UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO — UNIRIO
CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS
ESCOLA DE MUSEOLOGIA

DANIELA EJZYKOWICZ

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

A MUSEALIZACAO DA INTERNET ART: PRESERVACAO E DOCUMENTACAO
NO PATRIMONIO DIGITAL

Rio de Janeiro
2017



DANIELA EJZYKOWICZ

A MUSEALIZACAO DA INTERNET ART: PRESERVACAO E DOCUMENTACAO
NO PATRIMONIO DIGITAL

Trabalho de conclusdo de curso apresentado ao
curso de graduacdo da Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro como requisito e titulo
de bacharel em Museologia.

Professor orientador: Luisa Rocha

Rio de Janeiro
2017



Folha de Aprovacao

DANIELA EJZYKOWICZ

A MUSEALIZACAO DA INTERNET ART: PRESERVACAO E DOCUMENTACAO NO
PATRIMONIO DIGITAL

Trabalho de conclusdo de curso apresentado ao
curso de graduacdo da Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro como requisito e titulo
de bacharel em Museologia.

Professor orientador: Luisa Rocha

Banca Examinadora

Professora Luisa Maria Rocha

Professora Julia Moraes

Professora Avelina Ardor

Rio de Janeiro, 2017



Agradecimentos

Agradeco primeiramente a minha familia, que me apoiou durante em todas as
minhas escolhas académicas que me levaram até esta graduacao e que acreditaram que este dia
chegaria. A minha orientadora que comprou a ideia do projeto e junto comigo descobriu a
complexidade do tema e me ajudou a fazer acontecer mesmo com 0s atrasos. A0S meus amigos
revisores Guilherme Vianna e Daniel Franch que pacientemente leram inumeras vezes meus
textos, me deram conselhos e leram mais uma vez para garantir. A minha amiga e colega de
profissdo Laura Ghelman que me fez ter certeza dessa graduacao e foi minha mentora informal
durante todos os anos. Ao meu Nucleo Duro de amigos que entenderam meu humor e minhas
sumidas para conseguir escrever me apoiando como podiam. E agradeco especialmente ao
melhor de todos, Igor Arume, que me inspirou a pesquisar esse tema e muitas vezes se
empolgou mais com ele do que eu, que acreditou em mim mais do que eu mesma acreditava,
que reviu meus textos, me mandou referencias, me acalmou nas crises e é quem fez com que eu

chegasse até aqui.



Resumo

Esta dissertacdo propde apresentar um histdrico do desenvolvimento da Internet Art e sua
consolidacdo como um fendmeno significativo da histéria da arte contemporanea,
reconhecendo suas especificidades. E proposto também a percepcdo do movimento de
reconhecimento deste género de arte pelos museus considerando também o processo de
musealizagdo de obras digitais com foco na Internet Art. E dada énfase a aquisico,
documentacdo e conservacdo destas obras com base em exemplos de acdes realizadas por
instituicbes museologicas e organizagfes sem fins lucrativos no ambito da Internet Art,

colocando em contraponto os pilares da museologia estabelecidos nas literatura apresentada.

Palavras Chave: Internet Art. Museologia. Conservac¢do. Documentagdo. Arte Digital.



Abstract

This dissertation proposes a presentation of the history of Internet Art as a significant
phenomenon in the of the Contemporary Art and recognizing its specificities. It is also
proposed the perception of the recognition of this art genre by museums also considering the
process of musealization of digital works focusing on the Internet Art. Emphasis is given to the
acquisition, documentation and conservation process of these works based on examples of
actions carried out by Museological institutions and non-profit organizations within the scope
of the Internet Art, putting in counterpoint the pillars of museology established in the presented

literature.

Keywords: Internet Art. Museology. Conservation. Documentation. Digital art
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INTRODUCAO

Vivemos em uma realidade extremamente ligada as tecnologias, nossos celulares tém
sistemas computacionais mais avancados do que os que levaram o homem a Lua. Estas
tecnologias nos conectam e afetam diariamente, e sua incorporacéo na producdo artistica foi um
processo natural e inevitavel. A arte digital ndo se formou em um vécuo da histéria da arte, se
desenvolveu a partir de diversos movimentos e conceitos artisticos junto a uma evolucédo da

tecnologia disponivel (PAUL, 2002, p.472. Traducéo nossa). Na visao da autora:

Arte em novas midias e suas multiplas manifestacGes se tornaram uma parte
importante da préatica artistica contemporanea e que o mundo ndo pode
ignorar, mas acomodar este tipo de arte nas instituicdes e no ‘“sistema
artistico” levanta numerosas questdes conceituais, filosoficas e praticas.

(PAUL, 2008. Tradugédo nossa)

As novas midias mudaram o papel dos artistas, dos visitantes, e dos curadores. Este
projeto tem como objetivo pesquisar as especificidades relacionadas a um dos desdobramentos
da relacdo tecnologia e arte, obras baseadas na internet, ou Internet Art. Como afirma Paul
(2002)

O emprego de tecnologias digitais como um meio implica que o trabalho é
produzido, armazenado e apresentado em formato digital e utiliza as
possibilidades inerentes do meio. No entanto, esta arte pode manifestar-se de
formas variadas, de uma instalacdo interativa a uma instalacdo com
componentes de rede para software ou arte puramente baseada na Internet
(PAUL, 2002, p.472. Tradugao nossa).

Obras baseadas na internet se categorizam como Internet Art. Estas ndo existem sem sua
plataforma online, uma vez que seu referencial é digital. O tridimensional é apenas a
ferramenta utilizada para reproduzir a obra, a arte esta no codigo programado.

A Internet Art é composta na relagdo humano maquina, e se configura na experiéncia do
usuario mediada pelo artista (RUSH, 2005, p.183. Tradugdo nossa). Suas caracteristicas trazem
questdes nunca antes trabalhadas em espacos museoldgicos e que estes ainda encontram

dificuldades em solucionar.
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Estas questbes se ddo também em momentos chaves do processo museoldgico, como a
aquisicdo, documentacdo e conservacao. As técnicas tradicionais ndo sdo capazes de atender
plenamente as necessidades e especificidades das novas midias e assim novos parametros e
orientacdes estdo sendo criados para preservar estas obras, que apesar de mais recentes, sao

algumas das mais frageis das coleces.

Justificativa:

Desde o comeco da popularizacdo da web na década de 1990, a internet tem sido utilizada
para a producdo das mais variadas formas de manifestacGes artisticas. Isto porque a ela passou
a estar presente em quase todos os aspectos de nossas vidas, inclusive na arte.

Com o decorrer dos anos, o numero de artistas produzindo em meio digital e hospedando
online suas obras aumentou progressivamente. Tal inovagdo ndo passou despercebida pelas
instituicdes museolodgicas e organizacGes particulares que, ndo apenas adquiriram obras digitais
destinadas ao acesso na internet, como se debrucaram na pesquisa de novos critérios para a sua
documentacdo e preservacao, uma vez que estas se definem pelo carater efémero pautado nas
tecnologias digitais.

Apesar do crescente nimero de artistas produzindo Internet Art e de museus buscando
formas de expor e preservar o patriménio digital, 0 nimero de pesquisas que discutem nao
somente as metodologias utilizadas para tal, mas também as dificuldades e solu¢des envolvidas
neste processo sdo muito reduzidas.

Entretanto, as pesquisas nesse campo evidenciam a atualidade e relevancia da Internet
Art, uma vez que esta mostra novos caminhos e tendéncias da arte, nos quais oS museus do
século XX1 podem trilhar, sobretudo na relacdo da arte com a sociedade.

No Brasil, este nimero é ainda menor, apesar de sermos um dos paises mais conectados a
internet. A forte concentracdo de tecnologias de acesso a internet ocorre nos grandes centros
urbanos, o que acaba por gerar disparidades regionais que culminam na dificuldade de
expressdes artisticas na internet pelos diversos grupos culturais.

Apesar desta discrepancia brasileira, a Internet Art é uma realidade crescente no mundo
das artes e dos museus, 0 que nos traz questbes urgentes a serem pesquisadas como: a
velocidade da obsolescéncia das tecnologias, a efemeridade da internet, a facilidade de
reproducdo deste formato de arte e a dificuldade em manter o seu “original”. Tudo isso implica

na discussdo de como se deve proceder em sua musealizacdo, com énfase nas etapas de
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documentagéo e conservagao.

Este trabalho de concluséo de curso tem como objetivo geral uma pesquisa exploratdria
tedrica sobre o surgimento da Internet Art, seus processos de difusdo inicial e sua
incorporacgdo em instituicbes museoldgicas, as principais dificuldades e desafios encontrados
por estes museus - e demais organizacOes que lidam com este formato de obras - nos seus
processos de documentacgéo e conservagao.

Para tal, analisaremos as acdes de museus, conservadores e curadores em relacdo a esta
manifestacdo artistica, os desafios do mercado de arte e da institucionalizagdo da obra de
Internet Art, investigando as ac¢Oes e os caminhos tracados pelos museus para salvaguardar,

documentar e expor tais obras.
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1. A Arte Digital — Dos precursores da arte digital a Internet Art.

A arte digital transformou-se numa disciplina que agrupa todas as
manifestacBes artisticas realizadas por um computador. Por definicdo estas
obras de arte devem ter sido obrigatoriamente elaboradas de forma digital e
podem ser descritas como uma seérie eletrénica de zeros e uns. (LEISER, 2010,
p.12)

Na década de 1940, os computadores eram maquinas complexas e de uso exclusivo para
solucdo de problemas e experimentos cientificos. A sua utilizagdo para producdo de arte nao
era imaginavel.

Ja em 1960, cientistas comecaram a experimentar com a producdo de graficos atraves de
algoritmos?. A curiosidade com as possibilidades da nova maquina impulsionou a criagdo das
primeiras Artes Digitais. Neste periodo experimental, publicacfes dos alemdes Max Bense e
Abraham A. Moles ja desenvolviam uma estética da informacéo e discutiam as relacdes entre
arte e computador. (LEISER, 2010)

Em 1965, o matematico Georg Nees realizou a primeira exposi¢do do género na galeria
Wendelin Niedlich, na Alemanha. As primeiras obras produzidas foram geradas por gréaficos
matematicos impressos em plotters?, realizadas por artistas, em sua maioria, matematicos,
fisicos e engenheiros que estavam desafiando os limites das maquinas. As obras apresentavam
desde uma ndo figuracdo até um painel de grande dimensdo como a obra Studies in Perception
de 1966 que apresenta 3,7 metros de comprimento e a figura de uma mulher deitada, composta
apenas de caracteres que serviam de simbolos digitais para transistores (LEISER, 2010).

Abaixo imagem da versdo da obra presente na cole¢do do museu Victorian & Albert.

1guia de aplicacdo de um trabalho. Processo de resolucdo de problemas . Se os passos de um algoritmo sdo
repetidos perfeitamente, 0s mesmos resultados devem ser encontrados, mesmo que feitos por uma pessoa ou
computador. (VEROSTKO, 1999)

2 plotadora - impressora em linha capaz de impressfes em grande escala, se comunica com diversos tipos de
algoritmos e programas.
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Figura 1. Studies in Perception, Kenneth Knowlton e Leon Harmon, 1996.

Fonte: Victorian & Albert?

Em paralelo nos EUA, Michael Noll produzia um trabalho semelhante a Georg Nees.
Utilizando impressdes de graficos gerados por computador, realiza a exposicdo Computer
Generated Pictures, em 1965 junto do neurocientista Bela Julesz. Noll trabalha também com o
Bell Labs, onde produziu no mesmo ano de sua exposi¢cdo a animagdo de um hipercubo. O
laboratdrio se tornou um forum de trabalhos experimentais envolvendo o computador. La
surgem diversos pioneiros das artes digitais, mesmo que muitas das obras tenham sido
produzidas como experimentacOes e testes dos limites das maquinas, como o caso da obra
apresentada acima. Studies in Perception foi criada e impressa com a intencdo de surpreender
0s supervisores de Harmon e Knowlton e, por ndo ser considerada apropriada pelo Bell Labs foi
guardada em um armazém. (LEISER, 2010)

Em 1968 uma outra exposicao significativa para a arte digital aconteceu no Instituto de
Arte Contemporanea de Londres, a Cybernetic Serendipity, na qual eram expostas obras de

arte, danca, musica e literatura produzidas com o auxilio de computadores.

[...Jmuito poucas vezes a introdugdo de novos materiais e de novos sistemas
levam a que um novo grupo de pessoas se ocupem com elas ativamente, quer
seja compondo, pintando, construindo ou escrevendo.

Mas foi precisamente isto 0 que aconteceu com a introducdo do computador.

Para engenheiros, no inicio uma plotter grafica feita por um computador mais

3 disponivel em: http://collections.vam.ac.uk/item/0239963/studies-in-perception-i-print-harmon-leon/ acesso em
27-05-2017
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ndo era que um meio através do qual era possivel levar a cabo tarefas visuais.
Mas alguns se interessavam por esse meio emissor capaz de criar desenhos
sem um sentido prético. Inicialmente apenas pelo desejo de investigar e pelo
divertimento. Pessoas que nunca tinham desenhado nada sobre papel ou que
nunca tinham utilizado um pincel nem uma tela, criavam agora imagens
imdveis ou mesmo madveis, que muitas vezes se podiam considerar “arte” e
que eram expostas em galerias publicas.” (REICHARDT, Cybernetic
Serendipity, the computer and the arts, 1968)

Também em 1968 nasce uma versdo embrionéria da internet em uma conferéncia nos EUA.
Dois computadores, um localizado em Los Angeles e outro em Stanford, trocam dados através
de um cabo que os conectava, a chamada Mother of All Demons. Foi uma das apresentacGes
mais iconicas deste acontecimento na qual Douglas Engelbart (1925 - 2013, Portland, EUA)
evidenciava as possibilidades gréficas e de videos dos computadores de seu tempo. (LEISER,
2010)

No final da década de 1960, a computacdo comecava a se estabelecer no Brasil e quase ndo
havia especialistas na area. E neste momento, que o artista brasileiro Waldemar Cordeiro, lider
do grupo concretista Ruptura,* observa que tanto a linguagem computacional quanto a arte
concreta que produzia seguiam 0s mesmos principios matematicos de criacdo, o que o levou
para experimentacGes no caminho das artes no computador. A chamou de Artebnia, fusdo das
palavras arte e eletronica. Na visdo do artista, o advento do computador proporcionaria o
surgimento de uma nova consciéncia urbana, proporcionando a almejada arte auto-consciente,
interdisciplinar e operativa (MAYA, 2010, p.5-12).

A arte concreta o que fazia: digitalizava a imagem, nimeros, superficies com
guantidades, relacionava essas quantidades, programava os quadros. A
execucdo era artesanal apenas porque nao havia inddstria alguma que quisesse

fazer isso e os artistas ndo tinham dinheiro para pagar — nés ndo tinhamos

4 Parte do Movimento Abstracionista Moderno com origens no movimento De Stijl na Holanda e no Manifesto
Arte Concreta, redigido por Van Doesburg em 1930. A Arte concreta busca uma arte sem simbolismos,
incorporando processos matematicos a composicao artistica e a autonomia da arte em relagdo ao mundo natural.
Em 1952, no Museu de Arte Moderna de Sdo Paulo (MAM/SP), é inaugurada a exposi¢cdo que marca o inicio
oficial da arte concreta no Brasil. Intitulada Ruptura, a mostra é concebida e organizada por um grupo de sete
artistas, a maioria de origem estrangeira residentes em S&o Paulo, liderados por Waldemar Cordeiro.(ARTE
CONCRETA/ GRUPO Ruptura. In: ENCICLOPEDIA Itat Cultural de Arte e Cultura Brasileiras. S&o Paulo: Itad
Cultural, 2017. Disponivel em: <http://enciclopedia.itaucultural.org.br/grupo538325/grupo-ruptura>. Acesso em:
16 de Jun. 2017. Verbete da Enciclopédia. ISBN: 978-85-7979-060-7)
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dinheiro para pagar. Mas intencionalmente 0s nossos quadros eram
programados. (CORDEIRO apud COSTA, 2002, p.28).

