vindas, nos percursos
labirinticos que, por vezes, nos envolvem sem dar outras pistas, a ndo ser aquelas que nés mesmos
deixamos. E como num transe, transitamos dentro da obra, dentro de nds, atentos aos inter (valos) que
se formam no caminho.

Gilbertto Prado: Desertesejo’

O artista Gilbertto Prado, desde a década de 80 vem atuando como um artista atento ao contexto
da arte e tecnologia, a partir de suas experiéncias na arte telemética. Hoje vem trabalhando na USP e
desenvolve projetos junto ao Itatl Cultural. Desertesejo € um exemplo de “um ambiente virtual interativo

¢ Jornada Xamantica (Porto Alegre, Il Bienal do Mercosul, 1999; Beijing, Prix Mobius International des Multimédia, 2001).
7 Desertesejo (S&o Paulo, Itati Cultural, 2000; BIENAL INTERNACIONAL DE SAO PAULO, 25. 2002).
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multiusudrio para Web que explora poeticamente a extenséo geogréfica, as rupturas temporais, a soliddo,
a reinvencao constante e a proliferacdo de pontos de encontro e de partilha”.? Para o ambiente digital
em rede, o artista propde um encontro entre interatores em diferentes mundos virtuais num processo
colaborativo e partilhado.

Para iniciar a descoberta do projeto, um ambiente virtual em que podemos interagir, comecamos
por uma caverna, na qual nos encontramos e da qual saimos para descobrir a luz. Na cave virtual
também temos a referéncia xamantica, na presenca de avatares, correspondendo a onca, ao jaguar, a
serpente, que sdo incorporados pelo interator direcionando o seu olhar. Neste ambiente partilhado o
avatar surge como um personagem travestido.

O projeto € organizado a partir de trés possibilidades exploratérias de ambientes: ouro, zona de
siléncio; viridis, zona de presenca do outro; e, plumas, zona de sonhos e miragens, de contato e
partilha. Nesta obra o artista compartilha o seu deserto pessoal permitindo sentir o espaco desenca-
deando sensacdes e sentimentos, pois pelo deserto nés passamos mas ndo vivemos. O contador de
passagem nesse espaco ¢ a pedra que cada interator carrega consigo e a deposita num lugar especifico.
E onde a obra permite uma intervencdo visual.

A presenca compartilhada é sentida pela entrada do outro participante com a mudanca das
cores no ambiente. O outro é percebido, mas néo é visto. O contato com outro pode acontecer através
dos avatares que permitem uma acdo como performance virtual. Desertesejo € um espaco, ou melhor, um
tempo de passagem no entorno digital. Apesar dos avatares do xama, nés nos mantemos no lugar mas
a posicdo da cdmara dé o tipo de visdo do interator. Cada avatar, compde uma narrativa que determina
uma relacdo especifica com a obra que se constréi e oportuniza uma vivéncia particular no espaco.

Em Desertesejo temos mundos a descobrir e caminhos a trilhar, todos a espera de nossa acdo
de descoberta. E podemos escolher como queremos percorrer o espaco, € com qual olhar vamos
interagir nele. Os mundos sdo predeterminados e a passagem de um para outro também, mas nos
cabe escolher o caminho, que é sempre outro no tempo e espaco, pois hd uma estrutura gerada que
conduz o interator a uma proposta poética, que por sua vez gera uma narrativa distinta no espaco
multiusudrio. Num ambiente relacional convincente, construido a partir da determinacdo de um conceito,
de eixos e, de uma estrutura de sustentacdo tecnolégica, o projeto se configura a cada momento pela
interacdo de um ou mais interatores. Operamos com nossa percepcdo atingindo pretensos limites,
quando imersos na realidade virtual da obra, mas cada limite reafirma sua flexibilidade e inclusive a
existéncia de espacos outros no interior da obra, a serem desvendados.

A obra se constroi a partir da interacdo dos usudrios com o processo de vivenciar os diferentes
ambientes digitais. Existe o dentro e o fora, inseridos na obra, nos conduzindo lentamente a uma
estrutura fechada, porém dindmica, na qual imergimos em cada mundo de modo diferente, perspec-
tivas distintas, mas que nos mantém vinculados a virtualidade. Em acoplamento estrutural com a obra
em seu entorno digital, o interator aproxima-se da intencdo do artista, inter-relacionando sua vivéncia a
partir de seu proprio contexto, aproxima-se da realidade virtual da obra e do contexto contemporéneo
no qual ela se insere, integrando a dindmica estrutura de emergéncia da artemidia.

Consideragoes finais

Acreditamos que a estrutura artista-obra-observador, dé lugar & emergéncia das inter-relacdes do
artista-obra-interator-entorno-contexto. Observamos que os artistas que vém produzindo nesta area, no
pais, a partir da década de 1990, com uma pesquisa artistica aprofundada sdo, entre outros, aqueles
vinculados a algumas instituicdes de ensino, a centros de pesquisa, os quais podem contar com melhor
infra-estrutura, destinacdo de verbas para aquisicdo de materiais, laboratérios e apoio de agéncias de
financiamento mediante projetos. £ o caso dos artistas, cujas obras selecionadas sdo reconhecidas em
exposicdes e eventos nacionais e internacionais. Seus trabalhos resultam, essencialmente, de uma

8 PRADO, 2003, p. 85 e PRADO In: DOMINGUES, 2003, p. 216.
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investigacdo em arte (e) tecnologia, desenvolvida individualmente ou em grupo. As obras selecionadas
nesta pesquisa sdo resultado da producdo desses artistas, que afirmaram uma trajetéria no campo
artistico, inseriram-se na passagem dos referenciais analdgicos para os digitais nesse processo de hibri-
dizacdo, vém redimensionando os limites porosos entre a arte, a ciéncia e a tecnologia e prioritariamente
apresentam, nas suas obras, as condicdes férteis a elaboracdo de um discurso inicial para a emergéncia
da artemidia.

Nos trabalhos abordados, as experiéncias séo ilimitadas dentro de sua abrangéncia, ou em
outras palavras limitadas pelas possibilidades dadas pelo artista, ou disponiveis pelo sistema informético.
Portanto, existe um limite do programa, da disponibilidade do equipamento, da propria instalacdo. Mas
os caminhos possiveis, de trilharmos o espaco da obra, sdo descobertos a partir de nossas escolhas, de
nossa interacdo e do que ela desencadeia na maleabilidade desses limites, como fronteiras perceptivas
ultrapassaveis.
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