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RESUMO

A dissertacdo m-arte: arte_comunicacdo_movel é fruto de uma pesquisa pratica-téorica,
cujo objetivo foi o de estudar a relacdo existente entre arte e os dispositivos méveis
(aparelhos celulares, palmtops, netbooks), consolidando o campo da Arte em Midias Moveis,
que denominamos m-arte. Iniciamos nossa pesquisa abordando a conex@o e presenca das
cameras nos aparelhos celulares (cellcams) e as possibilidades de criagdo com este dispositivo
no audiovisual. Descrevemos um breve histérico de trabalhos artisticos que usaram as redes
de telecomunicacdo (telemética) acompanhado das mudancas sofridas pelo aparelho celular
ao longo dos anos. Na Arte Telematica presenciamos o potencial comunicador da arte,
defendendo que a conex@ amplia 0s pontos de encontro entre artistas-receptores. Em nossa
pesquisa, além da interatividade, caracteristica bastante observada nos trabalhos da arte
tecnoldgica, exploramos a m-arte; destacando as qualidades da conectividade, mobilidade,
portabilidade e ubiquidade. A criacdo colaborativa e em ferramentas livres (hardware e
software) foram também outras a¢6es observadas por nds no campo da m-arte. Entendemos
que os dispositivos moveis sdo 0s representantes de uma vida moderna némade marcada
pelos deslocamentos espaciais urbanos dos individuos que passam de uma cultura marcada
pelo emprego das tecnologias de comunicacao digital para uma cibercultura verséo 2.0 ou
cultura movel. Soma-se assim o espaco de dados das redes informéticas com o espaco fisico e
urbano experimentados por artistas da m-arte nas categorias da wireless mobile cinema e
location based games. Na m-arte, explora-se a malha urbana como espaco de apreciacdo e
experimentacdo da arte, porém os m-artistas ndo se limitam a usar apenas a qualidade de
locatividade dada por estes dispositivos. Confirmamos, nessa pesquisa, a tendéncia dos
computadores sairem das mesas para habitarem outros espacos (inclusive nossos bolsos e
corpos), qualidade visionada por Mark Weiser quando afirmou de uma Era do Pds-Desktop.
Telefones celulares sdo hoje computadores moveis e € partindo do uso desses dispositivos

pelos artistas que nasce a m-arte: uma arte com/para dispositivos méveis.

Palavras-chave: arte, comunicacdo movel, tecnologia, cibercultura, dispositivos



ABSTRACT

This dissertation entitled “m-art: art_communication_mobile” is the result of both practical
and theoretical research, whose goal was to study the relationship between art and mobile
devices (cellphones, palmtops, netbooks) thereby strengthening the field of Art in Mobile
Media, which we call m-art. We began our research addressing the connection between the
presence of cameras in phones (cellcams) and the creative possibilities these devices have on
the audiovisual field. We describe a brief history of the art work used by telecommunication
networks (telematics) together with the changes experienced by mobile devices over the
years. In Telematic Art, we witnessed the communication potential of art and argue that this
connection extends the reach of the artist. We also investigate interactivity, a feature closely
associated in works of arts and technology. Within the exploration of m-art, we highlight the
qualities of connectivity, mobility, portability and ubiquity. Collaborative creation and free
tools (hardware and software) was also observed within in the field of m-art. We believe that
mobile devices represent the modern nomadic lifestyle marked by the displacement of urban
space and the experiencing culture via digital communication technologies, cyberculture
version 2.0 or mobile culture. In addition to this, the blending of physical urban space and
data space on computer networks is experienced by artists of m-art by means of wireless
mobile cinema and location based games. M-art explores the urban environment as an area of
assessing and experiencing art, however, the m-artists are not limited to by the locative
qualities given by these devices. We confirm, in our research, the trend of computers leaving
tables to inhabit other spaces (including our pockets and bodies), as envisioned by Mark
Weiser when he predicted a Post-Desktop Era and the incorporation of these devices by
artists working in line with technological tools. Today cell phones are mobile computers and

from the use of these devices artists m-art was born: an art with/for mobile devices.

Key-words: art, mobile communication, technology, cyberculture, devices
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Este trabalho é o resultado de uma pesquisa pratica-tedrica na area de Arte e
Tecnologia sobre a Arte Movel (tradugdo para Mobile Art). Entendemos como Arte Moével,
uma série de praticas artisticas que incorporam os dispositivos mdveis, a saber, telefones
celulares, palms top e PDA’s na experiéncia da arte. Esse conceito sera, no entanto,
retrabalhado e complexificado durante toda esta dissertacao.

Entendemos que a incorporacdo de aparelhos celulares e outros dispositivos
mdveis inauguraram outras formas de produzir e de apreciar a arte. As praticas da Arte Movel
usam de elementos técnicos presentes nessas tecnologias e varias redes nas quais estdo
integrados. Coube-nos fazer um levantamento de algumas producdes, localizando poéticas,

tendéncias e elucidando termos que rodeiam uma chamada cultura da mobilidade.

O projeto surgiu das inquietagdes concernentes a nossa pratica profissional, como
diretor de produtos multimidia'. Sempre trabalhamos com audiovisual e as suas relagdes com
0S novos equipamentos de producdo, divulgacdo e exibicdo. Assim, nos apropriamos das
cameras digitais, de webcams e da construgéo de sites para a criagdo de projetos multimidias
vinculados a rede Internet. Com a ascensdo das tecnologias sem fio, principalmente do
aparelho celular, passamos naturalmente a nos preocupar com as novas possibilidades para o
registro imagético, para a criacdo e fruigdo de pegas artisticas.

Foi sentida falta de uma literatura especifica sobre a Arte Movel que nos sentimos
incentivados a comecar por meio da producéo pratica e tedrica’ a pesquisar sobre tal tema,
acompanhados por outros pesquisadores interessados em desvendar outras questdes em suas
respectivas areas de interesse. N0ssos objetivos foram: 1) estudar as propostas poéticas e de
linguagem do audiovisual produzido por cellcams possibilitando, assim, acompanhar novas
formas de expressdo artistica por meio do uso destes equipamentos por artistas e usuarios -
pensamos aqui na iminéncia de uma poética da transmissdo do audiovisual; 2) mapear,

principalmente no Brasil, artistas que trabalham com celulares e seus desafios na criacdo de

! Bacharel em Arte e Midia pela Universidade Federal de Campina Grande, Paraiba em 2007.
? Usamos a contragdo de “pratdérica” para a pesquisa pratica-tedrica. Ndo vemos apesar desta contracdo que
estas instancias caminhem separadas numa pesquisa em artes, como foi a realizada por nés. A pratica muitas
vezes lancou-nos em busca de questbes tedricas assim como, leituras tedricas inspiraram-nos na producio
pratica. Esta via de mao dupla é indissociavel da figura do pesquisador-artista desta dissertacdo
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um tipo de producéo recente e 3) elucidar o termo m-arte (termo que usamos para nos referir a

Arte em Midias Moveis).

A crescente popularizagdo dos dispositivos digitais de captacdo de imagem tem
revolucionado, mais uma vez, a producdo audiovisual, consolidando tendéncias como a mass
self communication® (CASTELLS, 2006), o universal sem totalidade (LEVY, 1999), o
hibridismo nas artes e a convergéncia digital (SANTAELLA, 2003). Um dos campos mais
promissores parece ser 0 da integracdo de meios digitais de producdo de videos com as redes
informaticas permitindo a transferéncia imediata do arquivo e outras formas de enunciacao e
interacdo com o audiovisual. A integracdo de cameras de video em aparelhos celulares chama
a atencdo, neste contexto, por combinar a) familiarizacdo com as tecnologias de comunicacéao
e 0 processo de captacdo de imagens na vida das pessoas b) ligacdo direta com computadores
e redes informacionais, ¢) possibilidades estéticas e de linguagens que diferenciam estes

dispositivos de cameras como Hi-8s, HDs, Mini DVs.

Hoje sdo os celulares que se tornam em nds (pontos de conexdao) quando se
integram as redes. Vindo de um processo de convergéncia que os aparelhos sofreram, nédo
demorou muito para fazermos as compara¢fes com os computadores portateis. O proprio
termo definidor “telefone celular” ja ndo abrange mais a diversidade de fungdes presentes
nestes equipamentos, que restringe o dispositivo a funcdo unica de chamada de voz. E neste
processo que avancos tecnologicos atingem diretamente as industrias de aparelhos. As
corporagdes buscam o estabelecimento de um mercado que promete ser lucrativo, e dotam os
celulares com funcionalidades que antes eram impensadas a ele: calculadora, agenda,
cronémetro, cdmera videografica e fotografica, GPS, tocador de musica e cartdo de crédito. A
tecnologia 3G* possibilita 0 acesso & banda larga por meio destes aparelhos, dentre outras
redes - ad hoc e infra-estruturada (AGAR, 2003) incluimos aqui o Bluetooth, o infravermelho,
Wi-fi, Wi-Max.

Nesse sentido, a producdo de foto, masica, video, etc., passam a ser transferidas
imediatamente para outros aparelhos ou para computadores e pode ser acessada
potencialmente por qualquer pessoa em qualquer lugar do mundo. Eclodem os maoblogs,

literatura em SMS, wireless mobile games, location based games, smart mobs, flash mobs®,

3 . . ~
Traduzimos para “Comunicacdo de massa do eu”.
4 7. . ; . ~ N . ;.
Ver glossario. Este e diversos outros termos técnicos estardo explicados com mais detalhe no Glossario.
5 o o ~
Iremos abordar estas categorias na terceira secdo deste trabalho.
13



que sdo as classificagdes de trabalhos produzidos com/para os dispositivos moveis que usam
esta conectividade como potenciadora da transmissdo e da propria experiéncia da arte. E todos
os “m”-neologismos (m- para mobile)®: m-comércio, m-governo, m-entretenimento, m-
etiqueta, etc. (CASTELLS, QIU, ARDEVOL e SEY, 2007).

No campo artistico, mais precisamente na area de Arte e Tecnologia, o artista se
vale de equipamentos digitais, cddigos e plataformas computacionais ndo somente para
facilitar a criacdo de sua arte, mas para comp6-la em conjunto com o processamento da
maquina. Certos de que os dispositivos moveis oferecem outras formas de
criacdo/recepcao/transmissdo artistica nos colocamos aqui como artistas-pesquisadores na
busca por novas formas de expressao, utilizando-nos muitas vezes de celulares e as cameras
de video presentes nesses aparelhos. A pratica de producdo de videos, que ndo pode ser
dissociada da figura do artista-pesquisador desta dissertacdo, além de ter sido o pontapé para
outros experimentos, foi também um elemento valioso para se pensar na propria condicdo de
usuario das tecnologias: “O que se quis mostrar? O que se faz com os arquivos depois que 0s
registramos? Porque gravar meu cotidiano? Para quem interessa essas imagens?” foram
perguntas que nos fizemos constantemente e apesar de muitos videos ndo terem sido

divulgados oficialmente ja serviram como material reflexivo para esta dissertagéo.

Usamos e falamos de audiovisual, mas ampliamos seu sentido para ndo s6 o video
e cinema que possuem uma narrativa orientada, mas para diversas outras experiéncias, como
jogos eletrdnicos e sistemas interativos que trabalham com imagem e audio. Algumas
producdes sobre quais falamos sdo hibridas entre video/game e arte. Neste trabalho focamos
inicialmente nas producbes audiovisuais feitas com/para aparelhos celulares, sendo que
algumas delas oferecem a possibilidade de interacdo, caracteristica marcante na producdo

artistica atual” e naquilo que se convencionou chamar de ciberarte.