O artista Waldemar Cordeiro em parceria com o fisico Giorgio Moscati, criou duas obras
pioneiras. Beaba, elaborada a partir de um programa gerador de combinacGes probabilisticas
entre letras que, em 1968, na exposicdo no Museu de Arte Contemporanea (MAC) da USP, um
computador foi programado para reproduzir a obra e os visitantes podiam levar para casa uma
folha com palavras geradas pela obra. Beaba é considerada pioneira da poesia digital e no
processamento de palavras (PACHECO, 2012). Outro trabalho da dupla no ambito da
Artednica ¢ a série de 1969 Derivadas de uma Imagem (figura 2), a transformacéo estética de

imagens derivadas a partir de uma fotografia como matriz.

Figura 2 Derivadas em Série, Waldemar Cordeiro e Giorgio Moscati, 1969

i i |§Eﬁ'
BRI

ol o BN -E £
Fonte: Giorgio Moscati e Waldemar Cordeiro: quando o computador encontrou a Arte®

Apesar da crescente producdo mundial de obras geradas por computador neste periodo assim
como a maior divulgacdo de suas potencialidades, estas ndo foram sempre bem recebidas. Em
1971, Manfred Mohr apresenta no Museu de Arte Moderna de Paris a exposicdo Une
Esthétique Programmée, a primeira mostra do tipo a ser realizada em um Museu. O artista ao
dar uma conferéncia sobre a exposi¢do foi acertado por tomates e criticado pelo “uso de armas
de guerra capitalista” na produgdo das obras de arte. Apesar de adotarem discursos variados, a
aceitacdo de obras digitais ainda sofrem resisténcias, em especial a medida que tecnologias
mais recentes sdo utilizadas (LEISER, 2010).

5 http://wwwh5.usp.br/18320/giorgio-moscati-e-waldemar-cordeiro-quando-o-computador-encontrou-a-arte/ acesso
em 27-05-2017
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As perspectivas da arte digital tomaram uma nova guinada nos anos 1980, com o
desenvolvimento do Commodore C64° um computador pessoa, sucesso de vendas, com uma
interface’ voltada para o usuario e similar a atual com desktop®, duplo clique® e icones®. Em
1981 ¢ lancado o primeiro Macintosh®!, cuja interface era destinada a producgdo grafica. A
maior facilidade encontrada para produzir e 0s novos sistemas e programas disponiveis no
mercado pluralizam as produgfes. Obras robdticas e interativas como o Helpless Robot de
Norman White em 1987, o programa de correio eletrénico para artistas, o Artex, desenvolvido
por Robert Adrian, Bill Bartlett e Gottfried Bach e a instalacdo Mundo em 24 Horas, obra que
conectava trés telefones em locais diferentes do globo transmitindo dados de imagem, audio ou
computador a todas as horas do dia, séo algumas das muitas ramificagcdes que os computadores
modernos permitiram. Muitos destes projetos artisticos ocupavam-se das mudancas
imaginaveis na nossa sociedade em consequéncia da introducdo de uma rede mundial, e
tentaram perfilar uma nova consciéncia que se adaptasse a elas (LEISER, 2010).

Na virada para os anos 1990, a chegada da internet combinada a uma consideravel
melhora dos graficos do computador transformaram mais uma vez a arte digital. Esta ainda
sofria grande resisténcia ndo apenas estética como também nos museus, que se encontravam - e
muitos ainda se encontram - atrelados a visdo tradicional de um “museu templo” com obras
intocaveis, Unicas e distantes’2. As obras digitais cada vez mais interativas ndo encontravam seu

espaco em instituicdes museologicas.

® Foi um dos primeiros computadores a oferecer um chip de som de alta qualidade e uma resolucéo grafica com
muitas cores e sprites. - objetos bi ou tridimensionais que se movem em uma tela. Bateu recordes de venda, sendo
até hoje o computador mais vendido no mundo, chegando a marca de 20 milhdes. ( Old Computeres Museum,
disponivel em http://www.old-computers.com/museum)

[Informética] Dispositivo (material e l6gico) gracas ao qual se efetuam as trocas de informacGes entre dois
sistemas.

[Didatico] Limite comum a dois sistemas ou duas unidades que permite troca de informagoes.

("interface", in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa,, 2008-2013, https://www.priberam.pt/dlpo/interface -
consultado em 13-06-2017)

8 A tela de exibicdo principal de uma interface de usuario gréfica, em que varios icones representam arquivos,
grupos de arquivos, programas ou similares, que podem ser movidos, acessados, adicionados, guardados ou
descartados de maneiras andlogas ao manuseio de Pastas de arquivos, documentos, notas, etc., em uma mesa real.
(http://www.dictionary.com, consultado e 13-05-2017. Traducdo nossa) A area de trabalho é a principal interface
do usuario de um computador. Quando o computador é inicializado, a area de trabalho é exibida assim que o
processo de inicializagdo estiver concluido (https://techterms.com/, consultado em 13-06-2017. Traducao Nossa)

9 Acesso rapido a programas e pastas através de um clique duplo com o0 mouse sobre 0s icones.

10 fcones de computador sdo pequenos elementos graficos projetados para representar arquivos, aplicativos e
fontes de hardware.

1 Computador pessoal desenvolvido por Steve Jobs que tornou acessivel e barato 0 uso da computacdo sem
grandes conhecimentos técnicos. Tinha como foco a parte grafica e de usabilidade e navegacao.

12 Museu como o Templo das musas, atrelado a ideia do objeto como sagrado, a aura do Unico e original descrita
por Walter Benjamin em 1936, na publicacdo A Obra de Arte na Era de Sua Reprodutibilidade Técnica.
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Festivais se tornam entdo os ambientes de divulgacgéo, acesso e troca dentro das artes
digitais, eles atraem a atencdo de um publico especializado conhecedor da “cultura de
interface”, diferente do publico de museus (PAUL, 2008).

Alguns exemplos desses eventos sdo: Ars Electronia na Austria, festival realizado desde
1979 e que foi um ponto de encontro de artistas e interessados no assunto; O ACM
SIGGRAPH® nos EUA que ocorre desde 1972, feira referente a graficos de computador que
apresenta em paralelo uma mostra de artes digitais; a transmediale, que ocorre no més de
fevereiro na Alemanha, passando por diferentes nomes desde sua criacdo em 1988 e ¢é
composto por conferéncias, exposicOes e uma premiagédo. Estes sdo algumas das formas que a
arte digital encontrou de se afirmar e circular na sociedade, quando ainda néo era reconhecida e
afirmada como arte em espacos museais (LEISER, 2010).

Com o novo milénio, as artes digitais progressivamente se consolidaram em instituicdes
de grande porte. Museus, em especial nos EUA, contrataram diretores e curadores especificos e
especializados em novos meios, a exemplo do Walker Art Center e Whitney Museum of
American Art. Obras de diversos tipos, incluindo Internet Art, tem suas aquisi¢cGes datadas
neste periodo. Feiras independentes e de tecnologia ndo séo as Unicas nas quais este tipo de arte
pode ser encontrada, a partir dos anos 2000 obras do género eram encontradas em todas as
feiras de arte pelo mundo.

No Brasil, o novo milénio também foi significativo para as artes digitais. No ano 2000
em Sdo Paulo é inaugurado o FILE, Festival Internacional de Linguagens Eletronicas.
Considerado o maior festival do género no pais, tem edi¢cdes anuais e em diversas cidades do
mundo, tomando proporcdes tdo grandes que se ramificou em diferentes eventos e englobam
arte, games, simposios e workshops, além da premiacdo FILE Prix Lux, criada em 2010, que se
divide nas categorias Arte Interativa, Linguagem Digital e Sonoridade Eletronica.

Em 2002, o Itau Cultural lanca a Emocdo Art.ficial, uma bienal internacional de arte e
tecnologia que ocorre até 2012. O evento explorava “temas associados a presenca, cada vez
mais disseminada, de sistemas de informacgdo e dispositivos tecnoldgicos na vida cotidiana,
tendo como ponto de convergéncia as poéticas e as percepcdes estéticas possibilitadas pelas
novas midias interativas no campo das artes.” 14 Durante a bienal eram realizados simposios,
laboratdrios e palestras, tendo um puablico aproximado de 400 mil visitantes durante suas 6

edicoes.

13 Special Interest Group o Graphic and Iterative Techniques of the Computer Machinery Association
14 http://www.emocaoartficial.org.br/, acesso em 12-06-2017
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Eventos e exposic¢des expondo, divulgando e pesquisando sobre as tecnologias nas artes
tomaram forga, se espalhando pelo Brasil e 0 mundo. O meio digital se torna uma realidade
inevitavel dentro das artes.

O ponto comum entre todas as obras produzidas dentro deste panorama diverso € sua criacao
em meio digital. Novos programas, softwares, linguagens e técnicas sdo incorporadas todos 0s
dias. Por isso mesmo, as delimitacfes do que se enquadra como arte digital ainda séo muito
imprecisas. De acordo com Wolf Lieser (2010), existe uma producdo de arte digital quando as
ferramentas e possibilidades do computador ou da internet sdo utilizadas resultando em algo
que ndo seria alcancavel com outros meios.

Produgdes artisticas digitais, ao longo das décadas seguintes, assumiram as mais
variadas formas como videos, instalagdes sonoras, e artes visuais, ocupando espagos em
museus e exposicdes. Neste momento, a Arte Digital ja havia comecado a se estabelecer no
circuito das artes e, nos anos 1990, com o surgimento da internet, ela ganha uma nova

perspectiva.

1.1 WWW- A Rede Mundial Web

A tentativa de criar um sistema similar a internet existe desde meados dos anos 60,
junto a expansdo dos computadores, porém a rede mundial de computadores (Internet) foi
criada propriamente durante a Guerra Fria, atendendo aos objetivos militares nas décadas de
1970 e 1980. Ela também foi um significativo meio de comunicacdo académica utilizada por
estudantes e professores universitarios, principalmente dos Estados Unidos, que trocavam
ideias, mensagens e descobertas dentro de redes internas.

Somente no ano de 1990, a Internet comecgou a alcancar a populacdo em geral. Neste
ano, o inglés fisico e cientista da computacdo, Tim Berners-Lee (1955 - , Londres, Reino
Unido), desenvolveu a World Wide Web®®, possibilitando a utilizacio de uma interface grafica e
a criagdo de sites'® mais dindmicos e visualmente interessantes. Em 1993 foi introduzido o
Mosaic (figura 3), um navegador que permite 0 acesso por meio de redes particulares, facilitado

ao usuario a entrar em contato com o conteudo disponivel online (LEISER, 2010).

5 Constelacdo de servidores que suportam uma forma especifica de documentos codificados em HTML, formato
que permite a navegacdo em diferentes servidores. A web é apenas uma parte da Internet, (Glossario de Midias
Variaveis - Guggenheim).

16 palavra inglesa - Pagina ou conjunto de paginas da Internet com informagdo diversa, acessivel através de
computador ou de outro meio .eletrnico. = SAITE, SITIO (Dicionario Priberam da Lingua Portugues, 2008-2013,
https://www.priberam.pt/dIpo/site, consultado em 08-06-2017)
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Figura 3. Interface do navegador Mosaic na sua HomePage?’
€ NCSA Mosaic for MS Windows
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| INUM |

Fonte: Historia de los Navegadores®®

Com um maior nimero de usuarios da rede e sua propagacdo global, um novo meio de
comunicacdo é desenvolvido, o e-mail®®, e utilizando esta ferramenta, artistas e criticos se
juntavam de diversos pontos do globo para dialogar, trocar ideias e discutir arte. E neste novo
ambiente de relagdes que os artistas comegcam a experimentar as particularidades da internet e
neste cenario, em 1994, um grupo de artistas precursor do que seria mais tarde a Internet Art

comeca a Se formar.

17 Pagina inicial que é vista por um utilizador de um site,que geralmente contém informagdo introdutoria e
hiperligacdes para outras partes do site ou para outros sites relevantes (homepage in Dicionario infopédia da
Lingua Portuguesa com Acordo Ortogréfico. Porto: Porto Editora, 2003-2017. [consult. 2017-06-16 12:45:29].
Disponivel na Internet: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa’homepage)

18 disponivel em http://foros.hispanachat.com/t/historia-de-los-navegadores/1160, acesso em 27-5-2017

19 palavra inglesa, reducdo de electronic mail, correio eletrénico (Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa ,
2008-2013, https://www.priberam.pt/dIpo/e-mail consultado em 08-06-2017.)

sistema de transmissdo de mensagens escritas de um computador para outro computador, via internet ou através de
outras redes de computadores. (Infopédia, www.infopedia.pt, consultado em 08-06-2017)
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1.2 Os primeiros passos da Internet Art

Net.art, Web Art, Online Art, Net Art, Arte na Rede, sdo alguns dos varios nomes desta
manifestacdo artistica que emergiram em paralelo a outras artes digitais, neste trabalho optamos
por nos referir apenas como Internet Art. Estas sdo obras criadas especificamente para este
meio, que dependem do acesso web, das redes e dos softwares para que sejam acessados. Nao é
identificado um padrdo estético ou mesmo de forma nas artes produzidas nesta midia. O que as
une é seu suporte digital e virtual®®, ou seja, sem uma representagdo ou correspondente
material, no mundo fisico, e a dependéncia da conexdao com a WEB.

Em 1995, Internet Art d& seus primeiros passos através de um numero representativo de
sites existentes na rede, projetados por artistas que, dividindo este espago com universidades e
corporagdes, produziam e criavam redes de discussao por e-mail como os Thing, Nettime, 7-11
e 0 Rhizome.org. Os grupos de e-mail eram, desta forma, o conteddo e comunidade, como a
Fabrica de Andy Warhol?!, na qual as pessoas envolvidas e os métodos de distribuicio da arte
eram parte os objetivos do préprio projeto artistico (GREENE, 2000, p.163).

Este € um periodo no qual as instituicdes mundiais de arte ndo estavam conectadas a
internet, o conceito de Museu Virtual®? ainda ndo era existente. Apenas muitos anos mais tarde
0S museus criaram seus sites, digitalizaram suas obras e as disponibilizam online. A circulagdo
de obras de internet era entdo completamente desconectada destas e das estéticas do cubo
branco. As obras de Internet Art ndo vislumbravam uma possibilidade - e em um primeiro
momento nem mesmo uma intencdo - de posse e aquisicdo, permanecendo fora de museus e
galerias, tendo inclusive questionando seu reconhecimento como forma de arte, processo
comum dentro das artes digitais.

O artista esloveno Vuk Cosi¢ foi o responsavel pela criagio do termo Net.art, que

derivaria em inUmeras variacoes e que hoje é atrelado as obras deste primeiro periodo. O termo

20 Que existe potencialmente e nio em acdo [..] 3. Equivalente a outro. = ANALOGICO 4. Que é feito ou
simulado através de meios eletrbnicos. (Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa, 2008-2013,
https://www.priberam.pt/dlpo/virtual , consultado em 08-06-2017).

2L «Ateli¢ e casa do artista pop norte-americano Andy Warhol, criada em meados dos anos 1960, em Nova York.
Artistas, curiosos e outras personalidades frequentavam o espaco. [...] Tudo girava em torno de Warhol e nada saia
daquelas paredes sem sua aprovagdo.” (CALVANO, 2011, Pronta para Usar, itaucultural.org.br)

22Definido de maneira geral como “uma colegdo de objetos digitalizados, articulada logicamente ¢ composta por
diversos suportes que, por sua conectividade e seu carater multiacessivel, permite transcender os modos
tradicionais de comunicacdo e de interacdo com o visitante [...]; ele ndo dispde de um lugar ou espago real, e seus
objetos, assim como as informagdes associadas, podem ser difundidos aos quatro cantos do mundo” (Schweibenz,
2004 apud Conceitos Chaves da Museologia p.67)
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surge em 1995, quando o artista recebe um e-mail no qual um glitch®® havia tornado todo o
contetdo ilegivel. Em meio as palavras desmembradas estava o termo net.art .

No ano seguinte do e-mail, o esloveno cria a obra Net.art per se, - obra também foi
precursora do hacktivismo?* - na qual o site da rede de noticias CNN era simulado e os links das
matérias levavam a outros sites de arte e textos sobre a conferéncia de Trieste, encontro
realizado na cidade italiana com participacdo de artistas do meio digital.

Ativismo foi apenas uma das faces questionadoras da Internet Art. Por ser um espaco
aberto, ndo hierdrquico, e sem censura, no qual uma arte critica, questionadora e politica
poderia ser produzida sem depender das afirmacdes do mercado e dos espagos de arte vigentes,
a Internet Art criou a possibilidade de artistas que ndo teriam voz em espagos
institucionalizados divulgarem seus trabalhos. Isso levou a ocorréncia de um boom de artistas
mulheres neste meio, com grupos e paginas exclusivamente femininas e com tematicas
feministas. Uma das obras mais iconicas dos primeiros anos da Arte em Rede é de uma artista
mulher, My Boyfriend Came Back from the War, de 1996, da russa Olia Lialina, na qual uma
historia é contada através da interatividade e hiperlinks, criando um efeito quase
cinematografico.

Apenas em 2001, artistas de Internet Art foram convidados para organizar um pavilhdo na
Bienal de Veneza. Junto da dupla de artistas 0100101110101101.0RG, o esloveno Vuk Cosi¢
organizou a mostra. As obras de Cosi¢ eram satiras animadas de obras iconicas do mundo
ocidental como a Venus de Milo, e a obra de Marcel Duchamp, Nu Descendo Uma Escada,
fazendo referéncia a placas urbanas, chamou a série de Histéria da Arte para Aeroportos
(figura 4) e o trabalho da dupla 0100101110101101.0RG foi uma espécie de virus?® que atingia
os aparelhos eletronicos conectados em rede presentes da exposi¢cdo. A acdo era anunciada
previamente e ndo causava danos permanentes a nenhum aparelho.

Questionando os sistemas de arte, explorando o ready-made®® e escrevendo manifestos

23 Termo em inglés utilizado para falar de erros e mau funcionamento em equipamentos eletrénicos. Este
fendmeno gerou também a Glitch Art.

24 «() artista torna visiveis as condig¢des sociais, o hacker sublinha as debilidades do sistema. O hacker mostra as
feridas abertas das maquinas, ou do mundo do computador, tornando patente de tudo 0 que a maquina consegue,
também pode ser anulado por ela” Gottfied Kesher em Statement zur Eletronica, Linz, 1998. o hacktivismo é uma
confrontagdo artistica no espaco da internet e do computador desafiando limites da legalidade de do poder.

25 Pequenos programas desenvolvidos com o objetivo de causar algum dano ao usuario do computador

26 0 termo € criado por Marcel Duchamp (1887-1968) para designar um tipo de objeto, por ele inventado, que
consiste em um ou mais artigos de uso cotidiano, produzidos em massa, selecionados sem critérios estéticos e
expostos como obras de arte em espacos especializados (museus e galerias). (READY-MADE . In:
ENCICLOPEDIA Itat Cultural de Arte e Cultura Brasileiras. S0 Paulo: Itad Cultural, 2017. Disponivel em:
<http://54.94.31.157/termo5370/ready-made>. Acesso em: 19 de Jun. 2017. Verbete da Enciclopédia.
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online, os artistas na Internet Art, como os Dadaistas?’, buscavam o confronto e satirizavam o

ja estabelecido.

Figura 4. Representagdo estatica de algumas das obras que compunham a série de Cosi¢, Historia da Arte para

Aeroportos®

4=

Fonte: Universidade de Concordia®®

E neste mesmo momento que os Museus comecam a adquirir obras criadas para internet
para seus acervos, como o caso da Net.flag, obra de Mark Napier adquirida neste mesmo ano
pelo Guggenheim. Ao longo de mais de duas décadas de producdo, um numero crescente de
obras do género foram incorporadas em coleg¢des pelo mundo.

No Brasil,

A producgdo dos artistas brasileiros para a rede Internet ainda € incipiente

guando comparada com outros meios tecnoldgicos ja consagrados. Trata-se,

2" movimento de critica cultural mais ampla, que interpela ndo somente as artes, mas modelos culturais passados e

presentes. Trata-se de um movimento radical de contestacdo de valores que utiliza variados canais de expressao:
revista, manifesto, exposicdo e outros. As manifestagdes dos grupos dada sdo intencionalmente desordenadas e
pautadas pelo desejo do choque e do escandalo, procedimentos tipicos das vanguardas de modo geral.
(DADAISMO . In: ENCICLOPEDIA ltat Cultural de Arte e Cultura Brasileiras. S&o Paulo: Itad Cultural, 2017.
Disponivel em: <http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo3651/dadaismo>. Acesso em: 19 de Jun. 2017.
Verbete da Enciclopédia ISBN: 978-85-7979-060-7)

28 RepresentacOes estaticas e capturas de tela ndo sdo a forma ideal de apresentacdo destas obras, contudo foi o
recurso encontrado para apresenta-las neste projeto.

29 disponivel>http://www.concordia.ca/cuevents/finearts/2016/02/18/discussion-on-visual-studies.html acesso em
27-05-2017
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de uma producdo com paradigmas em formagdo, com um puablico muito
restrito — devido as especificidades tecnoldgicas de alguns trabalhos — e com

critica brasileira “especializada” quase inexistente. (FON, 2001)

Apesar de mais de 15 anos passados da afirmacdo de F&bio Fon, apenas o cenario da
producdo se alterou, um ndmero muito maior de artistas produz Internet Art no pais, mas a
teoria e 0 reconhecimento em torno do assunto permanece escassa.

A producéo de obras de Internet Art por artistas brasileiros se deu de forma concomitante
ao cendrio internacional, ja em 1994 Eduardo Kac (1964 - , Rio de Janeiro, Brasil), que
estabeleceu o que chamou de Telepresence Art, utilizando cAmeras e outros dispositivos em
trabalhos como Ornitorrinco in Eden, onde em diversos pontos distantes era possivel
estabelecer uma colaboracdo compartilhada de controle de um robd (FON, 2001) e em 1998,
espacos expositivos brasileiros incluiram obras do género em exposi¢cdes como na City Canibal
realizada no Paco das Artes em S&o Paulo. Depois do Turismo vem o Colunismo (figura 5) de
Gilbertto Prado (1954 - , Santos, Brasil) era uma Web-instalagdo, misturando o virtual com o
real, consistia em um espaco monitorado por cameras conectadas a web que eram disparadas
junto a spots de luz com a entrada de visitantes na instalagdo. A imagem capturada em tempo
real era era mesclada com as de um banco de imagens e incorporada ao trabalho sendo

disponibilizada instantaneamente via rede.

Figura 5. Captura de tela da obra Depois do Turismo vem o Colunismo, Gilbertto Prado 1998.
=3 C:\WINDOWS\Desktop\gibertto\wAwRwT 2001 \colunismo\coracolis_zf htm - Microsoft Internet Explorer

O X
| Bl EG View Favomes Todk Heb || waBack » = - D 1) & Qewch (uifavares FHuoy 3N- b [
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Fonte: http://www.gilberttoprado.net/depois-do-turismo-vem-o0-colunismo.htmlacesso acesso em 27-05-2017
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Os exemplos apresentados neste capitulo mostram como a pluralidade das obras de
Internet Art é vasta. A internet traz uma gama de especificidades a serem exploradas pelos
artistas sejam nas tematicas possiveis ou nos recursos encontrados apenas neste meio. Tais

caracteristicas especificas na Internet Art serdo apresentadas no capitulo a seguir.
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2. AS ESPECIFICIDADES DA INTERNET ART

A Internet Art se criou a partir de um contexto historico, herdando caracteristicas de
movimentos artisticos anteriores, como o0 Ready-made e a manipulacdo de imagens ja
encontradas do Dadaismo, a apropriacdo de elementos da cultura de massas e forma de
distribuicdo da Arte Pop®, a imaterialidade, o foco no conceito e em instrucdes formais da Arte
Conceitual®® e do Minimalismo®* (GREEN, 2004 apud, OTALO, 2013) sdo alguns dos
exemplos, mas estes atributos ndo sdo suficientes para definir a Internet Art, 0 meio em que é
desenvolvida é o principal delimitador deste movimento.

A Internet Art também se caracteriza pela reunido de especificidades tecnolodgicas até
entdo dispersas em diferentes meios, é impossivel pensar a internet dissociada desses
elementos. Essas caracteristicas sdo fundamentais para a Internet Art e influenciam diretamente
as obras e suas tematicas, ora enaltecidas ora criticadas. Este projeto tem como objetivo focar
nestas especificidades.

Imaterialidade é uma caracteristica essencial do universo virtual, as obras ali criadas
ndo apresentam um equivalente fisico, sua materialidade poderia ser vista como 0s incontaveis
quildmetros de cabos de redes subterraneas que conectam o globo, ou os hardwares nos quais
as obras séo produzidas, mas ndo a obra em si. Apesar de ser um patrimonio, e ser imaterial,
ndo se enquadra na definicdo do Instituto do Patriménio Histérico e Artistico Nacional,
IPHAN: patriménio imaterial que engloba “praticas e dominios da vida social que se
manifestam em saberes, oficios e modos de fazer; celebracbes; formas de expressdo cénicas,
plasticas, musicais ou ludicas; e nos lugares (como mercados, feiras e santuarios) que abrigam
praticas culturais coletivas”.

A Internet Art ndo pode ser tratada como um acervo material, mas também néo esta

30 Na década de 1960, os artistas defendem uma arte popular (pop) que se comunique diretamente com o publico
por meio de signos e simbolos retirados do imaginario que cerca a cultura de massa e a vida cotidiana. (ARTE
Pop. In: ENCICLOPEDIA Ital Cultural de Arte e Cultura Brasileiras. Sdo Paulo: Itad Cultural, 2017. Disponivel
em: <http://54.94.31.157/termo367/arte-pop>. Acesso em: 19 de Jun. 2017. Verbete da Enciclopédia. ISBN: 978-
85-7979-060-7)

31 0 mais importante para a arte conceitual séo as idéias, a execucdo da obra fica em segundo plano e tem pouca
relevancia. Ndo ha exigéncia de que a obra seja construida pelas méos do artista. O que importa é a invengdo da
obra, 0 conceito, que é elaborado antes de sua materializacdo. (ARTE Conceitual. In: ENCICLOPEDIA Ital
Cultural de Arte e Cultura Brasileiras. S& Paulo: Itad Cultural, 2017. Disponivel em:
<http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo3187/arte-conceitual>. Acesso em: 19 de Jun. 2017. Verbete da
Enciclopédia. ISBN: 978-85-7979-060-7)

32 Movimento criado Nova lorque em 1960, pregava um abstracionismo extremo e racional, sem demonstracdo de
expressdes e simbolismos. E tipificada por obras compostas de formas geométricas simples. (Minimalism - Art
Term, TATE MODERN, acesso em 19-06-2017)
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enquadrada no conceito de patrim6nio imaterial, e imaterialidade destas obras est4
constantemente atrelada a materialidade dos componentes digitais necessérios para exibi-la. E
nesta relacdo imaterial-material que surgem as questdes relacionadas a rapida obsolescéncia da
Internet Art, as tensdes relacionadas a preservacdo destas obras devem considerar as tensdes e
conexdes entre o material e o imaterial (PAUL, 2008)

Na falta de um elemento fisico limitador, a Internet se torna um espago dindmico, em
constante transformacdo, com novas informacgdes sobrepondo uma a outra a cada segundo.
Assim a instantaneidade, ¢ um das especificidades elencadas como definidoras da internet.
Ela garante um facil acesso as obras e visualizacbes em tempo real, contudo essas mesmas
obras s6 existem propriamente quando acessadas. Em um mar de possibilidades de navegacao,
novos estimulos (novos sites, videos, noticias) podem sobrepor a obra e esta cair em
esquecimento. Sem um devido reconhecimento e preservacdo destas producgdes artisticas, em
um futuro ndo muito distante elas nunca teriam existido no que depender da temporalidade da
internet. Em certas obra de Internet Art o usudrio vera apenas uma pequena parte da
possibilidade da obra, diferente de um filme ou video pois ndo hd um comeco e fim. A exemplo
de obras baseadas em bancos de dados que se reconfiguram a cada instante, obra estd em
constante mudanca, e ndo € possivel acompanha-la.

A liberdade no espacgo online para o discurso e um crescimento do nimero de pessoas
com acesso a internet em escala global, garante que ela faga parte de um processo fundamental
da modernidade, a globalizacdo. Obras produzidas em qualquer ponta do globo podem ser
acessadas e compartilhadas simultaneamente de qualquer outro ponto. O potencial de acesso e
divulgacgdo deste tipo de obra seria inimaginavel caso houvessem incentivos. Passamos cada dia
mais conectados na internet, criando links com pessoas e culturas das mais variadas. A arte se
potencializa e também € um potencializador da globalizacéo.

As conexdes que fazemos pela internet nos levam de um ponto a outro do globo é muita
vezes trabalham pelo recurso de Hipermidia - Hipertexto. Muito utilizado em obras
narrativas, ¢ um elemento fundamental da rede que consiste na utilizacdo de hiperlinks entre
documentos de um site, entre outros sites, autorreferéncias e referéncias externas. Além de ser a
responsavel pela existéncia de complexas estruturas de navegagdo, estabelece a escolha como
ponto fundamental para o comportamento ativo do Internauta. Sua inexisténcia geraria uma

navegacao linear, semelhante a maioria dos livros impressos (FON, 2000).

O que distingue a hipermidia é a possibilidade de estabelecer conexdes entre
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as diversas midias e entre diferentes documentos ou nos de uma rede. Com
isso, os ‘elos’ entre os documentos propiciam um pensamento ndo-linear e
multifacetado. O leitor em hipermidia é um leitor ativo, que esta a todo o
momento estabelecendo relacdes préprias entre os diversos caminhos".
(LEAO, 2005, p.16)

A hipermidia permite também a interatividade, outra caracteristica chave da internet.
A interatividade possibilita agir, criar, alterar e modificar sobre programas e interfaces. Ela
transforma um espectador em um ser participativo, um usudrio. Esta interacdo pode ser
definitiva ou criar um registro historico de todas as agdes, ser individual ou compartilhada
simultaneamente com todos que acessam 0 dominio em questdo. Esta caracteristica
participativa das obras online se direciona diretamente contra a regra tradicional dos museus
’por favor, ndo toque” (PAUL, 2008).