N&o é de se espantar que na producdo artistica recente, inclusive o audiovisual e a
arte para os dispositivos moveis, o artista se veja constantemente interfaceado com softwares
que o auxiliam em sua cria¢ao, “com o advento do computador, os artistas pensam a criagao

com softwares, interfaces, a rede Internet (...). As formas de criacdo e as producdes levam em

® J4 vimos a ascensdo do "e- para eletrénico”: para e-government, e-commerce, e-citizen.
’ Principalmente dos trabalhos que se utilizam de plataformas computacionais, arte cibernética, arte
tecnoldgica, arte e tecnologia e arte computacional sdo nomes que procuram classificar a produgdo com estas
tecnologias.
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conta a maneira como as inovagdes tecnologicas estao a servigo da criagdo” (DOMINGUES,
2002, p.225).

O texto como um todo foi organizado de forma a orientar da melhor forma
possivel o leitor quanto ao contetdo. Na primeira secdo intitulada do cinematégrafo dos
Lumiére ao N95 da Nokia tratamos sobre o video e um percurso historico das maquinas que
registram a imagem. Interessamos-nos particularmente pelas imagens transmitidas usando as
redes informéaticas. Tivemos que passar pela transmissdo em broadcasting das redes
televisivas, pelo webcam até chegar aos videos dos celulares, com uma proposta de
classificagdo levando em consideracgéo o tipo de uso do aparelho e o género da producéo.

Neste campo de investigacdo, fez-se necessario produzir e pesquisar obras de
outros artistas que através de suas poéticas forneceram elementos para discussao sobre a
condicdo da producdo videografica nos dias atuais. Acreditamos também que o que fazemos
hoje se deve as condicOes criadas por individuos anteriores a nds: assim um breve historico
precisou ser levantado sobre a infra-estrutura técnica e a producdo artistica que os
acompanharam. Muitas destas produgdes, e aqui incluimos aquelas tidas como nao
profissionais®, mostraram-se como ferramentas para observar uma concepcdo de mundo dos

individuos.

Na segunda se¢do denominada a arte e as redes: do pombo-correio ao celular
descrevemos mais especificamente diversos trabalhos de arte que se utilizaram das redes
teleméaticas em sua concepcdo, criacdo e recepcdo. Para tanto, comegamos com um breve
historico sobre o telefone até chegar a telefonia mdvel, tentando sempre que possivel
apresentar numeros locais (brasileiros e do DF). Em conjunto com este levantamento historico
fomos pensando em alguns conceitos que estdo presentes em nossas e em outras criagdes.

Assim, obras de artes foram naturalmente discutidas.

Estivemos particularmente interessados na interconexdo das maquinas e dos
sujeitos por tras delas. As redes formadas foram fontes de informacédo e divulgacao de nossas
producdes. Na exploracdo e criacdo de redes entre individuos e artistas, inserimos a Arte

Telematica. Os diversos trabalhos inseridos neste campo de investigacédo da arte serviram para

8 Produgdes tidas como amadoras. Entendemos o termo amador ndo de forma depreciativa, mas o usamos
para referenciar aqueles individuos que produzem videos como um hobby, um passatempo, sem intencGes
financeiras, em oposicdo ao “profissional do video”. Amador é um termo que vem do latim “amator”, amador
no sentido de ser um amante.
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orientar 0 nosso discurso direcionando ao que realmente ha de novo no uso do telefone celular

na arte.

Foi necessario o apoio de importantes pesquisas nas diversas areas do
conhecimento. Elas, porém ndo serviram somente para embasar nosso trabalho artistico.
Temendo tornar o campo artistico um apéndice de teorias, usamos as diversas areas do
conhecimento para dialogar em favor da arte, inserindo-a em um campo sécio-econdémico que
nela se reflete. Um desses bons exemplos foi Manuel Castells (2007) que com o0 uso da
pesquisa social respondeu importantes questbes que cercavam a transformacdo da
comunicagdo humana com a chegada, difusdo e ascensdo das tecnologias digitais de
comunicagdo sem fio. O campo da comunicagé@o neste projeto foi importante para pensar 0s
usos dos equipamentos como meios e como “materiais” para a produgdo da arte. Passamos
conseguintemente para as propostas da Arte Comunicacional com seus representantes e a
preocupacao dos artistas em sair do circuito fechado da arte e expandir seus tentaculos atraves
dos usos de veiculos de comunicagdo. Outros diversos tedricos e artistas participaram na
construcéo, na inspiracdo e no embasamento, tais como: Suzete Venturelli, Diana Domingues,
Howard Rheingold, Mark Weiser, Gilbertto Prado, Fred Forest, André Lemos, Lucia

Santaella e Eduardo Kac.

Na terceira e Gltima secdo, missdo de reconhecimento para a m-arte, falamos
mais dos trabalhos criados para telefones celulares, incluindo aqueles que extrapolam os
conceitos de video. Artes interativas, trabalhos em midias locativas, uso da estrutura multi-
redes e de diversas outras possibilidades criadas pelo celular foram discutidas partindo da
arte. Assim procuramos identificar novidades e trabalhar com um termo para diferenciar este
tipo de producéo, Arte Movel, por nos reduzidos para m-arte. Tal secdo representa uma viséo,
ainda que parcial, das producdes de m-arte. Tentamos construir assim um texto que buscou
ndo apenas referenciar as obras mais famosas, mas documentar aquelas que, a nosso ver sdo e

foram bastante representativas.
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SECAO 1|

1.1- Viagens a Lua: Meéliés e Armstrong ao vivo

Consta que em 1895, na ocasido da exibicdo de “A chegada do trem a estacdo
Ciotat”, dos irmaos Lumiere, algumas pessoas se assustaram com a imagem do trem vindo em
sua direcdo. A surpresa estava ndo apenas nas possibilidades tecnolégicas em si, mas em todo
um “sentido” criado pela imagem: o trem, seu tamanho, a tela € um possivel atropelamento.
Foi George Mélies, presente na ocasido, que percebeu o cinematégrafo como uma ferramenta
para se contar historias e mais tarde estaria ele realizando “Viagem a Lua” (1902), filme

antologico e que marcou o inicio de um cinema que iria levar multiddes as salas.

Apesar do trem ndo ter atravessado a tela, a imagem ndo teria sido possivel de ser
projetada se a mesma maquina ndo tivesse capturado a cena. Lembramos que o
cinematografo, quando criado servia para a producdo (gravacdo) e transmissdo de imagens,
funcdes separadas depois por cameras de filmar, maquinas para revelar e outra para projetar o
filme. Aqui pontuamos a semelhancga do cinematégrafo com os aparelhos celulares por estes
serem capazes de registrar e exibir o conteldo sem necessariamente precisar de outras
maquinas para esta funcdo. As diversas mudancas técnicas experimentadas pela arte
cinematogréafica foram muitas vezes motivadas por novos projetos estéticos. As escolas de
cinema estdo sempre ligadas a tecnologia vigente da época e as apropriacdes delas por parte

de seus realizadores.

Foi no livro “1984”, de George Orwell, que encontramos a descricdo das tele-
telas, presentes nos ambientes para o controle e vigilia da sociedade por parte do governo. Na
ficcdo a presenca das telas em praticamente todos os espacos funcionava como um simbolo da
propria onipresenca do Estado. No século 20, com o estabelecimento da industria
cinematogréafica e de uma cultura audiovisual pudemos acompanhar a disseminacdo de telas
em varios objetos: geladeiras, 6culos, capacetes e nos bolsos. Apesar de ndo possuir 0 sentido
de controle e vigilia sob a populacdo, as telas que permeiam o espaco urbano procuram
seduzir o espectador, motorista e pedestre para o sistema de consumo. A publicidade
espalhada pelo espaco urbano redefine o préprio conceito de arquitetura na medida em que as
telas se integram as paredes das construcdes e transformam a experiéncia espacial do
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ambiente (ANDERS, 2003). Imaginar a Times Square sem as telas publicitérias, Téquio e Las
Vegas sem as cores de suas telas e placas é tirar dessas cidades aquilo que lhes garante
identidade. A apropriagé@o por parte dos artistas das tecnologias, da tela inclusive, e de tantas
outras ndo criadas para fins artisticos®, permitiram o surgimento de diversas manifestacdes
como a arte cinematogréfica, intervencdes urbanas, videoarte, performances em telepresenca e

até instalacbes multimidias.

Pagar a conta em caixas eletronicos, comprar tickets para trens e metrés, em
alguns paises, sdo todas aces que fazemos mediados por telas. O cinema foi uma das
primeiras telas a estabelecer em seu entorno toda uma relacdo social para aqueles que a
experimentavam. Além de proporcionar entretenimento, ele foi um espago para a préatica
social tanto para aqueles que produzem quanto para quem assiste (TURNER, 1997). Ir ao
cinema foi uma oportunidade para conhecer pessoas, socializar, sair com 0s amigos e

10> criaram-se as condicdes ideais para experimentar o

namorar. Em seu espago “imersivo
audiovisual: a tela ainda se destaca no ambiente e chama a atengédo do olho ja que néo se vé
nada ao seu entorno fora as indicagdes de saida da propria sala: “cinco minutos depois de
comegada a projecdo, pode estourar uma bomba no cinema que o verdadeiro cinéfilo ndo se
dara conta”, narra-nos Gabriel Garcia Marquez no livro Entre Amigos. No escuro,
compartilhamos os medos, anseios e lutas dos personagens, nesta cumplicidade psicologica
com a platéia (BERNADET, 2000). Na tela do cinema o “sujeito pode, portanto, no mesmo
momento em que V€ esquecer-se de quem € e se reconhecer naquele que esta sendo visto por

ele” (MACHADO, 2007b, p.53).

Em 1969, acompanhou-se pela televisdo a chegada do homem a Lua'!, desta vez
ndo mais uma obra de ficcdo, mas ainda assim um espetaculo com direito & frase de efeito™.

Junto com o homem, chegaram ao espaco, maquinas de registro e de transmissao de imagens

° Incluimos aqui o proprio cinematdgrafo, computador, celular, televisdo e tantas outras que foram
subvertidas, ampliadas pelos artistas na criacdo de pecas singulares.
10 Compreendemos que de certa forma o espaco fisico do cinema oferece certo nivel de imersao, requisitando
basicamente dois sentidos dos espectadores: o visual e o auditivo. Diversas experiéncias sinestésicas ja foram
criadas na tentativa de envolver outros sentidos como o tatil e o olfativo. No entanto sabemos que as CAVES,
Espacos de Realidade Virtual, sdo reconhecidos como exemplos maximos de “imersdo”. Para Oliver Grau (2003,
p.13): “(...) a imersdo, no presente como no passado, € em muitos casos mentalmente absorvente no
desenrolar de um processo, de uma mudanga, de uma passagem de um estado mental para outro. Ela é
sempre caracterizada pela diminuicdo da distancia critica do que é exibido e o crescente envolvimento
emocional com aquilo que esta acontecendo.”
™ Mais precisamente Neil Armstrong que a bordo da Apollo 11 pousa na superficie lunar no dia 20 de julho de
1969.
2 4ym pequeno passo para o homem, um grande salto para a humanidade”.
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audiovisuais. A transmissdo ao vivo de imagens aos poucos passou a ser mais comum na tela
televisiva. Na sala de casa, criou-se 0 habito de assistir conteudos em familia. Esses conteudos
audiovisuais ainda pautam as conversas no dia seguinte, lancam modas, jargdes e séo temas
em programas da propria televisio. E importante lembrar que as tecnologias de comunicagéo
ndo sdo apenas ferramentas: a TV, por exemplo, antes de ser um aparelho, é uma midia e por

ISSO mesmo uma construcao social.

Altamente popularizada nos ultimos 50 anos, registra-se hoje mais de 80 milhdes
de telespectadores que assistem diariamente a TV em horério nobre no Brasil (GRUPO DE
MIDIA, 2003, p. 83) e que quase 90% dos domicilios brasileiros possuem o aparelho®®,

N&o demorou a esta tecnologia da imagem — o video - ser utilizado no campo
artistico. Assim como o0 cinema, os artistas olharam para a ferramenta como meio de
expressdo. No entanto, a natureza da imagem do cinema difere da imagem videografica.
Entendemos video, neste trabalho, como uma categoria audiovisual que se utiliza da captura
de imagens por tecnologias eletronicas ou digitais para representar imagens em movimento,
reconstruindo a cada frame a imagem a partir de uma varredura de pequenos elementos: 0s

pixels no sistema digital.