A interatividade e participacdo do usuario de uma obra online podem ter diversos
niveis, dependendo da intencdo do artista e da “abertura” dos codigos, isto delimita a
quantidade de input® que o usuério pode dar. Obras podem abertas para navegaco através dos
links e narrativas, porém as informacdes estdo fechadas, ndo é possivel qualquer alteracdo na
obra, apesar de haver uma interacdo, estas ndo permitem uma acdo direta. Outra opcdo € a
intervencdo do visitante dentro de um software que delimita o display visual possivel dentro da
participacdo, ndo sdo obras colaborativas, mas sim participativas. Os elementos sdo dados ao
usuario e a partir destes ele constrdi a intervencdo. Por fim, a maior abertura possivel para a
interacdo € o codigo aberto que permite agir sobre ele, alterando ou criando sobre a
programacao ja existente.

Este processo de criacdo multipla cria uma outra especificidade da Internet Art, apesar
de coletivos artisticos ja estarem consolidados dentro da historia da arte, neste tipo de obra a
colaboragdo e a construcdo ndo é feita apenas por artistas que trabalham em conjunto. E
desenvolvida com designers, programadores, e até mesmo por diversos artistas ao longo de
periodos de tempo. A interdisciplinaridade e o colaborativo criam novas circunstancias para

a documentacdo. Um exemplo sdo obras abertas que permitem criagdes constantes de novos

33 INPUT é uma expressdo da lingua inglesa que significa entrada. O termo é muito utilizado na area da
Tecnologia da Informacdo. Na area da Tecnologia da Informacdo, existem trés fases necessarias para o
desenvolvimento de um trabalho: a entrada (INPUT), o processamento e a saida (OUTPUT). A fase de entrada é
caracterizada pelo ato de fornecer os dados que o computador ird trabalhar durante o processamento para,
finalmente, produzir as informaces de saida. <https://www.significados.com.br/input/> acesso em 29-06-2017
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artistas, tendo assim, novos artistas sendo adicionados a autoria da obra constantemente.
No caso da reprodutibilidade, o conceito de autoria e posse muito valorizados por

museus e colecionadores ficam abalados, como explica Fabio FON em sua tese:

[...]A rede proporciona a copia infinita e a inexisténcia de original. Na
pratica, a cada novo acesso a uma pagina da Internet, uma nova copia é
transferida para o computador que visitou o endereco da rede. Por outro
lado, grande parte dos elementos graficos de um site podem ser
copiados e consequentemente alterados quando fora da Internet. Os
conceitos de autoria e a "aura" da obra de arte estdo a cada dia mais

conflitantes com este meio. (FON, 2000)

Por fim, a obsolescéncia, elemento chave neste trabalho, é a responsavel pela
fragilidade tdo proxima das obras de Internet Art e muito presente na contemporaneidade
tecnoldgica. Ela ocorre devido a descontinuidade na producdo de elementos técnicos ou de
mantenimento de sistemas e servidores capazes de ler e reproduzir os c6digos nas quais a obra
foi produzida. Ela pode ser funcional, quando s&o produzidas tecnologias que superam a
anterior levando a sua descontinuidade, psicoldgica, a qual é induzida pelo mercado e pelo
social, o interesse em outros sistemas que leva ao consumo de novas opgdes e a obsolescéncia
programada, onde objetos ja sdo produzidos planejando uma breve durabilidade para obrigar o
consumo de novos modelos muitas vezes com a mesma capacidade, mas incompativeis com 0s
sistemas ou hardwares anteriores. Apesar de ndo estarem diretamente ligadas a légica do
mercado tecnoldgico, museus e outras instituicbes de conservacdo sdo afetadas por estes
processos, uma vez que eventualmente os equipamentos ndo terdo uma restauragdo possivel e
0S USU&rios em suas casas ndo terdo os sistemas para acessar as obras.

A questdo da obsolescéncia deve ser bem pensada pelos museus, conceitos como
“ergonomia da obsolescéncia” (MORALES; VILAR, 2013) que visam um estudo e um
planejamento estruturado para prever e prevenir que obras se percam no tempo sem que
percebamos sao de suma importancia para obras de Internet Art.

A obsolescéncia ndo se baseia na deterioracdo de bites, estes permanecem intactos na
imaterialidade, o componente material o qual sua exibicdo depende, por sua vez, tente a se

tornar obsoleto logo chega ao mercado.
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A Internet Art esta atrelada a uma tecnologia de hardwares e softwares®* da qual depende
para funcionar. Estas ferramentas estdo em constante mudanca: dependem de um sistema de
licencas de uso de cddigos e acessos e de produgdes em diferentes sistemas e linguagens. Desta
forma, as obras de Internet Art se tornam a maior ameaca para as estruturas e préaticas da
conservacao atual (HODIN, 2009, p.32), pois em muitos casos para conserva-las ndo é possivel
permanecer como seu original, é preciso altera-las, atualizando seus sistemas e mantendo-as
funcionando. Existe uma eterna tensdo entre a proposta e a estrutura das obras criadas para
internet, de carater aberto e efémero com o papel tradicional de salvaguarda pertencente aos
Museus (DIETZ, 2008).

Estas especificidades ajudam a definir os problemas enfrentados ao lidar com obras do
género em colecbes, mas também sdo reconhecidos e abracados pelos artistas ajudando

inclusive na divisao de algumas tipologias dentro da Internet Art.

2.1 Tipos de Internet Art

Tudo que estd na internet esta incluso nestas especificidades, seja artistico ou nao.
Contudo os artistas se apropriam destas das mais variadas maneiras trabalhando de formas que
evidenciem alguns conceitos, criando as diferentes tipologias apresentadas abaixo junto de
exemplos.® Esta diviséo foi elaborada pelo pesquisador brasileiro Fabio Fon (2000).

Metalinguisticos, assim como a figura de linguagem, sdo obras que referenciam a si
mesmas ou 0 meio. Os sites deste grupo caracterizam-se pela discussao centrada na linguagem
do proprio meio e nas caracteristicas pertencentes a ele como a iconografia computacional,
cddigos e simbologias tipicas do universo informéatico. Por vezes € necessario um

conhecimento especifico do meio informatico para compreensao plena da obra.

Elementos que normalmente s&o utilizados com determinadas finalidades para

o funcionamento do computador - cursores, botdes, formularios, notas de

34 Hardware ¢ a parte fisica de um computador, é formado pelos componentes eletrénicos, como por exemplo,
circuitos de fios e luz, placas, utensilios, correntes, e qualquer outro material em estado fisico, que seja necessario
para fazer com o que computador funcione, ndo se limita apenas a computadores pessoais, também esté disponivel
em automaveis, celulares, tablets e etc. O hardware de rede é um equipamento que é construido com o propdsito
de possibilitar e gerir equipamentos que estdo conectados em rede.

Software é uma sequéncia de instrucBes escritas para serem interpretadas por um computador com o objetivo de
executar tarefas especificas. (significados.com.br/hardware/ acesso em 02/06/2017)

Bg importante afirmar que grande ndmero das obras se enquadram em mais de uma tipologia, os exemplos foram
selecionados visando a caracteristica dominante da obra.
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linguagem de programacdo etc. - se transformardo em elementos com fins
estéticos. Se tornam criagBes que se referem a si mesmas. Outros sites da
mesma categoria, poderdo ser um pouco menos explicitos: utilizardo
metaforas e algumas praticas e fatos comuns da Internet ou do meio
informatico. (FON, 2000)

Mezangelle (figura 8) € uma obra de 1994 em funcionamento até os dias atuais. Criada
pela artista e poeta Mez Breeze. Este projeto consistia na criacdo de uma nova linguagem
online, que misturava cédigo de computador e inglés, explorando as relaces homem-maquina.
Suas poesias sdo compartilhadas ainda hoje sob diferentes nomes e usuarios. Nos anos 1990 fez
uma parceria com um grupo de e-mail dedicado a experimentacdo na Internet Art, o 7-11, no
qual os inscritos recebiam uma série de 40 e-mails com poesias escritas nesta nova linguagem
hibrida. Através do site da Rhizome.org, ainda é possivel se inscrever e receber ao longo de um

ano os e-mails na ordem original.

Figura 6. Captura de tela de poema gerado pela obra Mezangelle.
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Fonte: https://anthology.rhizome.org/mez-breeze (acesso em 27-05-2017>

Obras narrativas, por sua vez se relacionam com:

[...] a literatura hipertextual, uso do verbal como parte integrante dos

elementos de composi¢do, imagens e atos com seqliéncias preestabelecidas,
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animacgBes com inicio e término definidos, entre outras caracteristicas que
levam a tona propostas que existem independentemente da rede mas que
foram especialmente concebidas para a sua disseminacdo utilizando este meio
e suas possibilidades. (FON, 2000)

Diferente de uma narrativa tradicional, obras de Internet Art fazem uso de hiperlinks e
da participacdo do espectador para conduzir seus fluxos e construir a historia, muitas vezes
dando diferentes caminhos para se seguir. Obras de literatura e teatro por vezes fazem uso da
narrativa participativa, mas na web esta pode se dar de forma mais dindmica e intuitiva.

World of Awe (figura 6), obra de Yael Kanarek (1967 -, Nova lorque, EUA) foi criada
entre 2000 e 2006, e conta uma histéria dividida em 3 capitulos sobre um viajante que descobre
um mundo virtual desolado chamado de Sunrise/Sunset. A narrativa ¢ feita através das pastas
do computador do viajante, anotacdes da viagem e carta de amor. A obra trabalha um conceito
de reconstrucdo de mundos usando a interface de um desktop e a construgdo da narrativa € feita
de forma ndo linear. O espectador/usuéario pode escolher que elementos explorar e assim
construir sua prépria percepcao deste mundo virtual.

O primeiro capitulo da obra, Forever, foi apresentado na Bienal do Whitney Museum em

2002 junto de impressdes com representa¢des 3D do mundo de Sunrise/Sunset.

Figura 7. Captura de tela de World of Awe: The Traveler’s Journal (Chapter 1: Forever), Yael Kanarek, 2000
criada utilizando 1E4.5 para Mac
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fonte https://anthology.Rhizome.org/world-of-awe
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Apesar de obras narrativas incluirem uma interacdo com o usuario, obras participativas

por sua vez tém o

[...] Processo como foco principal: uso de tecnologias e dispositivos de agdo em tempo
real, alteracdes via rede de espacos ou elementos reais, visualizagdo e interacdo com
imagens ao vivo, entre outras caracteristicas que tornam o espectador, um verdadeiro
co-autor do trabalho. Aqui a intencdo ndo é exatamente expor um trabalho final e sim,
0 processo de participacdo do espectador com a proposta que Ihe é dada. Os trabalhos
que se utilizam de Web Cams, programas de mensagens em tempo real, salas de bate-
papo, aplicativos com participacdo de varios usuarios simultaneamente, controle
remoto de robds ou dispositivos mecanicos e eletrénicos, entre outros trabalhos de

respostas e resultados instantaneos sao incluidos neste grupo. (FON, 2000)

A estrutura fisica da rede (computadores, cabos de fibra Otica, satélites) € necessaria
para que 0s acontecimentos do ciberespaco se darem em tempo real, com apreciacdo e
participacdo de varios visitantes a0 mesmo tempo. (FON, 2000)

Um exemplo de obra participativa dos primordios da Internet Art foi restaurado pela
iniciativa da organizacdo Rhizome.org e estd ativo novamente. The File Room,é uma obra de
Antoni Muntadas, de 1994 e consiste em uma coletanea de paginas e obras censuradas trazidas
de volta a funcionamento. Usuarios poderiam enviar por diversos meios como fax, e-mail e
telefone sugestdes para o arquivo aberto que era gerado. O objetivo do artista era criar um
sistema de oferta de conhecimento globalizado, como uma Wikipédia de uma cultura apagada.
A obra poderia ser apresentada também como uma instalacao.

O Hacktivismo ndo é apresentado na divisdo de Fabio Fon, contudo é uma
manifestacdo possivel apenas nesta midia e de grande relevancia devido a sua postura critica e
politica. O termo ndo é de uso exclusivo das artes, mas para fim desta pesquisa, hacktivismo € o
ato de subverter o contetdo de sites ou softwares com intuitos politicos e artisticos.

Um exemplo de acdo que se deu de forma indireta sobre um cédigo, foi a obra
FloodNet, uma rede criada para bombardear o acesso de sites atraves de mensagens
personalizadas e acessos inuteis.

Apesar de estarem incluidas nas demais tipologias é importante ressaltar as obras que
trabalham a ideia de género, sexualidade e identidade. Como dito anteriormente, 0 espaco
aberto da internet possibilitou que grupos sem voz em outros espacos atrelados ao universo das

artes pudessem se expressar, criando obras extremamente criticas e politicas.
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Black Net.art Actions, € uma série de trabalhos de Mendi e Keith Obadike produzidos
entre 2001-2003. Cada trabalho pode ser pensado sozinho ou como parte de uma série maior
que conta com a metalinguagem e participacdo na Blackness for Sale. Uma pagina para a venda
de um item chamado blackness no E-bay, um dos maiores sites de vendas online nos Estados
Unidos. O hipertexto e narrativa na obra Keeping Up Appearances, por escolha da artista, a
participacdo direta ndo existe na obra. A obra consiste na troca de e-mails entre Mendi e um
mentor de sua juventude, um homem branco e muito mais velho e consiste em uma obra de
feminismo negro. The Interaction of Coloreds por sua vez é uma obra comissionada para o
ArtPort, portal de Internet Art do Whitney Museum. A obra apresenta primeiramente fotos de
parte de corpos negros enviados aos artistas (figura 7). Ao clicar nas imagens, a propaganda de
um sistema de protecdo para seus servigos online € oferecido. O sistema resulta em um

questionario com perguntas pessoais que evidenciam o racismo presente na sociedade

Figura 8. Captura de tela da primeira parte da obra The Interaction of Colored.

®Oe The Interaction of Coloreds::Keith+Mendi Obadike

(G | www.blacknetart.com/IOCindex.html

www.blacknetart.com/IOC2.html

Fonte: https://anthology.Rhizome.org/theinteractionofcolored

As obras de Internet Art tem um valor representativo da sociedade contemporanea, esta

atrelada ao seu cotidiano, e por isso sua preservagdo e reconhecimento se tornam primordiais.
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2.2 Por que colecionar Internet Art

Ainda hoje museus e instituicbes colecionadoras validam a cultura e o gosto de
segmentos da sociedade, conferindo valor as obras de arte. Da mesma forma, o mercado de arte
se baseia nestes valores para legitimar estilos e obras dos artistas. A conservacédo, preservacgao e
documentacdo sdo fatores primarios para o processo dos museus: se o trabalho ndo pode ser
preservado, mais improvavel serd sua aquisicdo; e se ndo é colecionado, exposto ou
conservado, muito possivelmente perdera seu valor historico para a sociedade (HODIN, 2009).
Apesar de seu carater questionador destes modelos, a presenca destas obras de arte apenas na
efemeridade da internet, serd esquecida em segundos, como as demais informacdes ali
encontradas, uma vez que os estimulos e ofertas sdo muitas e ndo € dado o tratamento
“Institucional”.

Assim como diversos outros movimentos artisticos nos seus primeiros momentos, a
Internet Art ainda sofre uma resisténcia das instituicbes em valida-la como “digna do prestigio”
de uma colecéo publica. Diferente da pintura e da escultura, obras online se perdem com uma
facilidade muito maior em um tempo muito menor, tornando urgente este reconhecimento.

Museus tém em sua historia o habito de colecionar objetos mesmo que tenham sido
criados sem a intengdo de serem colecionados. N&o é a primeira vez que sdo desafiados com
novas midias e suportes. Trabalhos conceituais e performances sdo adquiridos por instituicdes
museologicas. Neste caso, as obras sdo muitas vezes reduzidas a sua documentagdo, um passo a
passo de como reproduzi-las, seus metadados® e um direito de reproducdo. A documentacéo se
torna quase uma nova forma de arte (SHAFFNER, WINZEN, 1998, p.10).

A participacdo dos artistas para a conservacdo e documentacdo de obras em midias
variaveis é de uma importancia sem precedentes. Enquanto estas obras ainda sdo recentes, 0s
artistas sdo capazes de fornecer as informacdes extrinsecas®’ ao codigo e a obra, criando uma
documentacdo detalhada, e as instituicfes serdo mais capazes de preserva-las.

Ainda ndo existe um pardmetro definido que guie os procedimentos museoldgicos para a

36 0s metadados sd0 marcos ou pontos de referéncia que permitem circunscrever a informacdo sob todas as
formas, pode se dizer resumos de informagdes sobre a forma ou contetido de uma fonte. O prefixo “Meta” vem do
grego e significa “além de”. Assim Metadados sdo informagdes que acrescem aos dados e que t€ém como objectivo
informar-nos sobre eles para tornar mais facil a sua organizagdo. (metadados.pt/oquesaometadados, acesso em 04-
06-2017). Metadados podem ser basicamente definidos como "dados que descrevem os dados", ou seja, sdo
informacdes Uteis para identificar, localizar, compreender e gerenciar os dados. (IBGE - Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica)

37 Similar a definicdo de Peter Van Mensch (1989), sdo informacfes externas a obra de arte digital, como a
intencdo da obra e recomendacéo do artista para conservagao e defini¢Oes graficas ideais para visualizagéo.
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documentacdo e preservacdo destas obras. Este trabalho busca explorar as solu¢des encontradas
em algumas instituicdes para tais questdes.

InstituicOes e museus de arte vivem hoje este dilema, uma vez que ndo s6 tém em suas
colecdes obras de Internet Art, como criam projetos comissionados para seus sites e exposicoes,
precisando enfrentar o desafio gerado por este acervo. Como lidar com obras que se baseiam
em sistemas e softwares cuja obsolescéncia se d4 em poucos anos, na interagdo com o Usuério e
na inexisténcia da materialidade?

Jeremy Strick, atual diretor no Centro de Escultura Nasher em Dallas, EUA,
exemplifica algumas das principais questdes relacionadas a estas obras, como: O que é a obra?
Como se coleciona? O que é a preservacdo? O que é a posse? Todos estes questionamentos
ficam incertos ao lidar com obras digitais. Algumas das solucBes e propostas encontradas por

diversas instituicOes serdo apresentadas no capitulo a seguir.
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3. PROCESSOS DE MUSEALIZACAO DA INTERNET ART

Levando em consideracdo que obras de arte digital ja fazem parte de inimeras colecdes
de arte contemporénea e que diversos museus tém nos Gltimos 10 anos adquirido e
comissionado obras de Internet Art, questdes relacionadas ao processo de musealizagdo ja tém
sido confrontadas nestes espacos. Colecionar estas midias gera um contraponto com algumas
das defini¢bes tradicionais relacionadas as definicbes da museologia. Neste trabalho iremos
analisar 3 momentos do processo de musealizagcdo, sendo eles: aquisi¢do, conservagdo e
documentacéo.

De acordo com a publicacdo Conceitos Chave da Museologia, musealizagao é:

[...] De um ponto de vista mais estritamente museoldgico, a musealizagdo é a
operacdo de extracdo, fisica e conceitual, de uma coisa de seu meio
natural ou cultural de origem, conferindo a ela um estatuto museal [...]. O
processo de musealizagdo ndo consiste meramente na transferéncia de um
objeto para os limites fisicos de um museu, como explica Zbyn&k Stransky
[1995]. Um objeto de museu ndo é somente um objeto em um museu.[...] Seja
este um objeto de culto, um objeto utilitario ou de deleite, animal ou vegetal,
ou mesmo algo que ndo seja claramente concebido como objeto, uma vez
dentro do museu, assume o papel de evidéncia material ou imaterial do
homem e do seu meio, e uma fonte de estudo e de exibicao, adquirindo, assim,
uma realidade cultural especifica [...]. A musealizacdo comeca com uma etapa
de separacdo (Malraux, 1951) ou de suspensdo (Déotte, 1986): os objetos ou
as coisas (objetos auténticos) sdo separados de seu contexto de origem para
serem estudados como documentos representativos da realidade que eles
constituiam. Um objeto de museu ndo é mais um objeto destinado a ser
utilizado ou trocado, mas transmite um testemunho auténtico sobre a
realidade. [...] O trabalho da musealizacdo leva & producdo de uma imagem
que é um substituto da realidade a partir da qual os objetos foram
selecionados. Esse substituto complexo, ou modelo da realidade construido no
seio do museu, constitui a musealidade, como um valor especifico que emana
das coisas musealizadas.

(DESVALLEES; MAIRESSE, 2010. p.56-58. Grifo nosso).
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Na mesma publicacéo os autores definem:

Preservar significa proteger uma coisa ou um conjunto de coisas de
diferentes perigos, tais como a destruigdo, a degradacdo, a dissociagdo ou
mesmo 0 roubo; essa protecdo é assegurada especialmente pela reunido, o
inventario, o acondicionamento, a seguranca e a reparacdo. Na museologia, a
preservagdo engloba todas as operagdes envolvidas quando um objeto entra no
museu, isto €, todas as operagGes de aquisicdo, entrada em inventario,
catalogacdo, acondicionamento, conservacao e, se necessario, restaura¢do. Em
geral, a preservacao do patriménio conduz a uma politica que comeca com 0
estabelecimento de um procedimento e critérios de aquisi¢cdo do patriménio
material e imaterial da humanidade e seu meio, cuja continuidade é assegurada
com a gestdo das coisas gque se tornaram objetos de museu, e finalmente com
sua conservacdo. (DESVALLEES; MAIRESSE, 2010, p.70 grifo nosso).

Nesta mesma definicdo apresentam o conceito de conservacao como “as atividades de
conservacgdo tém por objetivo fornecer os meios necessarios para garantir o estado de um
objeto contra toda forma de alteracdo, a fim de manté-lo o mais intacto possivel para as

geragdes futuras” (2010, p.70 grifo nosso). O termo aquisi¢éo,é definindo como:

[...] meios com os quais um museu se apropria do patriménio material e
imaterial da humanidade: coleta, escavagdo arqueoldgica, doagdes, troca,
compra, e, como ndo podemos deixar de lembrar, por vezes também o roubo
ou a pilhagem (combatidos pelo ICOM e pela UNESCO — Recomendacao de
1956 e Convencéo de 1970). (2010, p.70)

A documentacdo museoldgica é definida por Renata Cardozo Padilha na publicacdo

Documentacdo Museoldgica e Gestdo de Acervo como:

toda informacdo referente ao acervo museoldgico. Nesse contexto, a
documentagdo museoldgica pode ser abordada por dois vieses: a
documentagdo do objeto e a documentacdo das praticas administrativas do
museu. O primeiro trata da compilacdo dos dados e do tratamento
informacional extraidos de cada objeto adquirido pelo museu, enquanto que o

segundo considera toda a documentacdo produzida pela instituicdo para
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legitimar suas praticas desenvolvidas.

[...]

Sobre 0 processo de documentacdo do objeto, destaca-se a selecéo, a pesquisa,
a interpretacdo, a organizagdo, 0 armazenamento, a disseminagdo e a
disponibilizacdo da informacéo

[...]

No geral, o objeto precisa ser documentado de modo mais completo possivel,
dentro das suas multiplas possibilidades de informacdo. Na maioria das vezes,
encontra-se maior facilidade na recuperacdo de informacgbes intrinsecas ao
objeto, uma vez que se trata da descricdo fisica, do que das informacdes
extrinsecas, tendo em vista que é necessario recupera-las por meio de outras
fontes e que nem sempre sdo encontradas e, por isso, acabam ndo sendo
registradas.

[...]

A falta de documentacdo do acervo acaba limitando e prejudicando todo o
trabalho do (e no) museu, pois inutiliza os objetos, uma vez que ndo permite o
acesso as informacgdes contidas nele, e, por conseguinte, reduz sua funcéo

social e cultural dentro de uma comunidade.(2014, p.35-38)

Helena Ferrez (1994) também elabora uma definicdo de documentacdo museoldgica, que

traz questdes relevantes para a musealizacdo da Internet Art:

A documentacdo de acervos museolégicos é o conjunto de informacdes sobre
cada um dos seus itens e, por conseguinte, a representacdo destes por meio da
palavra e da imagem (fotografia). Ao mesmo tempo, é um sistema de
recuperacao de informacéo capaz de transformar, como anteriormente visto, as
colecbes dos museus de fontes de informacfes em fontes de pesquisa
cientifica ou em instrumentos de transmisséo de conhecimento.

Trata-se de vasto campo de aplicagdo da Museologia [...]

A documentagdo exerce - ou deveria exercer - nos museus um papel
primordial. Em alguns paises, sua importancia vem sendo gradativamente
reconhecida, na medida em que o corpo préatico-tedrico da Museologia se
torna menos empirico e 0s museus passam a atuar mais como instituicdes
sociais, criadas para prestar servicos a uma comunidade que, por sua vez, deve
legitiméa-las. [...]

Os objetos produzidos pelo homem s&o portadores de informagdes
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intrinsecas e extrinsecas que, para uma abordagem museoldgica, precisam ser
identificadas.

As informacdes intrinsecas sdo as deduzidas do préprio objeto,
através da anélise das suas propriedades fisicas.

As extrinsecas, denominadas por Mensch (1987) de
informacGes documental e contextual, sdo aquelas obtidas de outras fontes que
ndo o objeto e que s6 muito recentemente vém recebendo mais atengdo por
parte dos encarregados de administrar cole¢Bes museoldgicas. Elas nos
permitem conhecer 0s contextos nos quais 0s objetos existiram, funcionaram e
adquiriram significado e geralmente sdo fornecidas quando da entrada dos
objetos no museu e/ ou através das fontes bibliograficas e documentais
existentes.

Quanto as categorias de informacdo a serem identificadas a partir dos
proprios objetos ou de outras fontes, Mensch (1987, 1990) distingue trés
aspectos basicos:

1. Propriedades fisicas dos objetos (descrigdo fisica): a) composi¢do material/
b) construgdo técnica/ c¢) morfologia, subdividida em: forma espacial,
dimensBes/  estrutura da superficie/ cor padrdes de cor, imagens/ texto, se
existente;

2. Funcéo e significado (interpretacdo): a) significado principal: significado da
funcdo/ significado expressivo (valor emocional)/ b) significado secundario/
significado simbdlico/ significado metafisico;

3. Historia: a) génese: processo de criacdo no qual ideia e matéria-prima se
transformem num objeto / b) uso: uso inicial, geralmente de acordo com as
intengdes do criador ou fabricante/ reutilizacdo/ C) deterioracdo, ou
marcas do tempo/fatores enddgenos/  fatores exogenos/ d) conservacao,

restauracao.

As discrepancias entre algumas das expectativas tradicionais da museologia e as
medidas necessarias para lidar com a Internet Art em acervos museoldgicos sdo evidentes.
Apenas a documentacéo, processo ndo contemplado nos Conceitos Chaves da Museologia, tem
como seu escopo definido acBes que se aplicam a obras de novas midias, ainda que em outras
perspectivas. Estas obras de arte ndo podem ser desligadas de suas fungdes ao se tornar um
“objeto de museu”, o publico deve “tocd-la” mesmo que de forma indireta, alterar a obra,

manter viva sua fungéo interativa. Decisdes como ndo permitir o manuseio dos Bichos de Lygia
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Clark, a performance com os parangolés de Oiticica para proteger o original da obra ndo se
aplicam quando a obra se baseia na imaterialidade e no digital.

Para obras digitais sobreviverem sua conservacdo depende de uma alteracdo de seu
original. Ha casos em que nada permanece intacto. A alteracdo do resultado final €, em certas
ocasides, a propria proposta da equipe de conservagdo ou do artista. A aquisi¢do também entra
em conflito, pois o que sera adquirido pode ser mutavel e varia, de acordo com cada obra,
artista e instituicdo. Abaixo serdo apresentados alguns desdobramentos e solugdes encontradas

por museus e outras organizacdes para lidar com estas novas obras de arte.

3.1 Aquisicdo de obras de Internet Art

A primeira dificuldade da aquisicdo de uma obra online é o que sera adquirido: direito
de imagem®, o cddigo® original, o servidor®® que mantém a pagina ou o produto final com o
cddigo fechado? Né&o existe uma resposta univoca, cada artista lida com a venda de suas obras
de maneira especifica desenvolvendo contratos junto com as instituicGes e colecionadores. A
prépria ideia de original a ser vendido € um conceito discutivel nas obras digitais, uma vez que
0 software pode ser copiado e os algoritmos reescritos em novas linguagens (RODIN, 2009,
p.66).

Para contornar as complexidades referentes a venda, doagdo ou comissio** de uma obra
de Internet Art, artistas e instituicdes tém desenvolvido medidas internas, politicas e contratos
especificos para cada caso, levando em consideracdo as singularidades da incorporacdo de uma
obra do género em acervos. Considerando que ainda ndo existe um padrdo, serdo citados alguns
exemplos de solucBes dadas por museus e artistas em casos variados.

38 Engloba direitos fisicos, sua vida, corpo, imagem e voz e direitos psiquicos, relativos ao seu interior e sua
personalidade, direitos a liberdade, a privacidade, a intimidade, a integridade psiquica e também aos direitos
morais, referentes a atributos valorativos da pessoa na sociedade, como os direitos a identidade, a honra, ao
respeito e as criagdes intelectuais. O direito de imagem, de acordo com os citados dispositivos, é irrenunciavel,
inalienavel, intransmissivel, porém disponivel . Significa dizer que a imagem da pessoa ou sua personalidade fisica
jamais podera ser vendida, renunciada ou cedida em definitivo, porém, podera, sim, ser licenciada por seu titular
a terceiros.(jusbrasil.com.br, acesso em 07-05-2017)

39 Instrugdes escritas em linguagens que o computador pode entender e executar. (Glossario de Midias Variaveis -
Guggenheim)

40 Um servidor é um computador que fornece dados para outros computadores. Pode servir dados para sistemas em
uma rede de area local (LAN) ou uma rede de area ampla (WAN) pela Internet. (techterms.com/definition/server,
acesso em 04-06-2017)

41 Obra comissionada. Contratacdo para criacdo de obra de arte especifica podendo ser por meio de instituicGes
governamentais ou particulares, é geralmente endossada ou patrocinada. Tem seus primordios com os retratos de
figuras publicas e obras governamentais desde o0 império romano.
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O Walker Art Center*? desenvolveu um questionario a ser respondido na aquisicdo de
obras de arte contemporénea, em especial obras digitais, com perguntas como “Em caso de
obsolescéncia do equipamento, 0 Walker pode achar necessario trocar o equipamento vintage
por componentes novos. Se isso puder ser feito de maneira discreta, ¢ aceitavel para o artista?”
e “O artista gostaria de ser consultado, caso isto aconte¢a?” (DIEZ, 2003, p.43). Segundo Diez
(2003), curador de Novas Midias do Museu, estes questionamentos e suas possibilidades na
pesquisa sobre conservacao sdo a principal motivacdo para a aquisicdo deste tipo de obras pela
instituicio. Em 1998, este museu adquiriu o site ada 'web®. A obra na atualidade nio é mais
alimentada, porém € mantida acessivel. Outra questdo levantada por Diez é a importancia da
intencdo do artistas em obras digitais a qual, muitas vezes prevalece sobre o historico da peca.
Exemplo ocorrido com artista que solicitou a alteracdo em um texto da obra, pois percebeu que
um fato estava incorreto. Apesar da resisténcia da instituicdo, este foi alterado, uma vez que o
artista argumentou que a fluidez era o propdsito das obras digitais.