Ademais, isso que nds chamamos de “imagem” no universo do video ja
nem é uma representacdo pictérica no sentido tradicional do termo, ou seja,
uma inscricdo no espaco. A rigor, em cada intervalo minimo de tempo, ndo
hé propriamente uma imagem na tela, mas um Unico pixel aceso, um ponto
elementar de informacdo de luz. A imagem completa — o quadro
videogréafica — ja ndo existe no espaco, e, sim, na duracdo de uma varredura
completa da tela, portanto, no tempo. Ao contrario de todas as imagens
anteriores, que correspondiam sempre a uma inscricdo no espaco, a
ocupacdo de um quadro, a imagem eletrénica é mais propriamente uma
sintese temporal de um conjunto de formas em mutacdo (MACHADO,
1997, p.247).

Estamos conscientes da existéncia de produtos hibridos que mixam video,
sistemas e animacdes em plataformas computacionais, inclusive em trabalhos ja realizados
para celular. O mesmo video, que passou a ser a tecnologia para a transmisséao dos conteidos
audiovisuais pela televisdo, também foi incorporado como material para a producdo e fruicdo
da arte. A videoarte seguiu sempre se apropriando dos avancos tecnoldgicos, ora subvertendo,

ora desviando a tecnologia de seu projeto industrial inicial (MACHADO, 2007a). Foram o0s

3 Fonte: censo IBGE 2002.
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artistas que deram sentido as vérias ferramentas do video, e 0s que criaram algumas inovacdes
que estdo hoje na televisdo comercial (RUSH, 2005). Confirma-se assim a estreita relacdo
entre estes dois campos (arte e midia) que apesar de varias producgdes artisticas criticarem a
comunicagdo de massa (0s seus mecanismos), usam das mesmas ferramentas das quais ela se

vale para fisgar o espectador.

Salientamos que apesar de mostrarem pontos em comum devemos fazer distingéo
aqui entre videoarte e o video. Seguindo as orientaces de Michael Rush (2005), o video,
como arte, deve ser distinguida dos usos do video que sdo artisticamente executados, em
documentarios, reportagens, programas de TV. Vemos, nestas producdes, uma arte aplicada
no video, na funcdo desempenhada pelo Diretor de Arte, que ndo é necessariamente um
artista. Assim sabemos que as fronteiras entre a videoarte e muitos videoclipes ndo estdo bem

definidas.

Lembramos que enquanto objeto, a propria televisdo foi usada por artistas em
diversas criagOes e videoinstalagdes, Michael Rush (2005, p. 91) fala que foram Wolf Vostell
e Nam June Paik que recontextualizaram o monitor da TV, inaugurando uma nova forma de

“ver” a tela pequena divorciada do espago familiar e do espaco comercial em casa.

Diferentemente da tela cinematografica, em que um “tecido” branco estendido
recebe a projecéo, na televiséo a tela é transpassada por uma projecao. O video comporta-se
de maneira diferente do cinema ja que ele néo é uma imagem estatica™, mas se trata antes de
um processo de varredura na qual a imagem vai se construindo e se desmantelando em
questdo de segundos. Este mosaico de pequenos pontos é lido e modificado constantemente

em atualizacbes da imagem.

Ja a tela pequena e sem profundidade da imagem eletrdnica fragmenta e
emoldura de forma implacavel o espacgo visivel, torna sensivel a textura
granulosa do mosaico videografica e se oferece a todas as interferéncias e
manipulagcdes (MACHADO, 1997, p.209).

A dimensdo pequena da tela também deve ser levada em conta, pois o video por
ser enquadrado no 4:3 da tela de televisdo ndo suporta a riqueza de detalhes de um filme
exibido no cinema widescreen. A posicdo do espectador a poucos metros do aparelho faz com

gue a imagem da televisdo concorra com os elementos ao seu entorno; a decoracdo na estante

14 . et . N ~ . ~ .
24 imagens estaticas que movimentadas numa velocidade de 1 segundo ddo a ilusdo de movimento,
partindo da persisténcia da retina, que retém uma imagem por milésimos de segundo.
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e 0 quadro na parede, contribuindo para uma leitura dispersa e distraida, o que obriga a
prépria televisdo a criar elementos para fisgar o espectador, como edi¢do dindmica, flashes,
constantes movimentacdo de cameras e trocas de angulos. A TV esté nas salas das casas, em
um lugar de trénsito dentro do ambiente privado e mesmo assim possui um lugar de destaque,
e, em alguns instantes, pode também estar intimamente relacionado “com a situagdo de poder

na familia, em que a posse do controle remoto serve como sinal de autoridade” (ARMES,
1999; p.153).

A imagem eletrdnica que chegou as nossas casas, transmitida via satélite, garantiu
uma qualidade especial ao audiovisual. A transmissdo de imagens ao vivo passou a ser um
dos grandes trunfos das emissoras de TV, colocando o espectador na hora e local do fato. Foi
pela TV que fomos testemunhas, ao vivo, da colisdo do segundo avido nas torres do World
Trade Center, em 11 de Setembro de 2001". O que ndo teria sido possivel sem uma
interligacdo entre as redes de transmissdo de imagem. E fato que a transmissdo broadcasting
de imagens ao vivo pela TV vem sendo experimentada desde a metade do século XX. As

. . 516
imagens “ao vivo”

, proporcionaram aos telespectadores a sensacdo de instantaneidade, e
uma “disjungdo entre espaco ¢ tempo” (THOMPSON, 1998, p. 36). Para Thompson, o
advento da telecomunicacéo possibilitou que informacdo e contetido simbdlico pudessem ser
transmitidos para distancias cada vez maiores hum tempo cada vez menor, uma vez que 0
“distanciamento espacial ndo mais implicava o distanciamento temporal”. O que Manuel
Castells (1999), quando nos fala das caracteristicas desta sociedade em rede, classifica como

um espaco de fluxo e um tempo intemporal, como sendo as bases de uma nova cultura.

Este espaco-tempo das telecomunicacbes é ainda complexificado com o advento
das comunicacbes mdveis. Agora, torna-se possivel experimentar eventos simultaneos que
acontecem em lugares totalmente distintos e ainda acompanha-los em mobilidade. E a
condicdo do homem com uma camera de celular na mdo. Com a chamada de video, por
exemplo, comegcamos a pensar que a questdo ndo é s6 mais de instantaneidade mais sim de

uma simultaneidade/sincronicidade: reconfigurando mais uma vez a relacdo entre espaco e

> Slavoj Zizek (2003) reflete sobre o evento e nos lembra da nossa surpresa diante das cenas de 11 de

setembro, a desagradavel sensacdo de jd vimos esta cena antes (nos filmes). “... o impensavel que havia
acontecido era o objeto da fantasia, e assim, de certa forma, os Estados Unidos haviam transformado em
realidade as suas fantasias, e esta foi a grande surpresa” p. 30

'® Lembramos gue o conceito do “ao vivo” é simbdlico. H4 um tempo, ainda que ndo considerado, de um delay
neste tipo de comunica¢do mediada.
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tempo. Sera justamente esta questdo, colocada pela comunicacdo mével, que veremos sendo

discutida, ainda que poeticamente, em diversas produces artisticas que usam do celular.

1.2 - O que vocé assiste € 0 que vocé tem

O processo de digitalizacdo que se iniciou no século XX, o surgimento do
transistor e outras tecnologias, criou as condi¢cbes para o surgimento do computador. Na
década de 1980, o computador diminui de tamanho e valor. Nesse periodo foi lancado o PC".
Assim, a maquina ndo s6 auxiliou o homem nos céalculos, mas também serviu como uma
plataforma na producéo e exibicdo de conteldos multimidia e de entretenimento. O monitor
antes considerado um periférico da maquina e comercializado separadamente passou a
representar o préprio computador, em ilustracdes e icones (RANGEL, 1999), mostrando a
necessidade de ferramentas na visualizacdo de informagdes e ndo s6 em sua manipulagao:
periféricos como: mouse, webcam, teclado e monitor fazem parte hoje de um computador

pessoal (PC).

A integracdo do PC as redes informaticas permitiu o acesso a dados contidos em
outras maquinas. A Internet surge como um (ciber)espaco, onde se estabelecem contatos;
compartilham-se dados e experimenta-se a arte. As pessoas se conhecem por afinidades e
interesses comuns e nNdo mais por estarem proximas geograficamente: surgem relacdes de
amizade, namoro, paixfes mediadas por telas que exibem (traduzidos) os processos que
ocorrem no interior das maquinas. No papel desta traducdo estdo as interfaces humano-
computador que funcionam entre muitas outras coisas como uma ponte entre 0 mundo do
usuario com os cédigos das maquinas: principios como WYSWYG*®, metéafora desktop e
icones funcionam como facilitadores na manipulacdo da informacdo, seja no tratamento,
edicdo, execucdo e exibicdo do audiovisual na plataforma computacional. A relacdo
governada pela interface é semantica, ja que a interpretacdo das acbes do homem ¢é traduzida
em uma linguagem que o computador entenda que no caso vem a ser o codigo binario
(ARANTES, 2005).

No que concerne a producdo audiovisual feita com cellcams (abreviacdo para

cameras de celular) € que se tem, pelo menos até o momento, na Internet o principal meio de

"7 Sigla para Personal Computer, Computador Pessoal.
® What You See is What You Get: “o que vocé vé é o que vocé tem”.
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circulagéo e exibicdo. Outros espacos de visibilidade para essas produgdes séo os festivais de
video que os exibem em categorias especificas, a exemplo do Mobilefest e Artemov ambos

I*°. E no ciberespaco que esses videos se apropriam do suporte multimidia,

realizados no Brasi
da leitura hipertextual e do ambiente computacional, requerendo outras posturas do publico. O
video passa assim a ser uma midia integrante da linguagem hipermidiatica, contamina-se com
0 meio onde ocorrem animacgdes, requer cliques e estdo permeados de textos e imagens
estaticas: ha uma profusdo de informagdes de géneros diferentes numa pagina web. A prépria
experiéncia de navegar pelo ciberespaco ja é audiovisual, porém ndo necessariamente aquele
que procura documentar, ou contar uma histéria como no cinema e video tradicional. Por
estarem os celulares providos de telas e também conectados a Internet tornam-se eles espacos
de exibicdo para estas producgdes, trazendo a postura navegacional para seu portador bem

como a condi¢do movel de seu uso pelos espagos urbanos (principalmente).

O ciberespaco — como “o espago de comunicagdo aberto pela interconexao
mundial dos computadores e das memoérias dos computadores” (LEVY, 1999, p.92) — engloba
as tecnologias moveis e € o locus onde pretendemos observar como o video se transforma na
passagem entre os meios, apesar de “impalpavel” o ciberespaco promete ser o principal canal
de comunicacédo e suporte da memoria da humanidade. O video assim é colocado em outra
posicdo de criacdo, interacdo, contemplacdo e armazenamento: digitalizado, o seu elemento
minimo passa a ser passivel de manipulacéo: o pixel; conectado, passa a ser mais um dado na
nuvem de informacdo®. Artistas e usuarios encontram assim um espaco favoravel na
divulgacédo de suas producdes fornecendo elementos para observacdo de uma estética que se
encontra em andamento. Encontramos exemplos de produg¢des que nos mostram o potencial
deste ambiente na emergéncia de vozes que antes eram reprimidas pelos mass media
(LEMOS, 2003).