Rafael Rozendaal (1980 - , Amsterdd, Paises Baixos), artista holandés e brasileiro, criou
uma obra que também é um contrato de venda para obras online. Ele a disponibiliza na web
para que outros artistas possam usa-lo de referéncia. Este € um contrato especifico para a venda
de sites, no qual cada dominio € uma obra do artista. Neste contrato as responsabilidades do
artista e do comprador séo estabelecidas para que a obra consiga ser mantida intacta 0 maior
tempo possivel.

Roberto Aguirrezabala, (1971 - , Bilbao, Espanha), artista espanhol, vendeu sua obra
what:you:get** para o Museu Estremenho e lIbero-americano de Arte Contemporanea
(MEIAC), na Espanha. Seu contrato determina que a obra deve ser exibida em seu meio natural
online e que é responsabilidade da instituicdo, em caso de necessidade, atualizar as tecnologias

para que a visualizacdo da obra ndo seja afetada.

42 Museu de Arte localizado em Minneapolis, EUA.

43 Disponivel pela url vinculada ao museu, www.adaweb.com, ao acessar o site, uma diferente obra de Net Art
aparece na tela. E permitido também acessar outras obras através de um index.

44 1998. Sistema que espiona o usudrio para configurar um perfil de sua personalidade.
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Figura 9. Captura de tela da obra What:You:Get, 1998

Luna , tienes mensajes nuevos en tu buzén

Mientras navegabas por el web site se ha ido configurando un perfil gue, consciente o inconsciente,
define tu personalidad, tus reacciones, tu comportamiento... Este peril es tu rostro en whatyou:get. Lo
necesitaras siempre para relacionarte con tod@s |@s participantes de esta comunidad virtual.

Ala derecha encontraras los 10 usuarios con 10s que tienes mayor afinidad, aungue siempre puedes
explorar nuevas relaciones en el Person Finder.

i L_ECLIMPATIEIL DALY |

faltaespacio

o Nivel de melancolia: BAJO awamba
O Muy extrovertido

0 Muy independiente
o Muy racional hea

themanwho

o What you love is v{/haivyou p]ay tros
O Actitud activa en las relaciones

JuJu
o Entre la pena y la nada me quedo con |a nada
0 Asumo |a parte débil en una relacidn sedume

© What Jfoilovg is what you play. Greyfox

0 En sexualidad irracional escribi: miscela

;sexualidad irracional? oye, pensaba gue solo era yo la mrdeejay
irracional... osea que hay mas, eh?

INTRO N : =
Fonte: http://www.robertoaguirrezabala.com/es/portafolio-detalle/whatyouget-78.html #°

A artista Dora Garcia (1965 -, Valladolid, Espanha) por sua vez tem postura diferenciada
com suas obras, Heartbeat*® e El Reino*’, vendidas para o MEIAC e o Museu de Arte
Contemporanea de Barcelona (MACBA) respectivamente. A artista emite um certificado
garantindo os museus como compradores, distribuidores e hospedeiros da obra, sem prever
atualizagdes. De acordo com o site do MACBA, a pagina web de EIl Reino foi transferida para
um arquivo digital e impressa uma versdo em papel. A obra em Forever®, no entanto foi
fornecida a Fundacdo Frac Lorraine na Franca, e seu contrato prevé o suporte e conservacao da
obra por cinco anos, assim como um salario para a artista durante este periodo.

Ricardo Iglesias (1965 - , Madrid, Espanha), artista espanhol que realiza obras
metafdricas sobre o funcionamento da sociedade e a prépria internet, como a obra
Referencias®®, vendida ao MEIAC, que inclui um DVD com as caracteristicas especificas do

sistema e do navegador para sua visualizacdo correta.

45 disponivel em 29-06-2017

46 1999. Obra de ficcdo com estrutura narrativa hipertextual.

472003, Uma novela, performance e site desenvolvida para o museu.

48 2004. Uma observagdo constante de um setor especifico de uma sala expositiva da galeria através de webcam.
49 1999. Obra narrativa que através da navegacdo apresenta diversas histérias que referenciam a si mesmas.
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Carlos Zanni (1975 -, La Spezia, Italia), denomina seu estilo de Cinema de Dados, uma
forma de filmar e narrar baseada no uso de dados em tempo real, utilizando a rede para criar
experiéncias unicas no seu tempo. Vendeu algumas de suas obras fornecendo todos os arquivos
e documentacao existentes. No caso da serie de esculturas digitais Altarboy, o artista criou um
servidor web. Quando o colecionador proprietario esta conectado na rede a obra permanece
visivel e acessivel a todos na internet, uma vez desconectado, apenas ele pode acessa-la no
modo offline.

Lisa Jevbratt (1967 - , Suécia) pesquisadora e artista de arte digital, tem uma visao
diferenciada para cada uma de suas obras. 1:1°°. A obra é um servidor com software baseado
em web que hoje faz parte da colecdo do New Museum of Contemporary Art>l. Com a venda
desta obra nenhum arquivo fisico foi fornecido, foram apenas cedidos direitos de exibicao
online e de inclusdo da obra em sua colecdo. Em contrapartida, a artista garante o
funcionamento da obra e caso decida dar baixa no site, entregard uma copia do software para a
instituicdo. No caso de Out of Ordinary®, o comprador recebeu um CD com o software para
utilizar e exibir, porém sem exclusividade. The Voice® é outro trabalho baseado em um
servidor na web vendido ao Conselho Publico Nacional de Arte da Suécia, no qual é de
responsabilidade da artista manter a obra em seu servidor durante os primeiros trés anos e apds
este periodo o conselho recebera todas as informagfes resultantes do trabalho e o arquivo
original do site.

Marina Zerbanini oferece junto aos arquivos da obra um certificado de autenticidade e
os direitos de propriedade, buscando evitar a facil reprodutibilidade ndo autorizada das obras de

internet art.

%0 1999. Projeto que consistia em um banco de dados que eventualmente conteria os enderecos de todos os sites do
mundo e uma interface que permitisse ver e usar o banco de dados gerado. Rastreadores de rede foram utilizados
para determinar se havia um site em um endereco numérico especifico, se um site existisse, seja acessivel ao
publico ou ndo, o endereco era armazenado no banco de dados. No entanto, a Web mudou mais rapido que o
previsto e do que o banco de dados foi atualizado. Em 2001 a artista langou uma continuacdo do projeto.

51 Museu de arte localizado em Nova lorque, EUA.

52 2002. Software de visualizacdo de rede, que mede e mapeia a probabilidade de comunicacdo entre computadores
na rede em que o software reside e entre computadores na rede e na Internet.

532005-2006. A obra apreende as palavras que os usuarios do site do Art Council estdo procurando no site e nos
mecanismos de busca para encontrar o site em uma comparacdo com o uso da palavra no escritério do Art Council
(por exemplo, em e-mails e lido pelo pessoal do escritério em paginas da web). A visualizagdo consiste nas Ultimas
duas mil palavras pesquisadas. Sdo exibidas em diferentes tamanhos, cores e bordas, refletindo quantas vezes foi
pesquisada, quando foi pesquisada, quanto foi mencionado na comunicagdo interna e quanto é usado na internet
em geral. Cada palavra liga as paginas no servidor que contém a palavra-chave, a visualizagdo, assim, funciona de
uma interface alternativa para o site do Art Council. A visualizacdo é atualizada diariamente e cada nova
"imagem" é salva em um arquivo acessivel pelo usuério.
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Avrtistas como Wayne Clements (1960 - , Havant, Reino Unido) tém grande resisténcia
em incluir suas obras no mercado de arte e em museus, alegando que galerias e colecionadores
ainda ndo sabem o que fazer com arte baseada em codigo. Mathias Fuchs (1956 - , Erlangen,
Alemanha) é outro exemplo de resisténcia, ndo negocia com galerias, apenas diretamente com
colecionadores e cobra valores muito abaixo do mercado de arte contemporanea.

A dupla de artistas pioneiros da Internet Art, Auriea Harvey (1971 - , Indianapolis,
EUA) e Michael Samyn (1968 - , Poperinge, Bélgica), criaram em 2002 o Tales of Tales
estadio que cria trabalhos interativos e espacos virtuais. Para realizar a venda de suas obras
criaram sites de apoio com instru¢des para instalacdo e execucdo, além de foruns online onde
comentarios e perguntas podem ser feitas. No site fica disponivel o contato por e-mail dos
artistas para solucionar problemas e impedir virus, criar patches e atualizar o software. Eles
alegam que ndo vendem suas obras no sentido tradicional do termo, pois seria incompativel
com 0 meio virtual. Argumentam ainda gque museus ndo sdo os locais adequados para a
apreciagéo deste tipo de obra, as quais devem ser vistas individualmente em casa. Comparam
obras de Internet Art com a musica e o cinema, e ndo a desenhos e esculturas.

Casey Reas (1972 -, Troy, Ohio, EUA) criou a série Processing, uma linguagem de
programacédo e ambientes para a comunidade de arte eletrbnica. Na venda desta obra é entregue
um certificado, dois drives contendo um software executavel e um arquivo, uma caixa com a
documentacdo impressa e um computador configurado para o funcionamento da obra. (artigo
de A Minima para Hamaca>*, 2008. Tradugio nossa).

Muitas das solucgdes encontradas pelos artistas se aplicam no momento presente, no qual
as produgOes ainda sdo recentes e os artistas em sua maioria vivos, permitindo que ainda
estejam envolvidos nas tramitagdes das obras. Em um futuro ndo muito distante as perspectivas
para a venda de Internet Art terdo que tomar um rumo diferenciado para garantir sua

preservacao.

3.2 A documentacdo e a conservacao de obras digitais

Diferentemente da conservacao e restauracdo tradicional de obras de arte, concebidas na
materialidade fisica, nas artes digitais a inexisténcia de uma materialidade propriamente dita faz
com que a criacdo de uma documentacdo detalhada, que contemple o armazenamento de

metadados, a intencdo do artista e o conceito da obra tornaram-se o foco para a sua

% Distribuidora de Midias e Videoarte da Espanha
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preservacéo.

Por isso mesmo, a relacdo da conservacdo com o processo documental é ainda mais
estreita no caso das artes digitais, uma vez que conservar é registrar os codigos e todo o
processo de criacao e execucao da obra de arte digital.

O problema do virtual é uma realidade em museus mesmo que ndo tenham em suas
colegBes obras de novas midias. Bancos de dados, obras como fotos ou videos digitalizados,
existem em forma de codigo, demandando um software especifico para fazé-lo utilizavel e
visivel. Bibliotecas e arquivos ja lidam com as questdes que agora surgem nos Museus: cOmo
manter acessivel o patriménio digital na velocidade com o qual se transforma?

A problemética da arte digital ndo se limita a sua transformac&o, uma grande quantidade
de obras depende diretamente da relacdo com o publico que interage com ela, uma vez que 0s
resultados desta interacdo sdo constituintes da obra, a qual ganha constantemente novos dados.
A exemplo da obra Net.flag, cuja proposta é a criacdo pelo visitante de sua propria bandeira
para a ‘“nacdo internet”, gerando uma exposi¢do dentro da prépria obra. Esta colecdo
apresentada se torna parte do acervo, fazendo com que o codigo da obra fiqgue em constante
alteracdo.

O mesmo se d& com a obra | Want You to Want Me, de 2008, criada por Jonathan Harris
e Sep Kamvar e adquirida pelo Museu de Arte Moderna de Nova lorque - MoMA, na qual
informaces de sites de relacionamento sdo adicionadas diariamente & obra. A capacidade do
museu de conservar e armazenar estas informacbes deve ser analisada para que se possa
viabilizar a sua conservacao através de acordos com os artistas.

O problema dos metadados pode se dar também em obras sem a interatividade. Codigos
podem gerar resultados variados dependendo dos acessos dos usuarios, ou ainda a cada acesso a
obra, um novo resultado aparece. Um exemplo sdo as obras que atuam diretamente sobre a
interface dos navegadores e que tornam complexo manter um registro completo da peca. A
representacdo de uma captura de tela, por exemplo, ndo soluciona o problema do registro e da
documentacdo em obras do género.

Hiperlinks podem também ser um elemento que inviabilize o acesso a obra, a exemplo
de Anna Karerina Goes to Paradise, de 1996 (figura 9) criada por Olia Lialina. Mantendo o
estilo narrativo por meio de hipertexto tradicional da artista, Lialina apresenta nesta obra
diversos links para sites externos a obra, muitos dos quais ndo devem estar mais em
funcionamento. O que permanece da obra é apenas seu conceito. Mesmo que novos links sejam

criados para reviver a obra, os originais ndo sdo mais recuperaveis. (PAUL, 2008)
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Figura 10. Captura de tela da obra Anna Karerina Goes to Paradise, de 1996

Aphrodite's Love Palace

Love and Rockets Home Page

Fonte: http://www.teleportacia.org/anna/

A obsolescéncia tecnoldgica e a deterioragdo material geram outro questionamento, de
como adaptar uma obra para novas tecnologias sem que esta perca seu resultado final.
Softwares mais modernos leem cddigos em velocidades mais alta, assim, obras dindmicas que
demoraram um minuto para ser exibida, em uma nova plataforma poderiam levar apenas
segundos. Mudar os recursos de software ou codigo utilizado para abrir a mesma obra pode
gerar resultados diversos, até mesmo corrompendo a obra.

Solugbes como a preservacdo dos suportes fisicos nos quais os trabalhos foram
desenvolvidos também ndo sdo viaveis, semelhantes as obras “tradicionais”, a Internet Art se
deteriora fisicamente, demandando um retrabalho da instituicdo, na preservagdo do suporte
fisico e na reconstituicdo da obra através de um novo recurso. CD-ROMSs, por exemplo, tém
uma vida Gtil de apenas cinco anos e este curto tempo se repete em placas de video, HDs,
servidores e outros recursos utilizados pela Internet Art.

Independente da preservacdo dos suportes originais da obra, os Websites que as
reproduzem dependem de licencas legais que devem ser mantidas para que as obras
permanegam online. Entretanto, servidores e softwares licenciados muitas vezes séo retirados
da rede ou modificados pelas empresas sem aviso prévio. Em casos como este as obras nao
podem ser preservadas, mas com base na documentacdo extensiva, metadados e
contextualizacdo da obra, a sua conservacdo poderd ocorrer por meio da recriag&o.

Uma documentacdo extensiva em relagdo as obras € um procedimento padrdo para
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catalogagdo de obras de arte em acervos, inclusive de obras baseadas no objeto e ndo nos
digitais. Este processo de coletar o maximo de informagGes, pesquisas e documentos
relacionados a obra garante o conhecimento e a compreensdo desta por diversos aspectos
técnicos, estéticos, historicos e legais. A falta deste trabalho em relacdo as obras de arte pode
causar a impossibilidade de sua recriacdo caso o cddigo se torne ilegivel para softwares
contemporaneos.

Metadados fazem parte deste processo de documentacdo que busca auxiliar a
conservacdo de obras digitais. Assim as entrevistas com o artista, a documentacdo original
(codigo original, documentos que comprovem a aquisi¢do ou direitos de reproducdo, hardwares
capazes de ler a obra original, etc), capturas de telas, notas, videos de registro da interagdo e
depoimentos de usudrios, sdo elementos que ajudam a recompor o projeto e o conceito da obra.
Ao longo dos ultimos anos, em especial com o Dadaismo e a arte conceitual, o trabalho manual
de artesdo do artista e sua habilidade técnica perderam importancia para o conceito: o projeto
da obra (DENIS DUTTON, 2009, A27).

Junto da documentacdo extensiva, outras alternativas tém sido trabalhadas e pesquisadas
em instituicdes, buscando novos caminhos para a conservacdo dos acervos, uma vez que 0S
profissionais e 0s recursos financeiros envolvidos na constante atualizacdo das obras seria um
trabalho demorado, dispendioso e permanente. Estes processos estdo relacionados aos codigos
das obras com resultados que atendem diferentes objetivos. S&o eles a migracéo, traducéo,
emulacao e a reinterpretacao.

A migracdo funciona através da copia digital de uma informacdo em uma midia ja
obsoleta - ou em processo de obsolescéncia - para outra mais atualizada. Esta transferéncia nao
garante a efetividade, uma vez que o contetido é o mesmo e pode néo ser entendido pelos novos
sistemas. Transferir a informacdo de um disquete para um DVD, por exemplo, é um processo
de migracdo. A migracdo ndo € uma cépia da aparéncia e, ao optar por esta técnica, deve-se
aceitar as possiveis alteracdes que a obra pode sofrer.

Traducédo é o processo de converter a informacdo. Este tende a priorizar a informacéo
digital pura e ndo o “comportamento” da informagdo, o que em casos de obras de arte pode
altera-las sem a autorizacéo do artista.

Estas duas propostas mencionadas ndo atendem plenamente aos interesses de
conservacéo de uma obra digital, pois ndo s6 demandam um grande e quase constante trabalho
técnico especializado como sdo incapazes de preservar a obra em sua forma original, sendo

mais utilizadas como complemento de outras técnicas.
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Emulacdo, por sua vez, é um processo mais elaborado, porém com melhores
progndsticos de um resultado similar ao original. Esta técnica ja é utilizada frequentemente fora
dos museus, pelos Gamers com o objetivo de jogar jogos antigos ou de diferentes consoles no
computador. Emulacgéo consiste em ndo alterar a informacéo, através da simulagdo do software
antigo em maquinas novas, preservando o conteudo original e seu comportamento, uma vez que
ndo demandam altera¢es no codigo. De acordo com Jon Ippolito (2003), curador associado de
Novas Midias no Guggenheim Museum, emular é criar um fac-simile em uma midia totalmente
nova.

Uma solucdo mais distante dos padrdes de conservacao € a reinterpretacdo. Ela costuma
tomar forma quando um novo aparato tecnolégico com a mesma funcdo social ou metaforica
substitui outro ja obsoleto, como por exemplo os teletipos que se transformaram nos telefones
celulares. Esta opcdo supriria a obsolescéncia técnica e cultural das obras (IPPOLITO, 2003, p.
52).

Independente do processo de conservacao escolhido pela instituicdo, a deciséo deve ser
tomada por um conjunto profissionais que entendam o0s conceitos e projetos das obras e 0s
objetivos da conservagéo.

Richard Rinehart, Diretor de Midias Digitais do Museu de Arte da Universidade de
Berkeley, na California, e da Pacific Film Archive propde uma solu¢do em trés etapas. Uma
preservacao tradicional e estatica da documentacdo que acompanha a pe¢a, bem como objetos
que possam compor a instalacdo e hardwares originais. A migracdo das informacdes da
instituicdo sobre o original, além da documentacdo e dos metadados do documento dentro do
sistema do museu e, por fim, a emulacdo da obra em si.

O diretor propde também uma solucdo mais complexa, criar uma linguagem para
produzir arte digital que possa ser lida por qualquer um que saiba como interpreta-la. Assim
como partituras permitem gque uma mesma musica seja tocada da mesma maneira por tanto
tempo, a ideia é que obras produzidas neste sistema de no¢des, 0 MANS — Media Art Notation
System, funcionariam da mesma forma. Ele propde uma padronizagdo que facilitaria a
documentacdo e preservacdo, como também um espaco para trocas dentro da area, com
comunidades e foruns, que permitiriam uma maior colaboragdo entre artistas e um acesso
online e publico a catalogos de arte digital (RINEHART, 2007, p.4).

Dentro desse sistema, a linguagem proposta para o cédigo € a XML (linguagem de
transferéncia de dados assim como de programacdo), uma vez que ela costuma permitir

resultados similares independente de softwares e hardwares. Ela ndo é legivel apenas para
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méaquinas. Humanos com um conhecimento minimo da linguagem sdo capazes de decodificé-la.

A ideia de padronizar a producdo e a documentacdo tem grandes vantagens para sua
preservacdo e nao vem apenas do diretor Rinehart. Entretanto ndo sdo viaveis sem a
participacdo dos museus, instituices e artistas. Estes dltimos por sua vez mantém a
caracteristica subversiva da Internet Art, o que tornaria, no minimo, contraditério o
envolvimento em uma padronizagéo da producéo.

A maior parte dos artistas reconhece a necessidade de alterar as obras, ndo se
preocupando com pequenas alteracdes que podem ser um elemento que representa a passagem
do tempo (RODIN, 2009, p.66). Estas pequenas alteracbes podem ser interpretadas como a
patina na pintura, teoria do restauro que prevé respeitar a historicidade da obra preservando as
suas marcas do tempo. Um possivel questionamento que surge ¢ o quanto desta “patina” ndo ¢
relevante para a obra de arte e deve ser preservado para o futuro. Neste caso, um processo de
alteracdo perfeito e constante pode talvez significar um desconhecimento dos processos do
passado.

A conservacdo digital ainda se baseia em decisbes subjetivas, preservar o input -
cddigos e programas originais, a informacédo dada para a programacao - ou o output - resultado
visivel ao usudrio, a parte “estética” da obra ainda varia de acordo com decisdes do proprio
artista ou das instituicbes (DIEZ, 2005, p. 96). A necessidade de uma troca constante entre
conservadores de museus se torna vital, uma vez que estes estdo sempre um passo atras das

novas tecnologias que os artistas se apropriam ou inclusive desenvolvem para suas obras.

3.3 Grupos e Instituices de conservacao, documentacgao e exposicao de Internet Art

Diversos grupos independentes, organizacfes e museus pensam de forma colaborativa
solucdes para a melhor compreensdo da Internet Art e outras midias digitais. Desenvolvem
vocabularios especificos, novos modelos e parametros para documentar e catalogar obras
baseadas em processos, sanando suas instabilidades. Buscam também promover iniciativas para
divulgar e preservar estas obras seja de maneira técnica, museoldgica ou informal (PAUL,
2008). Abaixo serdo apresentadas algumas destas propostas desenvolvidas pelo mundo.

The New Museum cria uma colegdo “semi-permanente” na qual o museu é O
hospedeiro® da obra e nio o proprietario, reconhecendo a caracteristica intencionalmente

efémera da obra, uma vez que diversas obras ndo foram realizadas para serem preservadas, mas

%5 em inglés o termo é Host, que seria um equivalente ao servidor de um site.
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para subverter os espagos tradicionais e suas colegdes.

A proposta, contudo, ndo resolve a obsolescéncia dos programas e suportes utilizados

para a criacdo destas obras. Caso as instituicdes ndo se preocupem com o acervo digital, em

poucos anos ndo haveria mais registros destas criacoes.

Os museus devem, entéo, pensar em formas de manter viva a obra sem comprometer as

intencBes do artista. Reformular sua politica de conservagdo e manter uma equipe técnica com

0s conhecimentos necessarios para os cuidados com estas obras sdo despesas vultosas e que

podem ser insuficientes, dada a velocidade com qual as tecnologias mudam.

Outro museu com uma colecdo de Internet Art significativa é o Whitney Museum,

também localizado em Nova lorque. O Museu desenvolveu o Artport,

“[...] portal do museu de Whitney para Internet art e um espago para exposi¢cdo de
obras comissionadas de Internet Art e da arte de novas midias. Originalmente lancado
em 2002, Artport fornece acesso a obras de arte originais encomendadas
especificamente para artport pelo Whitney; Documentacdo de Net arte e exposicGes de
arte de novas midia no Whitney; E arte de novas midias na colecdo do Museu.”

(Traducéo livre do site do Whitney Museum)

O projeto € indicado no site como ainda esta em construcdo e hoje tem cinco objetivos

principais:

Servir como portal “gate page” para a pagina de artistas e obras. Artistas sdao
mensalmente convidados para que uma de suas obras seja colocada em destaque;
Sessdo de obras comissionadas encomendadas pelo Museu, aba especifica do
site que apresentada obras que foram produzidas por artistas especialmente para
a colecdo do museu, para exposicdes ou projetos;

Area de exposicdo com arquivo e informac@es das exposicoes atuais e passadas
sobre arte digital no Whitney;

Arquivo "recursos”, que faz links para galerias, redes e museus na Web; Passado
net exposi¢bes de arte em locais em todo o mundo; Publicagfes da Web
relacionadas com Internet Art e artes digitais; Bem como novos festivais de
midia. Este arquivo estd em constante evolucdo & medida que novas
organizac0es e recursos sdo adicionados;

Area de colecio que arquiva obras de novas midias do Museu.

Dentro do projeto de obras comissionadas se encontra o Sunrise Sunset, série de obras
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comissionadas especificamente para o site da instituicdo marcando o nascer e por do sol em
Nova lorque. As intervencdes sdo pensadas para durar 30 segundos e acompanhar a mudanca
da cor do site (branco para preto e preto para branco) que ocorre na mudanca de dia para noite e
vice versa. No momento, a obra € do artista Allard van Hoorn, Sunrise / Sunset Haiku Engine
(figura 10) uma intervencéo captura o céu de Manhattan por meio de uma webcam no momento
exato a transforma em pixels® e relaciona as cores com a palheta de cores da marca de tinta
Dutch Boy. As obras comissionadas anteriormente estdo disponiveis no site para acesso, porém
ndo intervem diretamente sobre a navegacao.

Figura 11. Captura de tela da obra Sunrise / Sunset Haiku Engine, 2017
SUNRISE <

A 30-second online art project:
Alard van Hoorn,

Fonte:http://whitney.org/Exhibitions/Artport/Commissions/SunriseSunset

Outra iniciativa da instituicdo foi a restauracdo em 2016 para funcionamento pleno em
um computador contemporéaneo, a obra de Cassey Reas, {Software} Structure®®s. Esta obra de
2004 discorre sobre o conceito e software como arte. Foi desenvolvida em Java Applets,

56 A palavra pixel é oriunda da juncdo dos termos picture e element, formando, ao pé da letra, a expressdo
elemento de imagem. Ao visualizarmos uma imagem com alto indice de aproximacao ,é possivel identificar
pequenos quadrados coloridos nela, que, somados, formam o desenho completo.Esses pontos, que sdo a menor
parte de uma imagem, levam o nome de pixels. A partir da no¢do do pixel como uma medida da qualidade das
imagens, foi propagado o termo “resolugdo” para atribuir quantos pixels em altura e largura uma foto
tem.<https://www.tecmundo.com.br/imagem/203-0-que-e-pixel-.htm> acesso em 29-07-2017

57 disponivel em 29-06-2017

58 O artista pegou trés desenhos de parede de Sol Lewitt, artista referéncia da Arte Conceitual e os transformou em
estruturas em softwares
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software que ja ndo é mais lido por browsers®® de web. Na obra, Reas faz a afirmacio: “Eu
quero que programar seja tdo imediato e fluido quanto desenhar e eu trabalho com um software
que minimiza aspectos técnicos”®’(Tradugao nossa).

O Guggenheim desenvolveu a Variable Media Initiative (VMI) em 2003, pelo Diretor
Associado de Novas Midias, Jon Ippolito. A iniciativa hoje € multi institucional e desenvolve
uma base de dados compartilhada. Um de seus principais objetivos é estar preparado para a
obsolescéncia das tecnologias efémeras, de forma a encorajar os artistas a compreenderem e
aceitarem as possiveis transformacoes pelas quais seus trabalhos podem passar (DIETZ, 2008,
p.95) e em como esta pode ser transferida para uma nova midia quando a atual expirar. Para tal
deve-se compreender o que realmente importa na obra para o artista e, entdo, saber o que
preservar em suas adaptacGes (IPPOLITO, 2008). A documentacdo também é de suma
importancia para a iniciativa, pois as decisdes a serem tomadas sem a participacdo do artista
devem ser feitas com base nestas informagdes.

Em consonancia com esta iniciativa, 0 Guggenheim produziu a exposi¢do Seeing
Double — na traducdo literal Vendo em Dobro -, na qual as obras originais eram expostas ao
lado de suas versGes emuladas, permitindo ao publico ver suas sutis diferencas.

O Guggenheim é hoje uma instituicdo com um significativo nimero de obras de Internet
Art em seu acervo, motivo pelo qual a preocupacdo com a conservacdo destas pecas se torna
essencial.

Em fevereiro de 2002 durante um press release®® sobre obras de Internet Art
comissionadas, o Guggenheim afirmou armazenar as obras em servidores e CD-ROM, além de
compilar os dados de como traduzir as obras para quando seus hardwares e softwares estiverem
obsoletos. Assim, junto do didlogo aberto e da VMI, a instituicdo pretende estar preparada para
as mudancas radicais dos padrdes digitais, evoluindo nas suas estratégias de preservacao digital
de forma a permanecer como servidor de acesso publico a obras de Internet Art. Uma das acdes
que o levou a tomar a dianteira destas mudancas foi um questionario para a documentacdo

desenvolvido pela instituicdo.

5 Browser é um programa desenvolvido para permitir a navegacdo pela web, capaz de processar diversas
linguagens, como HTML, ASP, PHP. Sua interface vai variar de acordo com a marca, onde quem escolhe € 0
usuario. Em inglés, o verbo browse pode significar procurar ou olhar casualmente para alguma coisa. Assim, 0o
browser é um navegador, que permite que o utilizador encontre o que procura na internet. O browser ou web
browser é responsavel pela comunicacdo com os servidores, é ele que processa os dados recebidos pelos

servidores da Internet e processa as respostas<https://www.significados.com.br/browser/> acesso em 29-06-2017

80«1 ywant programming to be as immediate and fluid as drawing and I work with software in a way that minimizes

5

the technical aspects.
61 Declaracdo publica dada a imprensa.
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O Questionario de Midias Varidveis é uma das principais a¢des desenvolvida pela
equipe do Guggenheim, que busca estimular respostas que iréo ajudar a entender as intencées
do artista (IPPOLITO, 2003, p.47). Busca entender como o artista gostaria que seu trabalho
fosse recriado no futuro, ou até mesmo se deseja que ndo seja recriado. O trabalho deste
questionario deve ser feito individualmente com cada obra, caso a caso, e adicionado a uma
base de dados multi institucional.