Por tras desta interconexdo mundial de computadores, de artistas e de pessoas que
utilizam o PC, ha também uma conexdo entre os contetidos exibidos na tela do computador. O
hipertexto € um documento composto por diferentes blocos de informages interconectados e
amarrados por meio de elos associativos, conhecidos como links (LEAO, 2005). O link é uma

maneira de tracar conexdes entre os nexos, “uma maneira de forjar relacdes semanticas. Na

19 , - o - . -
Os videos em sua maioria, também sdo disponibilizados nos sites dos festivais.

20 . . , . ~ , ;. ; . P .
Dados distribuidos em servidores ao redor do mundo e ndo sé nas memodrias fisicas de nossas maquinas

pessoais e com acesso a este banco de dados através da rede Internet. Cloud Computing.
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terminologia da linguistica, o link desempenha um papel conjuncional, ligando idéias dispares
em prosa digital.” (JOHNSON, 2001, p.84). Esta ligacao de conteudos por associacdes € nao
por hierarquias procura seguir a forma como pensamos, segundo a proposta de Vannevar
Bush (1945) que sugere a construgdo de uma maquina: 0 Memex - uma espécie de ancestral
da WWwW?!,

Quanto & apreciacdo de conteidos audiovisuais no espaco hipermidiatico®,
percebeu-se uma experiéncia solitaria de se assisti-los no monitor, em substituicdo aquela com
300 pessoas numa sala de cinema ou com um grupo de familiares na sala de estar. Se a tela da
TV ja diminuira em relagdo ao cinema, o espaco de exibigdo para o video na Internet ainda se
reduz mais®®. Tendéncia esta que se confirma com a diminuicdo das telas nos aparelhos
celulares e com o mercado oferecendo telas para netbooks. Lembramos, no entanto, que
apesar de assistir 0 video sozinho no computador, essa experiéncia ainda que assincrona, pode
ser compartilhada com milhares de pessoas ao redor do mundo, que encontram espaco
inclusive para trocar idéias e sensacdes sobre o video.?* Essa divulgacdo do material também
conta com as ferramentas fornecidas pelos sites (blogs, videologs, moblogs) numa arquitetura

desenvolvida para a participacdo e colaboracdo.

No computador, a tela e todo o conteddo exibido passam a ser um espaco de
“manuseio”, em que por meio de dispositivos, como 0 mouse e teclado, enxertamos
informacGes e a manipulamos na tela. Fazemos esta manipulacdo com as maos e dedos nas
telas touch screen. Geralmente a navegacdo por estes dados se da por uma estrutura nao-
linear, de tal modo que o video também passa a ser acionado pelo leitor que pode assim criar
seus caminhos entre os dados na rede. O leitor/espectador torna-se uma espécie de escritor ja
que este pode caminhar por trechos antes imprevistos e assim construir atraves de sua leitura-
ativa o sentido do texto. Este leitor-ativo € também um arquiteto de um labirinto fazendo
existir um espago que se desdobra a cada conexao entre os textos, “no momento em que este
atualiza escolhas, o desenho de um labirinto é criado. Labirinto, como sempre, pessoal e
tinico” (LEAO, 2005, p.46).

2 Sigla para World Wide Web: a Internet como uma rede mundial de computadores.
2 Hipermidia é o hipertexto que integra dados multimidias. Nesta dissertacdo estaremos usando
preferencialmente este termo, ja que incluimos a questdo do audiovisual nas discussoes.
20 espaco para exibicdo de video nas telas dos sites € em alguns casos bastante reduzidos. Ndo consideramos
ainda a distancia que o usuario se mantém diante da tela.
** No caso do site Youtube, por exemplo, entre tantos, pode-se comentar o video, colocar links para outros
semelhantes e recomenda-lo a colegas.
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Embora a palavra texto possa abarcar imagens, sons e video, surge o termo
hipermidia para designar os dados multimidia na estrutura hipertextual. A leitura na
hipermidia “pode se transformar em desorientacdo se o receptor ndo for capaz de formar um
mapa cognitivo, mapeamento mental do desenho estrutural de um documento”
(SANTAELLA, 2004, p. 50). A incerteza dos proximos contetidos, a confiabilidade da fonte e
a inexisténcia de uma grade de programacgdo desorientam 0s usuarios que se sentem em
algumas vezes perdidos ou traidos quando buscam uma informacdo e ela ndo esta mais
presente. Nesse mar de informagdes, somos como que navegadores errantes que guiados por
sistemas de busca chegamos a diversos videos que podem ser combinados entre si e criam
uma experiéncia Gnica de se acompanhar audiovisual. E desta navegacdo confusa, com
diversos tipos de arquivos e dados diferentes que advém a poética de trabalhos artisticos;
dentre os quais podemos citar a categoria da Webarte®>.

Na hipermidia, destacamos como relevante a velocidade dos saltos entre um ponto
e outro do texto, este jump réapido é o verdadeiro diferencial da leitura ndo-linear em ambiente
web. Para Pierre Lévy (1993), esta velocidade do salto € um fator importante no hipertexto e o
autor nos fala desta possibilidade com apenas um clique no mouse. Do documentario sobre
Platdo ao video sobre a salsicha em apenas 5 cliques®. Seria esta acdo uma aproximacao do
zapping? Para Steven Johnson, no entanto ha uma diferenca basica: “um surfista de canais
fica saltando entre diferentes canais porque esta entediado. Um surfista da web clica num link

porque estd interessado.” (2001, p. 82)

O audiovisual na hipermidia se contamina com 0s outros elementos visuais
contidos na propria tela que funcionam como links permitindo o acesso as criticas, imagens,
outras cenas, trailers e conteudos correlatos ao video que acabamos de ver. A arte na rede
Internet divide espaco com o browser, menu de acesso aos conteudos, links. O proprio
computador carrega a contradi¢do de “aparecer como uma midia Unica, sintetizador de todas
as demais, e, a0 mesmo tempo, um hibrido, onde cada um dos meios (texto, foto, video,
grafico, musica) pode ser tratado e experimentado separadamente” (MACHADO, 2007a,

p.73). Ha uma profusdo de tipos de arquivos, inclusive aqueles que nos orientam na

> Webarte é uma modalidade artistica que usa da rede Internet, da linguagem hipermidiatica dos sites na
criagdo de pecgas de arte. Webartes como jodi.org entre outros se apropriam desta aparente confusdo na
navegacdo na Internet como proposta poética e experiéncia artistica. Outras como a “site de busca” Buskati,
criada por um grupo de alunos do mestrado em Artes da UnB e exibido na exposicdo EmMeios em 2008 versa
sobre a propria confusdo que nos coloca estes sistemas de busca. http://www.wjandesign.com/buskati/
*® Do original “do Platdo a Salsicha em 5 passos” dito por Umberto Eco.
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navegacdo. A experiéncia de navegar pela hipermidia sdo elementos trabalhados pelos
usuarios e artistas na criacao de pecas, por vezes saimos como navegantes flaneurs caindo em
links sem saber ao certo para onde estamos indo. O acesso aos conteudos presentes em outros
computadores tais como imagens, sons, codigos sdo constantemente pecas de inspiracdo e de

apropriacdes para outras criagcdes, naquilo conhecido como prética remix.

Embora sempre presente no campo artistico a remixagem ganha, hoje, contornos
sem iguais com a digitalizac&o geral das coisas, que facilita o processo de mistura, do recorte
e da colagem?’. O remix é um principio que rege a cibercultura, ¢ “um conjunto de préticas
sociais e comunicacionais de combinagdes, colagens, cut-up de informacdo a partir das
tecnologias digitais” (LEMOS, 2006, p. 52). Principio este tdo presente também na criacdo da
arte eletrbnica, digital e computacional e em suas diversas modalidades: musica, imagem,
video.

a partir de procedimentos relativamente simples e baratos, um usuario com
um computador ligado em rede pode “baixar” arquivos sonoros de amplo
espectro (...) recortar ‘pedagos’ (samples) da composicao original e utiliza-
los em composicBes proprias também gravadas em arquivos digitais,
tornando-se assim um editor/produtor musical e ndo mais um musico no
sentido classico do virtuose (SA, 2003, p.154).

A relacdo dessa pratica com a musica € ainda mais forte quando se observa que
através da interatividade com a maquina, o usuario, especialista ou ndo, pode ter acesso rapido
¢ eficiente aos dados sonoros de diferentes naturezas “c manipula-los de modos diversos,
podendo aceitar ou rejeitar o produto de cada uma de suas intervengdes para, recursivamente,
chegar a um resultado que lhe agrade” (IAZZETTA, 1994, p.234). Tal pratica também deve
ser estendida ao campo do audiovisual quando presenciamos nos sites de exibicdo diversas
producdes de usuarios que se utilizaram de videos produzidos por outras pessoas,
2855

resignificando-os através da montagem ¢ de outras intervengdes e até mesmo “‘suecando

grandes producdes. Veremos mais tarde como as producdes para midias locativas seguem essa

7 Andrew Keen (2007) refere-se pejorativamente a uma cultura do cut-and-paste (recorta e cola). Para nds a
pratica do recortar e colar, sdo entendidos como natural no mundo da arte e da criagdo de produtos simbdlicos
em geral, amplificada pelas tecnologias digitais, portanto preferimos usar o conceito de remixagem em sintonia
com o pesquisador André Lemos que identifica tal pratica como prépria da cibercultura.
28 Expressdo “suecar” cunhada pelos personagens de “Be Kind Rewind” (2008), de Michel Gondry. No filme os
personagens ficam famosos depois de parodiar em produgdes caseiras filmes conhecidos depois que um
problema magnético afeta todos os VHS da locadora na qual trabalhavam.
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mesma logica do remix, em apropriaces de codigos fontes em softwares livres, ou pedacos

destes codigos.

Como meio de criagdo e por confrontar com alguns principios de propriedade
intelectual a préatica do remix passa a ser condenada por grandes produtoras que alegam a
quebra do conceito de direito autoral. Para Nicholas Negroponte (1995, p.57), “a lei do direito
autoral esta totalmente ultrapassada. Trata-se de um artefato gutenberguiano. Como se trata de
um artefato reativo, é provavel que sucumba inteiramente antes que possa corrigi-la”. A visdo
radical de Negroponte serve para lembrarmos que no campo artistico a nogao de autor veio,
entre outras coisas, para atender a uma légica de mercado que por issO mesmo é
consideravelmente recente. A arte (pré)existiu, ainda que de forma diferente de como
conhecemos, a esta condigé@o de autoria e propriedade.

1.3 - Transmita a si mesmo!

Multiplicam-se as producgdes que coexistem no mesmo (ciber)espaco as tidas
amadoras, profissionais e as producdes artisticas. Neste meio multiplo e equanime, onde
aparentemente produc6es amadoras podem ter um maior nimero de acessos que as de grandes

I e de sucessos baseados na

produtoras, caracterizam-se um tipo de audiéncia Long Tai
quantidade de acessos — que ndo Sdo necessariamente a0 mesmo tempo- e ndo em picos de
audiéncia (ANDERSON, 2006, p.5). Os hits agora competem com um ndmero infinito de
producdes que sdo compartilhadas por nichos, para todos os gostos, “e consumidores sao
favorecidos com maior escolha. A era de um-tamanho-para-todos esta no fim, e no seu lugar

chega algo novo, um mercado de multiddes”™.

Com a Internet, e principalmente com a recente Web 2.0*!; os contetidos gerados
pelos usuarios sdo disponibilizados em escala global: é o user generated free content®

(KEEN, 2007). Blogs, videoblogs, moblogs, podcast tem seus contetdos gerados pelos

*® Cauda Longa
3 And consumers are increasingly favoring the one with the most choice. The era of one-size-fits-all is ending,
and in its place is something new, a market of multitudes”
*Ea segunda geracdo de desenvolvimento e design de paginas web. Procura facilitar a comunicacgdo, o
compartilhamento de informacgGes, a interoperabilidade e a colaboragdo entre os usudrios na WWW. S3o
exemplos de sites da web 2.0 as redes sociais, os sites de compartilhamentos de video, blogs.
32 Conteudo livre gerado pelo usudrio.
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usuarios e hoje sdo sucessos na Internet. A democratizacdo dos meios produtores influencia a
arquitetura dos sites que facilitam o trabalho do usuério que é conteudista. A Fig. 1 mostra a
relacdo deste novo usuario que passa de um consumidor passivo para se transformar em

conteudista e divulgador do material.