O processo de criacdo do questiondrio se deu inicialmente utilizando midias ja
conhecidas e estabelecidas nas colecfes, como videos, fotos e filmes, mas ao se deparar com
formatos que se tornavam obsoletos uma nova formula para recria-lo era necessaria e a cada
novo formato de midia, novas categorias deveriam ser adicionadas ao questionario. Estas
categorias deveriam estar baseadas na mutua exclusdo, uma vez que boa parte das obras digitais
também ndo se acomodaria no sistema inicial. A solucdo encontrada foi desenvolver uma
descricdo que explorasse a independéncia das midias e a compatibilidade com diversas delas
para cada obra, chamando isto de “behaviors”, na tradu¢do “comportamentos” (IPPOLITO,
2003, p.48).

O questionario trabalha com todas as midias variaveis como instalacdes, performances e
Internet Art assim como obras contidas, obras baseadas no objeto, como esculturas e pinturas.
Nele sdo elaboradas questdes sobre a instalacdo de obras digitais em diferentes espacgos fisicos
e hardwares, com informagdes como a iluminagédo ideal, melhor formato de sala, distancia
entre os elementos, se estes sdo descartaveis ou devem ser utilizados originais em conjunto,
como a plateia deve sentar, a luminosidade do monitor, a definicdo dos pixels e todas as demais
orientagOes para recriar o original em novas circunstancias (IPPOLITO, 2003, p.49).

Em relacdo a obras online e de software, questdes como se a obra é reproduzida,
duplicada, interativa, codificada ou em rede sdo relevantes, uma vez que obras reproduzidas sao
as que perdem qualidade quando copiadas, incluindo inclusive impressdes analdgicas,
fotografias, filmes e dudios. Duplicatas sdo as obras que podem ser clonadas perfeitamente em
outras circunstancias, como o navegador da obra Net.flag que permanece idéntico em diversos
computadores, ou ainda instalacbes que basta encomendar o mesmo material do mesmo
fornecedor para que sejam produzidas duas obras idénticas. Ippolito (2003) trabalha com o
exemplo das instalacdes de doces do artista Felix Gonzalez-Torres (1957 - , Guaimaro, Cuba),
evidenciando que ambas sdo duplicaveis e interativas, mas ndo podem ser armazenadas da
maneira tradicional dos séculos XV1II a XX. Neste caso, para o0 autor, 0 questionario resolve a

questdo para ambas. Obras codificadas podem também ser em rede e em parceria com a
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Rhizome.org - organizacdo de preservacdo e divulgacdo de Internet Art que serd apresentada
adiante - questdes sobre este tipo de obras foram elaboradas, como a configuragéo ideal da tela
e o tipo de cddigo aberto ou fechado. O artista pode também determinar um prazo de validade a
sua obra, ou deixa-la ser preservada das mais diferentes formas, “como uma corrente de agua
que resiste por permanecer variando” (IPPOLITO, 2003, p.53).

O questionario permite também que o artista possa apresentar o que € ideal para seu
trabalho, mas também acatar outras opcdes caso o ideal nédo seja possivel. Por exemplo, o ideal
de uma obra seria a emulacdo, mas o artista aceitaria um processo de migracdo caso nao
alterasse bruscamente o resultado final da obra. Diferentes pontos de vista sobre a mesma obra
também sdo catalogados, a visdo do artista estd ao lado do curador, do assistente ou do
conservador, criando uma matriz de preferéncias e ndo de diretrizes fixas de como lidar com
estes acervos tao particulares.

A organizacdo que hoje é responsavel pela disponibilizacdo do questionario é a Forging
the Future. Um consorcio de “museus e organizagdes de patrimdnio cultural dedicadas a
exploracdo, desenvolvimento e compartilhamento de novos vocabularios e ferramentas para a
preservagdo cultural.” (FORGING THE FUTURE, 2017. Traducdo nossa). Este consorcio
garante acesso restrito e legal a um sistema de gerenciamento de direitos digitais, além de criar
ferramentas baseadas no reconhecimento da necessidade de transformacdo das obras digitais
assim como a necessidade das plataformas e ferramentas serem de codigo aberto®® (open
source) e capazes de ler variadas linguagens de computador. Algumas destas ferramentas sdo
bases de dados e questionarios focados na manutencdo de dados e metadados que serdo
necessarios para as acoes de preservagdo destas obras.

Da mesma forma que VMI, a Forging the Future prioriza a documentacdo do
comportamento do trabalho, e dos questionarios para compreender a intencdo do artista na sua
recriacdo no futuro.

Rhizome.org, outra participante ativa do VMI, é uma organiza¢do sem fins lucrativos
localizada em Nova lorque, que tem como objetivos promover o acesso, expor de forma
compreensiva, preservar e providenciar uma plataforma online para obras da Rede, prezando

pela contextualizacdo, discurso critico e espago para discussdes online. Em 2003, j& contava

62 0 cddigo aberto é um software que disponibiliza seu cédigo-fonte a todos os usuarios. Apesar de esses
softwares possuirem boa qualidade, a gratuidade é o principal atrativo. Mas ha certos critérios para do cddigo
aberto: Redistribuicdo livre; a licenca do cddigo aberto ndo deve de nenhuma forma cobrar royalties ou qualquer
outro tipo de custo para venda. Codigo fonte; o software deve agregar o codigo-fonte e deve permitir a distribuicéo
na forma de cddigo fonte e compilada. A licenca ndo deve discriminar qualquer tipo pessoa ou ramos de
empreendimentos especificos. http://brasilescola.uol.com.br/informatica/codigo-aberto.htm acesso em 28-06-2017
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com 650 obras em sua base, com uma média de 10 objetos de arte novos sendo adicionados a
cada semana. Responsavel pela criacdo da antologia da Internet Art, langada em 2017, e que
sera exibida por dois anos no portal na Rhizome.org, destaca toda semana um novo trabalho,
junto de uma contextualizacdo da obra.

A organizacdo é originada do grupo de e-mail homdénimo, que nos anos 90 discutia e
compartilhava obras desta midia. Nos Ultimos anos, o grupo tem sido responséavel pela
restauracdo de obras la compartilhadas, permitindo que estas sejam acessadas hoje. O site
permite que artistas armazenem suas obras em um sistema chamado ArtBase, o qual ele (o
artista) mantém a posse e os direitos sobre a obra, e a Rhizome tem o direito ndo exclusivo de
reproducao sem royalties de cOpias do trabalho além de permissdo para exp6-los online.

A ArtBase é uma plataforma fundada em 1999 para preservar obras de Internet Art,
neste caso, ndo ocorre uma selecdo, todas sdo consideradas “de potencial significado histérico™
(Rhizome.org, 2017. Tradugdo nossa). Entretanto, em 2008 passou a adicionar apenas obras a
partir do convite da curadoria e obras comissionadas.

De acordo com Alena Williams (2003), Coordenadora da ArtBase da Rhizome.org, Art

object, o objeto de arte, é 0 termo por eles utilizado para se

referir a colecbes de metadados armazenados, como palavras-chave e informacGes
técnicas, que se relacionam com uma determinada obra de arte. Objetos de Arte ndo
s80 objetos fisicos, mas virtuais, classificados ou ‘linkados’ ou ‘clonados’. Objetos
linkados incluem biografia e declaracdo do artista, descri¢cdo da obra, uma imagem
thumbnail, palavras-chave e outras informag6es indexadoras e um link para a obra (na
forma de URL). Objetos clonados incluem todos os metadados anteriores em adicéo

de uma copia arquivistica da obra que fica armazenada no servidor da Rhizome.

A coordenadora ainda esclarece que

“Os computadores modernos sdo incapazes de executar muitas das obras de arte como
eram originalmente. Essa incapacidade demonstra uma crise significativa na memoria
social digital com a qual Rhizome esta respondendo com seu programa de Preservagao
Digital, liderado por Dragan Espenschied. As obras do ArtBase, vibrantes e
tecnicamente diversificadas, proporcionam um laborat6rio para o desenvolvimento de
ferramentas e estratégias de pensamento futuro, para que estas obras possam ser
reformadas em ambientes legados, dando aos usuarios contemporaneos um senso de

sua forma inicial.” ( Rhizome.org 2017. Tradugdo nossa.).
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Dentro da ArtBase é possivel buscar trabalhos utilizando filtros de periodo, titulo e
artista.

Outra iniciativa da organizacdo € o Old Art Today ferramenta que emula softwares de
navegacdo desde os primordios da internet, podendo simular como sites atuais funcionam em
sistemas antigos. As formas de busca podem ser definidas pelo usuério ou em modo randémico.

O WebRecorder é um site que funciona como um navegador e grava por completo e em
alta fidelidade a interacdo com outros sites,permitindo uma nova maneira de documentar as
experiéncias em sites de Internet Art. O site dedica um espaco para a criacdo de sua prépria
galeria de gravacdes e o download destas. Este sistema pode ser uma importante ferramenta
para a conservacdo digital, servindo como metadados para conservadores e para a
documentacao.

A Rhizome.org hoje é vinculada ao New Museum em Nova lorque. Ela acredita em um
sistema de preservagdo baseado na documentacéo, a partir da captura de elementos essenciais
da obra como informagbes digitais através de imagens paradas, imagens em movimento,
gravacdes de audio, além de desenvolver um sistema para agrupar estas informacdes. Esta
preservacdo compreende também da colaboracdo com outras instituices para promover a
migracdo, emulacdo ou reinterpretagdo (recriar a obra em novos ambientes tecnoldgicos) de
acordo com o diagndstico e a necessidade da obra.

Open Art Network (OAN) é uma iniciativa direcionada as agdes para a internet e
software art®®, compreendendo que existe a necessidade de uma rede aberta para a exposicao,
interacdo e preservacdo, mas também € necessario manter as obras privadas legalmente para
proteger seu valor e sua reproducgdo limitada, lidando com a dualidade do paradigma de
colecionar o Unico e a estrutura aberta destas novas midias.

Para evitar uma reproducdo ndo autorizada e plagio de suas obras, muitos artistas de
web art tém escondido ou bloqueados seus codigos. Esta medida dificulta a preservacdo, uma
vez que o0s cAdigos inacessiveis ndo podem ser migrados ou adaptados para novas tecnologias.
A OAN propbe entdo que artistas compartilhem duplicatas em codigo aberto e protegem
legalmente os direitos das obras e do acesso ao cddigo original apos a venda.

The Pool,é uma base interativa para compartilhamento de obras e seus codigos, artistas

podem colaborar uns com 0s outros, apresentar seus trabalhos, comentar e avaliar as pec¢as dos

%3 Termo que se refere a um tipo de arte criada através do desenvolvimento de programas informaticos para o
computador por parte de um artista, (LIESER, 2010, p.211) Enfase na criagdo de uma aplicagéo original como um
browser alternativo, manipulagdo de imagens e edi¢do de videos. Normalmente é compilada mas pode ser
distribuida livremente. (Dicionario de Midias Variaveis - Guggenheim)
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demais, criando um espaco de troca. Todas as alteracGes ficam registradas no sistema, e assim
é possivel acompanhar a trajetoria das obras. Apesar de ndo ser uma plataforma focada em
conservacao, seu sistema é organizado em sugestdo de projeto (a intencao do artista), atuacédo (a
interpretacdo desta intencédo) e o resultado final, reconhecendo e registrando a mutabilidade das
obras e das interacbes. Tal sistema encoraja a percepcdo destes elementos como uma
necessidade para o entendimento das obras.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Sempre haverdo objetos que poderdo depender de sistemas culturais estabelecidos de
apresentacdo e conservacdo (museus, galerias, colecionadores, conservadores) e as
artes em novas midias ndo ameagam substituir estes objetos. Contudo, se as novas
midias acharem seu lugar no mundo das artes através de um sistema de apoio que
acomode suas necessidades, elas [novas midias] irdo expandir a nogdo do que arte
pode ser. Pegando de onde a arte conceitual e outros movimentos que consideraram o
conceito de objeto de arte pararam, as artes de novas midias tém o potencial de

expandir nosso entendimento da préatica artistica. (PAUL, 2008. Traducdo nossa)

A incorporacdo de acervos digitais e de Internet Art j& esta estabelecida em museus. Em
particular aqueles que acompanham as novas tendéncias da arte e da tecnologia.

As caracteristicas da Internet Art questionam e desafiam os pilares da musealizacdo
como conhecemos na literatura sobre o tema. Estes pilares tem sido objeto de questionamento
através das novas categorias de patriménio como o imaterial e o digital e de outros momentos
da arte contemporanea, como as performances e outras artes digitais. Isto coloca algumas das
visdes dos processos museoldgicos em cheque, uma vez que seus parametros ndo atendem as
reais necessidades das novas tipologias de acervo.

O movimento das mais variadas instituicdes para preservar e divulgar obras do género
ja é um grande passo para a legitimacdo e institucionalizacdo desta arte, processos essenciais
para sua preservacao.

Nos ultimos anos inimeras obras de Internet Art foram restauradas e trazidas de volta
ao funcionamento. Exposicoes, feiras e bienais de grande porte tém divulgado e promovido
obras de Internet Art mostrando 0 crescente interesse em garantir 0 conhecimento e acesso a
essas obras, mesmo que isto signifique rever todos os parametros estabelecidos nas institui¢des.

Solucdes que atendam a todas as necessidades das obras ainda ndo foram encontradas.
O constante desenvolvimento de novas tecnologias, obras cada vez mais complexas e a sua
pluralidade de linguagens e formatos, junto a um processo tardio de conservagdo das obras
dificultam um modelo Unico para lidar com suas especificidades. Museus e organizacdes tem
entdo abarcado esta unicidade das obras. As solugbes encontradas s&o pensadas nas
individualidades estabelecidas pelo codigo ou pelo préprio artista.

Estas solucdes contemplam a preservacdo um registro do codigo original e readaptando
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a novos sistemas, a simulacdo de softwares antigos através da emulacdo, a transferéncia para
opcOes mais atualizadas na migragdo, a corrida contra a obsolescéncia ja se iniciou.

No Brasil, apesar de uma producdo ativa e crescente 0s museus ainda ndo reconheceram
a Internet Art e ndo as adquiriram para seus acervos. A producdo e pesquisa da Internet Art
ainda se limitam a meios académicos e festivais independentes. Artistas produzem aqui desde
achegada da Internet no pais e se, contudo ndo existirem acOes de preservacdo desta arte, a
histdria da producédo nacional tende a se perder sem retorno.

A Internet Art ndo é um fendmeno localizado e pequeno, mas uma parte significativa e
crescente da historia da arte, e as discussfes em torno de sua preservacdo, mesmo que ainda
ndo conclusivas sdo de grande importancia para a trajetdria artistica e a conservagao desta e sua
divulgacdo em museus permite seu reconhecimento e incorporacao na sociedade que a criou.

Casos como a VMI e a Rhizome.org mostram que é possivel preservar e divulgar obras
do género com sucesso trabalhando de forma colaborativa entre as mais variadas partes do
processo e outras instituicdes que lidam com as mesmas problematicas. O caminho para o
futuro da preservacdo de obras de arte em museus vem da colaboracdo, da troca e da

interdisciplinaridade.
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