A figura ilustra 0 momento da cultura em que vivemos: a cibercultura. A liberacéo
do pélo de emissdo (LEMOS, 2003) e a mass self communication®* (CASTELLS, 2006) s&o

conceitos que dizem respeito a este tipo de producdo descentralizada, generalizada e sem

Architecture of Participation: “mediadores”.  Essas qualidades, no
Moving to the Center of Software Design entanto sdo vistas por Andrew Keen
audience
2007 mo algo maléfico a cultura em
N NN” M“‘I‘" - (2007) como algo maléfico a cultura e

RSNy geral ja que todos estdo preocupados em

. : s-mail nvies

/ﬂ,e\ \ fe;r;;d{wwcmmm ponentia divulgar a si mesmos sem, no entanto
content et

loops » Text, images, audio,
escutar os outros. Favorece-se, a seu ver,

video, news, etc.
« Database of Intentions
= Searches, dicks, tagging,

recommending, efc. _ _ H 34
grEntaRniiss uma cut-and-paste online culture™ e
= Prior similar uses, L
sccumulated experience “cleptomaniacos intelectuais”. E dando
\/ “Collective Intelligence” o o :
— permissdo para 0s usuarios produzirem e
Q@@ sourss:hpiimeb2usiz com divulgarem o contetdo livremente que se

Fig.2- arquitetura da participagdo. Produgdo de conteudo condiciona a cria(;éo de contetidos dubios

por parte dos usudrios.

de fontes muito vezes anbnimas, que
colocam em crise as ja estabelecidas estruturas de divulgacdo de musica, video e texto. Para
este autor, a Web 2.0 é uma das grandes responsaveis pela perda de empregos em jornais e
televisao e este “culto do amador” pode ainda provocar sérios danos a economia mundial.
Tomamos, porém, uma Vvisdo contraria a Keen, mais otimista quanto a esta producédo de
conteddo por parte dos usuarios. Vemos como benéfica inclusive para o0 mundo da arte que se
utiliza dos softwares livres na criacdo — incluindo a apropriacdo de codigos de terceiros nesta

pratica do cut-and- paste.

A producdo compulsiva de imagens pelos portadores de cellcams estaria

contribuindo para o crescimento da massa de dados na Internet, exigindo que as ferramentas

33 . . . .,
O autor fala-nos de mass por ser potencialmente acessado por varias pessoas passivas e self pelo contetddo
ser produzido pelos préprios usudrios. Ja o pesquisador André Lemos trabalha com os conceitos de Fungdes
Massivas e Fun¢Ges Pds-massivas.
34 .
Cultura online do recorta e cola.
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de busca e garimpagem™® sejam aperfeicoadas para localizar as pérolas nessa enxurrada de
arquivos que pejorativamente chamam de “ciberlixo”. Mais pessoas tém acesso as maquinas
que capturam imagens, fruto do barateamento dos pregos dos equipamentos. Aumenta-se 0
namero de videos produzidos e difundidos na rede. Alguns procuram distinguir as producées

“relevantes” daquelas que ndo sdo.

Discordamos, no entanto da visao pessimista, de que haja uma supervalorizacéo do
contetdo amador em detrimento aos produtos tidos como profissionais. Insistimos em usar o
préprio Youtube® como fonte de pesquisa e termos acesso a obras de videoarte que estariam
reservadas aos museus ou a grandes mostras, além de encontrar nele bons momentos de video
produzidos por varias pessoas que nao tiveram antes acesso aos meios de divulgacao. N&o por
menos, até a producdo caseira e despropositada serviu para identificar as condigdes técnicas

no uso das cellcams.

Os limites entre profissionalismo e amadorismo eram ténues, e qualquer
classificagdo aqui de obra boa, ou ma, pode estabelecer uma relacdo subjetiva de gosto:
produgdes artisticas comecam a se apropriar dos proprios elementos ditos “amadores” para
comunicar. Eduardo Kac (2008) ja indicava, sobre os trabalhos em arte telematica, que a
dissolucéo entre o artista e 0 usuario, e vice-versa, poderia ser encarada por alguns artistas
como um problema, jA que o estaria afastando da posicdo privilegiada de produtor e

“adresser®’”

. Muitos artistas ndo estdo dispostos a abandonar as no¢des de autoria, génio
artistico, individualidade, obra de arte, inspiracdo e personalidade. Para Kac, “o artista, afinal,
é alguém que se vé como alguém que deve ser ouvido, alguém que tem algo importante a

dizer, algo muito importante para transmitir para a sociedade”.

A interface simplificada e de alto-nivel®

dos softwares de tratamento e edigdo
possibilita aos usuarios acompanhar todas as fases de producdo do video (captacdo, edicdo,
gravacao e distribuicdo). Softwares proprietarios que auxiliam na producdo audiovisual séo

“crackeados” pelos usuarios que se utilizam das vantagens da edigdo ndo-linear. Producdes de

*> Diz-se de modelos de buscas em ferramentas no ambiente digital.
**0 site Youtube, em 2007, por exemplo, consumiu mais banda que toda a Internet no ano de 2000.
Informacdo disponivel em: http://observatorio.ultimosegundo.ig.com.br/artigos.asp?cod=477ASP004, Artigo
de Ethevaldo Siqueira “Avancos digitais que revolucionam nossa vida” e acessado em: Julho de 2007.
 Remetente. Aquele que envia.
38 “the artist, after all, is someone who sees himself or herself as somebody who should be heard, as somebody
who has something important to say, something important to transmit to society”(p.3)
*® Diz-se de “alto-nivel”, aqueles softwares que através de sua interface simplificada e intuitiva garantem ao
usudrio a manipulagdo dos dados sem a necessidade de entrar nos cédigos de programacao.
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grandes produtoras dividem espaco com as dos usuarios, o que nos faz pensar nos limites
entre amadorismo e profissionalismo, na medida em que a “estética amadora” passa a ser
utilizada pela publicidade para transmitir suas mensagens, em parte tentando aproximar a

mensagem publicitéria ao universo do internauta.

“As antigas distingdes entre produtores e receptores da imagem televisiva
comegcaram a se borrar, pois qualquer pessoa com uma camera na m&ao tornou-se
potencialmente um produtor” (SANTAELLA, 2006, p.187). A grande variedade de videos
que circulam a Web deve ser vista como riqueza do ciberespagco, pois traz-nos a
multiplicidade de géneros, temas e estilos. Sao as vozes emergentes que encontram espago na
producdo de conteddo na Web, mesmo que estas vozes ainda trabalhem sob o teto do
amadorismo, “o tipo de comunicacdo que prospera na Internet esta relacionado a livre
expressdo em todas as suas formas, mais ou menos desejavel segundo o gosto de cada pessoa”
(CASTELLS, 2003, p.165).

Deste compartilnamento universal de contetdos, tém-se fendmenos de audiéncia
bem pontuais e vindos de onde menos se espera®’. Ha nesse espaco, a demanda por videos ndo
profissionais, com grande nimero de acessos, imprevistos pelos seus produtores que podem
se transformar em celebridades instantdneas com este novo tipo de visibilidade
(THOMPSON, 2008). Nessa bandeja de escolhas de contetdos de todos os tipos, antigos,
novos, profissionais e caseiros, pensamos no conceito de video self-service-and-self-produce*
como uma qualidade que difere do video-on-demand®.

Essa nova relacdo de consumo do audiovisual, o do-it-yourself*®

, € incentivado
pelos préprios sites em mensagens como “Broadcasting Yourself”**. Para Doc Searls (2008)*,
ha uma transicdo do “consumerismo” para o “producerismo” participativo, onde a logica de
mercado procura transformar o espectador passivo em produtor ativo, lembrando-nos neste
sentido de sites de sucesso da webcolaborativa®® e da gigante Apple que ofereceu

recentemente ferramentas para que Seus consumidores se transformassem em produtores-

% Hits como: “Evolution of dance”, “Tapa na Pantera”, “La caida de Edgar” e “Dona Edith” sdo provas de videos
que rapidamente cairam nas gragas dos internautas. Surpresa inclusive para seus produtores.
* Sirva e produza vocé mesmo.
*? Video sob demanda.
3 Faca vocé mesmo
* Slogan do site Youtube. “Transmita a si mesmo”.
* Escritor, bloggista e co-autor do livro “The cluetrain manifesto”, reportagem tirada do site http://doc-
weblogs.com/2000/08/18, Searls ainda mantém o blog: http://blogs.law.harvard.edu/doc
*® S50 verdadeiros sucessos os sites: Twitter, Youtube, Orkut (no Brasil), Myspace, Facebook.
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programadores de softwares para o Iphone. Nessa nova tendéncia do mercado, séo criados
sites de compras, que trabalham com os dados fornecidos pelos usuarios associando o perfil

dele aos produtos que provavelmente sejam de seu interesse®’.

Vemos a Internet como um espago como favoravel para a exposicdo de materiais
artisticos. Assim, no mesmo espaco em que se tem acesso aos conteldos de grandes
produtoras podemos confrontd-los com blogs de diversos outros individuos, em sites de
compartilhamento de videos as videoartes dividem a tela com diversas produgdes amadoras, €
iss0 ndo € necessariamente ruim. O espaco de colaboracdo aberto pelas plataformas
computacionais e as redes formadas possibilitam também a insercdo (autorizada ou ndo) de
obras que eram restritas aos museus ou exposi¢cdes de video, que compartilham o mesmo
“espaco” com a produ¢do despropositada da “intencao artistica”.

As distingbes entre artistas e usuarios (fronteiras cada vez mais ténues) sao
observadas nos exemplos de boas producdes que circulam na rede e nos festivais. S&o jovens
que comecaram a experimentar e ndo tinham o rétulo de artistas. A baixa resolucdo da
imagem, qualidade que identificava o trabalho precario e por isso mesmo de baixo orgamento,
tornou-se o icone do amadorismo e passou por nos a ser utilizado como elemento estético nas
videoastas (LUCENA, 2007b). O pixel a mostra € também, o elemento que confere identidade
a muitas producdes: aquilo inicialmente tido como defeito vira um efeito®®. Muitos destes
videos inclusive se mostram como uma forga contraria as pesquisas de tecnologias em busca
da “alta fidelidade”, de captacdo de imagem e som. Lembramos que a qualidade de som do
CD, mais “puro”, ndo desqualificou o timbre do Vinil (com o conhecido chiado da agulha),

principalmente para o DJs (SA, 2003).

Em um momento em que se observa uma euforia em busca de pureza e
qualidade da imagem junto a producdo de cinema digital e da televisdo de
alta definicdo, o contraste com esse tipo de produgdo é de fato gritante.
Observa-se, todavia, que se trata de contextos diferentes, principalmente no
que diz respeito aos objetivos e alvos destas producdes, trata-se de uma
producdo alternativa, experimental (SILVA, 2007, p.13)

* Agentes que coletam a informac3o das compras fornecem aos sites preciosas informagdes que como ja
sabemos estimula a venda de certos produtos, mensagens como: “quem comprou este livro também levou x”
ja foram importantes em certos periodos para alavancar a vendagem de certos titulos. Estas informacgdes, no
entanto sdo “fornecidas”, ainda que inconscientemente, pelos préprios consumidores. A mesma ldgica de
associacdo deste tipo de conteldo é aplicada em sites de video, que passa a nos recomendar videos.
% Na mdsica qualidades como ruido e outros sons tidos como desagradaveis ja foram usados com fins
estilisticos pela musica eletroacustica e eletronica.
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Foi neste sentido que produzimos “A chegada do trem a estagdo” (fig.2). No

video, o enquadramento tenta reproduzi

r aquele do filme exibido pelos irmdos Lumiere em

1895. Como uma espécie de “regravacdo” da chegada do trem a estacdo, este video mostra

boa parte das caracteristicas dos videos feitos com cellcams (baixa resolucdo, plano

Fig. 3 - Frame de "A chegada do Trem a
estag¢do": uso de plano sequencia, cdmera
na mdo e uma diregdo ndo presencial
comandando o operador da cellcam por um
aparelho de celular.

sequéncia, cdmera na mao e audio precario). Além
de ndo enxergar a baixa resolucdo como problema®,
experimentamos uma espécie de direcdo a distancia,
onde nbs tivemos a oportunidade de orientar o
operador da camera mediante conversa com o uso do
Skype e outro telefone celular®®. A experiéncia de
tele-presenca colocou-nos enquanto diretores, a
possibilidade de trabalho remoto do ato de dirigir
pecas audiovisuais. Lembramos que no cinema a
acao de direcdo e de direcdo de fotografia ja se podia
fazer a distancia de poucos metros, mediante
aparatos de telecomunicacdo e monitores, em “A
chegada do trem a estacdo” fizemos isso estando

separados por um oceano.

E também de posse destes equipamentos que mais pessoas passam a produzir

audiovisual contribuindo para uma naturalizacdo do processo de captacdo de imagens na vida

das pessoas, fase esta ainda mais forte quando os aparelhos celulares tomam para si a funcéao

de camera fotografica e videografica.

Desta naturalizacao ou familiarizacdo intensifica-se a difusdo de imagens privadas

e intimas dos usudrios. A conexdo de cameras as redes informaticas e a transmissdo imediata

deste contetdo a usuarios a quilometros de distancia também serviu de tema para diversas

obras artisticas. Com o uso da webcam, por exemplo, que ampliada de sua fungédo para uso em

chat, vem sendo experimentada por performers como Larissa Ferreira®’ e na técnica de

* Gravado com o modelo Sharp GX29, pelo videografista Luis Junior.

0 operador da camera estava localizado na cidade de Lisboa_Portugal, enquanto nosso processo de dire¢do
foi realizado estando em Campina Grande — Paraiba — Brasil.

>! performer e pesquisadora do mestrado em Artes (Arte e Tecnologia) da UnB. Tem se utilizado de webcam e

de softwares para telepresenca tal como o lvisit.
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ciberclown, desenvolvida por Guilherme “Pipino”®%. Experimentamos a cAmera conectada na

producéo da videoarte MasturAction.

Foram as webcams as primeiras cadmeras a se conectarem as rede informaticas e
com elas uma exploséo de imagens onde os individuos se mostravam frente estas cdmeras, no
uso para os chats, sexo virtual e vigilia, com ou sem o consentimento de quem era registrado.
A webcam é uma espécie de olho, a eterna satisfacdo de olhar através do buraco da fechadura
para 0 outro em seu quarto e neste contexto surgiu Jennifer Kaye Ringley, tida como uma das
primeiras a deixar sua camera 24 horas ligada para outras pessoas acompanharem sua vida
através da Internet, sucedida por sites do género: camd.com (sexo Vvirtual) e

webcamworld.com (acompanhar ao vivo varios lugares pelo mundo).

A webcam foi assim uma antecessora do processo de conexao em que passa agora
os dispositivos moveis. Dessa conectividade surgiram trabalhos artisticos que exploraram a
transferéncia imediata do audiovisual e exemplificamos aqui os diversos trabalhos em
telepresenca, realizados pelo grupo “Corpos Informaticos”, de Brasilia (MEDEIROS, 2006), e
a transmissdo em “tempo real” da videoarte “Good Morning Mr. Orweell” de Nam June Paik.
Da videoconferéncia a webcam passou a ser usada no ambiente domeéstico. A camera trouxe a
sensacdo de proximidade entre aquele que mesmo estando a quildbmetros de distancia
compartilha 0 mesmo espaco da tela que nos. Aparentemente isolados, vivenciamos
experiéncias com dezenas de pessoas em lugares diferentes e estabelecemos intensas
relagBes/interacbes (TURKLE, 1995). Ja estava em nosso imaginario a cena que hoje
podemos ver nas ruas, de pessoas falando entre si usando o celular e a chamada de video™.
Com as tecnologias moveis, pesquisadores comecam a pensar em conceitos para essa
sociedade em rede, tais como: cultura da mobilidade e cultura n6made. Estabeleceram-se
novos habitos comprovados quando pensamos no numero de pessoas que possuem celulares e
frequéncia de seu uso, algo que vem aumentando inclusive na producéo e difusdo de imagens

€ Sons.

Algumas producdes, porém, coloca em pauta a discussdo sobre controle e
vigilancia. Concordamos que na medida em que este tipo de camera se encontra presente em

varios lugares, aptas a nos capturar, novos problemas surgirdo com o uso massificado de tal

> Palhaco e pesquisador do mestrado em Artes (Arte e Tecnologia) da UnB, que transmite ao vivo diversas
situagGes circenses usando mediante plataformas como UstreamTV.
** Video call (ligacdo de video): diz-se da possibilidade de ligar por video para outra pessoa usando o telefone
celular, como uma espécie de videoconferéncia pelo aparelho.
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tecnologia. S&o, porém, os artistas que através de objetos singulares conseguem lidar com tais
problemas, incorporando-o0s em seus discursos e obras e partindo da prépria obra para discutir
temas polémicos. Um destes trabalhos é o Projeto iSee®* (fig. 3) que mapeia as cameras de
vigilancia de Londres e Nova lorque e propde um mapa com percursos alternativos para as
pessoas se deslocarem sem serem capturadas
pelas cAmeras — numa proposta clara de contra-
vigilancia.

Na videoarte “MasturAction” (fig.
4) por exemplo, realizada por n6és em 2007,

versou-se sobre a presenca do computador nos

i-SEE quartos e da possibilidade de transmissédo da
“Now More Than Ever.”

imagem deste espaco intimo. O ator, Anderson
vw.appliedautonomy.com/isee.html

Fig. 3 - Imagem do projeto Isee: mapeamento das George’ encena para a webcam simulando um

cdmeras no espago urbano e proposta de contra- gt de sexo virtual — pratica esta tio comum no
vigildncia.

uso da camera. Nela, um delay criado no
processo de edi¢do procura representar a imagem tipica da transmissao via Internet. O espaco
onde a videoarte se desenrola € um quarto comum, um espaco intimo, lembrando da presenca
da webcam, inclusive no ambiente de trabalho e no proprio uso da maquina, no acesso a
conteudos proibidos, ou pornograficos como “uma

deliciosa transgressdo para o trabalhador
descontente” (CASTELLS, 2003, p.165).

A penetracdo deste tipo de imagem
intima em ambientes de trabalho, s0 se
complexifica quando providos de celulares os

individuos comecam a atender as chamadas de

videos nos bares, trabalhos e reunides. Porém, Fig. 4- frame da videoarte MasturAction,
produzido por nds usando a webcam e

muitas questoes entre espaco publico e privado transmitido para sites de chat intervindo no

estdo presentes nas nossas producées de video com espago usado para a prdtica do sexo virtual

> “iSee is a web-based application charting the locations of closed-circuit television (CCTV) surveillance cameras

in urban environments. With iSee, users can find routes that avoid these cameras - paths of least surveillance -
allowing them to walk around their cities without fear of being "caught on tape" by unregulated security
monitors.” Disponivel em: http://www.appliedautonomy.com/isee/info2.html.
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webcams e cellcams e em diversas outras que presenciamos em festivais de video com
categoria de video de celular em que tivemos a oportunidade de acompanhar. Assim podemos
afirmar que a exposi¢do do intimo confirma-se como uma tendéncia em quase todas as
producbes. Ndo é por menos que este conteldo gerado pelo usuério que fala do préprio
USUario passou a ser praticamente um género nestas producdes audiovisuais, na corrente fase

da producéo videografica presenciamos muitos meta-videos e meta-documentarios.

1.4 — O homem com uma camera de celular na méao

O filme “Homem com uma camera na mao”, de 1929 de Dziga Vertov foi
pioneiro em transformar o préprio processo documental como integrante de uma narrativa
filmica. Colocou alguém por tréds da camera, alguém que deve ser percebido. Tendéncia
seguida por documentaristas brasileiros como Eduardo Coutinho e por outros que se
apropriam deste recurso estilistico, 0 de mostrar no documentario o proprio processo de
documentacdo. A metalinguagem, o processo de producdo incorporado na narrativa, € um

recurso bastante presente nos videos realizados com cellcam.

Quando os usuarios narram os fatos, o que estdo fazendo com a camera na mao,
propde-se “informar” ao espectador sobre o local e o que esta acontecendo. Além de colocar a
questdo de se contar narrativas em mobilidade. A interconexdo entre os aparelhos e a
possibilidade de narrar ao vivo o fato torna-se uma das grandes novidades da tecnologia sem
fio. A conexdo com as redes (e sdo varias nas quais discutiremos mais tarde) torna-o mais um
no, onde a questdo nao passa por apenas por um acesso de conteddo na hipermidia da www,

transferéncia p2p°°, mas também com outras formas de interagdo com o audiovisual.

O operador da cellcam é uma personagem sempre presente nas cenas (ficcionais
ou ndo). Ainda ndo conseguimos olhar para as cenas filmadas com cellcam sem imaginar a
presenca de alguém a manipulando. A portabilidade, difusdo em rede e o tempo imediato sdo
para o pesquisador André Lemos (2007), aspectos fundamentais da producdo por cellcams e
aquilo que diferencia este tipo de producdo de outras feitas com qualquer outra camera
portatil:

>® Per to per — ponto a ponto
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“a diferenca fundamental é, efetivamente, a rede a poténcia de conexdo e de
colaboragdo, que no caso da disseminacdo da fotografia popular ou
video/cinema, ndo existia. Essa diferenga cria elementos que implicam uma
fruicdo estética particular. Pequenos excertos do dia-a-dia, em mobilidade,
disseminados, exploram as potencialidades da portabilidade, da mobilidade,
da conectividade ¢ da ubiqiiidade. Agora a logica ¢ ‘uma camera na mao e
conexdes na cabega’” (pg. 8-9).

Com uma cellcam na méo e com idéias na cabega, criamos “3Guy-3Girl*®” (fig.5)
como integrante de uma nova proposta de registro e compartilhamento de audiovisual. Na
galeria, registramos como videografistas as diversas manifestacdes artisticas e as projetamos
em outro local dentro do espaco. Estas imagens eram também transmitidas em tempo real para
um blog em que pessoas puderam acompanhar a distancia o evento®’. Procuramos explorar a
possibilidade de penetracdo do aparato nos ambientes fechados. A presenca da cellcam na
mé&o ndo causou desconforto, fazendo-nos lembrar do trabalho de carregar cameras maiores
em experiéncias anteriores. Desta vez, as pessoas ndo sabiam que as imagens estavam sendo
disseminadas para a web. Nao desconfiaram do potencial do dispositivo, ndo posavam, nao
certos se eu estava fotografando ou gravando em video. No caso de “3Guy-3Girl”, o 6rgao

mais importante no ato do registro ndo era o olho mas sim a méo (dedos).

Figura 5- Imagens do ato de registro documental do evento com o celular e transmisséo

das imagens "ao vivo" para blog.

Assim, também, pelo telefone podemos acompanhar o audiovisual, como ja
faziamos na tela do cinema, na TV e no computador, mas desta vez em uma condi¢cdo movel.
Lembramos que a tela do monitor do PC ja era multipla, sua configuracdo mudava de acordo

com a atividade que estava sendo realizada: video, jogos, digitacdo, tabelas. O uso de janelas

*® Trabalho colaborativo entre Tiago Franklin e Fatima Burgos, realizado durante o Pds-Happening Cyberpunk,
homenagem a Fred Forest - no dia 07 de maio de 2009 na Galeria de Artes — Espago Piloto da UnB. Usamos
para tal trabalho o modelo Samsung Omnia em conexdo com a plataforma Qik.
> http://ciberartecno.blogspot.com/ criado pela professora e pesquisadora Fatima Burgos.
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e a possibilidade de se fazer varias atividades distintas “ao mesmo tempo” caracterizou no que
Santaella (2004) chama de “perfil cognitivo miltiplo” e sua “multitarefabilidade” e que mais
tarde serd atualizada para uma “atenc¢do parcial continua” (SANTAELLA, 2007). As janelas
ja colocavam as pessoas em varios contextos ao mesmo tempo, e por mais que um individuo
trabalhasse apenas em uma delas, num certo sentido sua presenca fazia-se sentir em todas de
forma ininterrupta. Para Sherry Turkle (1995) as janelas serviram de metéafora para pensar no
eu como um sistema multiplo e fragmentado, o que de certa forma caracteriza sua
“descentragdo” do sujeito pos-moderno que marca a pdés-modernidade que nos falou Stuart
Hall (2006).

Outra oportunidade que surge para os celulares trata-se da televisdo digital. A tela
ird ser mais um espaco onde o cidaddo poderéa assistir (de graca) a televisdo. Esta questdo da
hibridizagdo entre TV e telefonia movel, no entanto, necessitaria de maiores pesquisas e
atencdo que ndo caberiam nesta dissertacao, ja que inclusive os conteudos ndo seriam criados
pelos usuarios e sim pelas produtoras/emissoras de TV e pelas empresas de Telefonia,
caracterizando um tipo de producdo top to down®®. O que reforgamos é este carater agregador
que o celular passa a ter, que incorpora também a funcdo de diversos dispositivos. Cameras
fotogréaficas aparelhos de som/mp3 players passam a ter um concorrente de peso com o

celular com memoria de armazenamento e as cellcams com maiores resolugoes.

Certo que a tela do celular € menor que a tela da televisdo vemos que a distancia
que o olho do usuario fica do dispositivo garante certa visibilidade ao conteudo mostrado.
Estas caracteristicas influenciam diretamente na linguagem das producbes (sejam elas
artisticas ou ndo) que procuram se adequar a este espaco reduzido e a condicdo movel do
usuario. Assim no que toca ao video, a tela pequena ndo aceita imagens contemplativas, onde
detalhes sdo requeridos para ser observados. Condiciona-se também a curta duracdo dos
videos, j& que ninguém teria por enquanto, a paciéncia de assistir por horas algum video

usando este aparelho.

Como qualidade ainda marcante das producdes por cellcams, temos a baixa-
resolucdo da imagem e de som. Planos gerais sdo condenados ja que a contemplacdo da
paisagem € prejudicada pela tela e pela resolucdo. O video em si ja era inadequado para anotar

informacBes abundantes, pois ele “ndo aceita detalhamentos minuciosos e¢ na qual a

*% De cima para baixo — tipo de comunicacdo de massa.
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profundidade de campo ¢ continuamente desmantelada pelas linhas de varredura”
(MACHADO, 1997, p.193). O close aparece com forca nas producgdes, um tipo de
enquadramento compelido pela presenca do aparelho nas méos e pela proximidade entre
aquele que registra daquele que é registrado.

Com a camera na méo e leveza do aparelho as movimentagcfes da caAmera seguem
os movimentos daquele que a porta®®. Imagens trémulas, a procura de uma estaticidade
impossivel a um brago estendido faz parte do repertério técnico de diversas producdes na qual
tivemos acesso — 0 movimento denuncia ainda mais a presenca dos pixels na imagem. Os
videos possuem baixa taxa de cortes ou na maioria sdo planos sequéncias, em que 0 Usuario so
desliga a camera quando se da por satisfeito, o recurso de edicdo no dispositivo também é
frequente por quem néo deseja submeter o material a fase de edi¢do em estacdes ou ilhas ndo-

lineares.

O audio neste(s) video(s) é capturado ainda na producdo com microfones
omnidirecionais embutidos nos proprios aparelhos, ressaltando o som como elemento
diegético®®. No registro sonoro das producBes em geral, temos o equivalente & imagem
pixelada ainda que a alta qualidade nestes casos indique uma inviabilizacdo da transmissao do
arquivo. Lembramos que foi Jean Rouch, representante do cinema verdade, que ainda na
década de 60, se apropria do gravador Nagra (mais portatil) para entrevistar as pessoas e
conseguir sincronia entre imagem e som. Assim, com o celular, imagem e som sdo capturados
ao mesmo tempo, resultando num audio precario que passa a dificultar a insercdo de diadlogos

em ambientes ruidosos.

A facilidade de transmissao condiciona uma breve duracdo dos videos, assim
quando falamos de planos sequéncias ndo nos referimos a tomadas extensas, mas sim de
pequenos videos sem cortes. Ndo é de se estranhar portanto, nomes como: micro-videos,
videos de curtissima duracao, video de bolso, cinema-celular e nanofilmes que permeiam as

categorias dos festivais e sdo muitas vezes classificados por seus autores. Estdo se tornando

59 . P ;. , . . . g .
Alguns modelos conseguem ficar em pé, alguns usuarios também improvisam tripés para tirar as fotos e
fazer os videos. Tal pratica, entretanto ainda ndo é comum.
60 . . . , . s
Diz-se da qualidade na qual o universo sonoro escutado pelo espectador é objetivamente o mesmo
compartilhado pela personagem
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comuns os conceitos de micro-documentérios® e ficcdo em drops, todos, no entanto, falam

praticamente de um mesmo tipo de video: curto, portéatil em sua producéo e exibicéo.

Outro videomaker, Max Schlester, classifica suas produg¢des como mobile-
mentary®, algo da juncdo de documentario e de dispositivos mdveis. Max Schlester em “Max
with a Keitai” (fig.6) procurou explorar entre muitas outras coisas a portabilidade que Ihe é
garantida pelo celular e “gravar” varios momentos de sua viagem pelo Jap&o, produzindo um

tipo de video documental que nos fala muito das experiéncias do artista.

Fig 6: Imagens de "Max with a keitai" de Max Schleser.

A expressao “uma camera na mao” ganha mais que o sentido simbdlico e passa a
ser um recurso realmente usado com as cellcams. E interessante notar que a propria
movimentacdo da mdo do videomaker é registrada na imagem, sendo que esta associacao
entre 0 gesto e a obra final ja podia ser vista em modalidades como a pintura e escultura.
Portar o aparelho nas palmas das méos e o estender para registrar o fato entdo alteram o

proprio processo de producao audiovisual e ja € um ato comum de se presenciar nas ruas.

De fato, todo o processo de producdo audiovisual modifica-se quando usamos
cellcams. A pratica de “pegar e filmar sem pensar” ndo é extensivel a todos os videomakers,
mas é bem presente no uso da cellcam e das capacidades de armazenamento infinitas. A
instantaneidade de alguns fatos que sdo mostrados nos videos exibidos nos festivais nédo
permite que o usuario se atenha a detalhes, mas que puxe sua cellcam e comece a gravar
imediatamente. Seria dificil de programar e prever a presenca de um pequeno inseto curioso

na lataria do carro durante um engarrafamento. Tal cena, entretanto, fez parte de um video

®1 J4 tivemos oportunidade de pensar numa relagdo entre documentario e ambiente-web na producdo de um
webdocumentario sobre a chegada do primeiro computador no estado da Paraiba em 1968. O projeto “1130”
teve como intengdo maior investigar e produzir um documentario que fosse assistido em pedacos (drops) na
web, e que o leitor/navegador controlasse o nivel de aprofundamento no assunto que ele desejasse através da
selecdo de clipes sobre o tema (LUCENA, 2007a).
62 Documentary +mobile phones. Documentario Movel.

39



criado por André Amparo. A presenca da cellcam no momento permitiu que o videasta
registrasse cena para compor o video “Tord” (fig.7). Um bom exemplo de apropria¢do de uma

imagem “cotidiana”.

Esta poética do instantdneo, um candid
moment®®, estd presente em diversas producdes,
inclusive nas nossas. Fato importante se d& no
provimento de memdrias com maiores capacidades de

armazenamento para os celulares.®* A certeza de que

podemos gravar sem medo de “ocupar espago” garante
Fig.7: frame de "Toré" de André Amparo uma producao desprendida dos ensaios e testes. Roland
(2007) Barthes (2009) ja refletira sobre a presenca da camera
no ato do registro fotografico, citando-nos inclusive
equipamentos (apdia-cabecas®) para “registrar” o momento sem interferéncias. Sem duvida ja
com a camera fotografica a pose se configura como uma acao indispensavel no habito de tirar
fotos das cenas cotidianas. Hoje, com as cellcams, grava-se videos e confere sua qualidade
sem, no entanto deletd-lo, ou grava-se outro logo em seguida criando um repertorio de
escolha, estando ele ideal ou ndo: confere-se entdo um arsenal de fotos borradas nas memarias
de nossas maquinas e computadores, todas tentativas anteriores a foto ideal. Foi justamente
este processo de confec¢do da imagem ideal que ficou muito forte na Oficina de Video de
Bolso (fig. 8), que tivemos oportunidade de ministrar na Escola Parque 308 Sul, como parte
integrante da programacéo do | FAM - Festival Internacional de Arte e Midia®®. Os jovens,
que também sdo usudrios das cellcams, foram desafiados a produzir videos, naquele local, de
primeiramente, 2 minutos sem corte, depois de 1 minuto, reduzindo para 30 segundos e depois
para 15 segundos. A grande quantidade de videos que nos chegou a mao, e as varias tentativas
de filmar 0 mesmo evento comprovam que o que vale neste momento € a acdo de gravar tudo
e imediatamente, para depois avaliar como se pode usar o material. Questionados sobre a

possibilidade de um ensaio antes do registro da cena tivemos como resposta que ndo haveria

% Momento decisivo — técnica e estilo de fotografia iniciada por Henri Cartier Bresson, consiste em capturar o
momento ideal da cena fotografada.
64 . . " - .

H4 memdrias que podem ser compradas separadas como os cartdes MiniSd que variam de poucos mega a
varios gigas de memdria.
% “Uma espécie de protese, invisivel para a objetiva, que sustentava e mantinha o corpo na sua passagem a
imobilidade” (BARTHES, p.21)
% Realizado na cidade de Brasilia, durante os dias 06, 07 e 08 de Novembro de 2008. www.u303.com/fam
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tal necessidade ja que o video poderia ser imediatamente descartado ap0s seu registro, isso se
tal acdo fosse necessaria. A grande naturalizacdo do ato de registrar nos chamou a atencgéo,
assim como a auséncia de timidez dos grupos em expor seus rostos e vozes. Outra importante
iniciativa vem do grupo “Telinha de cinema”, um projeto que “ha 3 anos vem usando a
Telefonia Movel para contribuir no processo de democratizacdo da arte/ educacgdo e das novas
_ tecnologias entre adolescentes de Palmas — TO®"”. Estes jovens
v experimentam o celular em suas producdes e em 2008
receberam o prémio de melhor filme pelo juri oficial e popular
no Festival de Filmes de Celular do Gramado Cine Video - RS.

Fig. 8 - Videos realizados pelos alunos da oficina "Video de bolso".

No “SMS Sugar Man” (fig.9), de Aryn Kaganof, tido como o primeiro longa-
metragem feito somente com cellcams, vemos cenas em que a camera esta muito proxima dos
atores, em um festival de closes determinados pelo apontar dos personagens para 0s objetos
ou para os rostos. Este filme é um exemplo da apropriacdo das cellcams na producéo
audiovisual. Outras producbes cinematograficas passam a incluir cenas realizadas com
celulares em alguns momentos do filme, geralmente
incorporadas como imagens qQue 0S personagens
registraram. Como interessante alternativa a uma
producdo cara como sdo os filmes realizados com

cameras de pelicula de 35 mm, “SMS Sugar Man” se

mostra como um exemplo na apropriagdo do dispositivo e

nas tentativas de adequar a narrativa filmica & imagem Fig o imagem de SMs Sugar Man

(2007): longa metragem dirigido por
Aryn Kaganof feito totalmente com
cellcams.

capturada pela cellcam, contudo o filme ainda pressup6e

&7 Descri¢do no blog: http://telinhadecinema.blogspot.com/
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uma recepgédo passiva dos espectadores e uma exibicdo em cinemas tradicionais. Trata-se de

um longa-metragem, e por isso, a nosso ver inadequado para se assistir nas telas dos celulares.

1.4.1 - O que cabe num bolso?

Fig. 11: na parte traseira do modelo Nokia N95,
sdo muitas as semelhangas com as cémeras
fotogrdficas digitais: resolugdo da cellcam pode

chegar a 5 mega pixels.

Fig. 10: modelo Samsung SGH-u700
com pequeno espelho ao lado da
cdmera para o usudrio se auto
enquadrar.

O celular no bolso condiciona o registro de imagens intimas, nestas producoes
vemos que o narrador é o operador do aparelho e por isso mesmo o protagonista. E comum
vermos as imagens em que a camera volta-se para seu produtor, j& preconizada no
enquadramento fotolog®®. A prépria tela do aparelho serve como visor da cena e com o0s
dispositivos criados para a videochamada, com duas cameras no mesmo aparelho o proprio
usuario pode ver-se enquanto bate a foto. Adequa-se
também, o proprio design do aparelho, que muitas vezes se
confunde com cameras fotogréaficas e possuem um espelho
do lado da camera para conferir o enquadramento engquanto
se auto-fotografa (fig. 10, 11 e 12).

S&o estas imagens dos individuos que se auto
Fig. 12:Modelo W550i, da Sony-

Ericcson com lentes acopldveis,

concepgdo que temos deste mundo. Michael Rush (2005) transformando o aparelho em uma
cdmera digital.

fotografam nas situacdes e nos videos que diz-nos muito da

% Um dos mais conhecidos Blogs para fotos, o site Fotolog virou febre, principalmente entre os adolescentes
nos ultimos anos, por possibilitar que fotos de seu dia a dia fossem postadas e que uma rede de amigos
pudesse comenta-las, numa espécie de diario visual compartilhado.

42



lembra que com o advento da camera (fig. 13 e 14) de 8mm®*(compacta, barata e “portatil” —
embora esta palavra precise ser relativizada), os videastas puderam ndo somente ter um meio
para expressao pessoal contra um sistema comercial e 0s excessos de Hollywood, mas
também um meio singular de produzir videos intimos’®. Se pudermos inferir alguns aspectos
das culturas pelos seus produtos simbolicos esta producdo auto-imagética permite-nos pensar

num sujeito que quer estar mais visivel.

) SONY o
AV-3420CE AVC-3450CE

AC-DC portable video tape recorder
and fully equipped video camera ensemble

FOR ILLUSTRACTION ONLY

Figura 13 e 14: Modelo Sony Portapak: cdmera portdtil largamente usada por videoartistas
na década de 60.

E dessa portabilidade que vemos muitas condices na constituicdo das tematicas
das producdes artisticas, em conjunto com a apropriacdo da malha urbana, as imagens triviais,
cenas intimas e particulares. Assim Santaella fala sobre a cAmera portéatil Portapak que surge
na década de 60 (2005, p.53): “a camera portatil produziu um grande impacto em uma série
de atividades humanas. Ela transformou as reportagens do telejornal, tornando-o muito mais
veloz para reagir aos eventos noticiosos € muito mais informais no estilo”. A cellcam otimiza

o0 tempo de producéo e transmissao.

A presenca destas cameras no bolso condiciona as tematicas dos videos, o registro

imagético traz hoje muito do universo particular do videomaker. Presenciamos através da

%90 modelo Sony Portapak DV-2400 foi largamente usada. Disponivel em:
www.smecc.org/sony_cv_series_video.html

%0 autor sugere alguns nomes: Ken Jacobs, Saul Levine, George and Mike Kucher, Joe Gibbons, Lewis Klahr,
Robert c. Morgan, Stan Brakhage e Peggy Ahwesh foram os videastas que usaram da camera de 8mm (2003,
p.32-33). Muitos deles expondo suas vidas e cotidianos para a cdmera.
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disponibilizacdo de videos em sites as muitas cenas cotidianas, triviais ou fatos onde os
individuos estavam presentes no local e sentiram a necessidade do registro, confirmando-se
um processo de naturalizagdo do processo de captacdo de imagens na vida das pessoas
(LUCENA, 2008a).

Imagens como o enforcamento de

Video of Saddam Hussein being executed

Saddam Hussein (fig. 15), do atentando a Londres,
Madrid e Israel (fig. 16) sd&o provas de que 0sS
individuos sdo testemunhas privilegiadas de fatos
que viram noticia e registram (divulgam- quase que
imediatamente) mediante seus aparelhos celulares.

Na acdo de fotografar e gravar diz-se “eu estive

> 03/02:35 Sl

Fig. 15- Video néo-oficial de Saddam  aqui”. Essas tematicas cotidianas, bem como videos
Hussein sendo enforcado: gravado

i em que os videomakers se comportam como
com cdmera de celular

testemunhas de um fato redefinem a propria
atividade do jornalista e do jornalismo, como nos vém mostrando a pesquisa de Fernando
Firmino (2008) sobre os usos dos dispositivos moveis remodelando algumas praticas
profissionais. Poucos minutos apos um acidente de carro no dia 16 de abril de 2008, no Eix&o

sul na cidade de Brasilia pessoas gravavam o estrago com cameras de celular’™ (fig. 17).

|

Fig. 16: trés imagens do atentado ao metré de Londres tiradas por cellcam, logo apds
o fato por pessoas proximas ao local.

Todas estas imagens do cotidiano produzidas pelas cellcams se mostram como
possibilidades de registros impossiveis se 0s individuos ndo estiverem de posse de um
aparelho que grave video. A (oni)presenca da camera nos bolsos dos usuarios a todo o

momento parece requisitar seu uso em qualquer cena mais ou menos interessante. O que

" Disponivel no endereco: http://www.youtube.com/watch?v=ZA1DmkvOTjQ
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parece ser uma caracteristica do contemporaneo, a necessidade de registrar em videos as
cenas, passa a ser encarada como problema diante da inflagcdo visual que vemos inchar os
bancos de dados e a Internet. E bem certo que um bebé hoje possua mais imagens e videos de
seus poucos anos de vida do que um adulto. E muito provavel que estas imagens ja estejam
disponiveis na Internet para quem as queira ver.
Se nos alertaram para um nomofobia’?, alertamos

para uma ndotenhocamerafobia”.

A contribuicdo das cellcams neste
sentido é enorme. A convergéncia de tecnologias

que vimos nestes Ultimos anos permite-nos

prever que muito facilmente as cameras
Z f-ig;i/“jéd;’étoegf’zs’i;‘;f; 5;6’ Z‘Z s’i;";"gacz;;’calnf fotogréficas serdo substituidas pelos aparelhos
registra minutos apds o acidente de trénsito celulares. O video ou foto, assim, podem ser
transmitidos imediatamente para outros, devido a

sua incorporacdo numa intricada estrutura multi-redes. Cria-se, neste contexto de trocas de
dados, 0 que Mizuko Ito (2007) chama de uma intimate visual co-presence’, acompanhado
de um sentimento de proximidade entre as pessoas que trocam fotos, videos e textos sobre 0s
locais e o que fazem. E justamente neste compartilhar do intimo, que ndo se resume a apenas
seus circulos proximos de amigos, mas a qualquer um no mundo, que vemos como uma das

caracteristicas fortes do sujeito que se coloca “disponivel” nas redes informaticas.

Tal difusdo generalizada da imagem do intimo ndo seria possivel, repetimos, se as
cellcams ndo estivessem integradas as redes informaticas. A maioria dos videos feita nos
celulares é de curta duracdo que, como vimos; aliada a baixa resolucdo facilita inclusive na
transferéncia do arquivo. O espaco ilimitado das memdrias favorece a grande quantidade de
informacGes. Para cada momento diversas fotos, para qualquer lugar, a maquina a disposicao.
Se diante de uma camera analdgica tinhamos de pensar na imagem antes do clique, agora a

imagem € vista no visor, descartada ou armazenada de imediato. “Se tudo parece um prego

72 . o . ~ ~ ~

Diz-se do mal ja identificado de que algumas pessoas realmente ndo se sentem bem quando ndo estdo com o
aparelho celular nas maos ou bolsos.
73 ) . et ~ R

Neologismo para uma ainda provavel “fobia” de ndo portar cdmeras. Certo desespero por ver uma cena que
mereceria registro e ndo estarmos portando cellcams. Ou uma nocellcamfobia.
74 . s

Co-presenga visual e intima.
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para um homem com martelo, tudo parece um video para um homem com uma cellcam”
(LUCENA, 2008b, p.8).

N&o ignoramos aqui a dificuldade que alguns modelos de aparelhos fornecem na
transferéncia deste arquivo para a Internet ou para o PC; a necessidade de colocar cabos ou
enviar o arquivo para um site para depois resgata-lo gastando tempo e dinheiro foi
solucionado com o Bluetooth, que, embora ausente em muitos modelos, é para ndés uma rede
“democratica” e barata para se trocar arquivos a curta-distancia, ideal para transmisséo de

videos.

1.4.2 — Um festival de Festivais

Para os videos das cellcams, a Internet ja ndo € mais o0 Unico meio de exibicdo e
reconhecimento desta producdo. Sao cada vez mais comuns os festivais de video aceitar este
tipo de producéo e os alocarem em categorias especificas como video experimental ou video
de celular. Qutros festivais se tornaram mais especializados em producdes de arte que usam o
aparelho celular em geral, dentre eles: ArteMov’, organizado por Marcos Bastus, Rodrigo

Minelli e Lucas Bambozzi, e o MobileFest’®, organizado pelo Paulo Hartman.

Esses festivais entre tantos outros que acontecem no mundo (FilmFest,
Nokiaproductions, Pocket Films) oferecem uma visibilidade a estas producfes. A comisséo de
selecdo destes festivais funciona como curadora, por submeter os videos a uma selecéo,
escolhendo diante de uma multiplicidade de producgdes aquelas que segundo a tematica ou
conceito da organizacdo sdo os mais relevantes. No caso do festival francés Pocket Films é
possivel ainda ter acesso a depoimentos dos videomakers que falam um pouco de seu

processo de criacdo e inspiracdes.

A premiacdo presente em boa parte deles é um incentivo para os produtores,
sendo que os dois maiores festivais no Brasil sdo patrocinados por empresas de telefonia:
Vivo, no caso do Artemov, e Claro, para o MobileFest. Os festivais se confirmam como
espacos para trocas e relaces com outros artistas de outros paises que sdo convidados a

palestrar e a mostrar seu trabalho. No caso especifico do ArteMov, que acontece na cidade de

» http://www.artemov.net/
. http://www.mobilefest.org/
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Belo Horizonte, percebemos um descentralizagdo do eixo Rio-S&o Paulo. Na cidade de
Brasilia pudemos acompanhar a premiagdo do CEL.L.U.CINE - Festival de
Micrometragem’’, por ocasido do 41° Festival de Cinema de Brasilia, cujo tema do festival,
“figuraga”, propunha a obtencéo de imagens de anénimos filmadas em até 3 minutos usando o
telefone celular’. As teméticas dos festivais condicionam a producdo do video. Para se
submeterem ao processo de selecdo os individuos passam a pensar em sua producdo depois de
conhecido o tema do festival, assim a producdo procura atender a uma demanda que € ditada
pelos festivais que escolhem as teméaticas®.

A tematica facilita a selecdo, prevendo que ela se atente a resolucdo do desafio
langado pela equipe de producéo aos videomakers. Acreditamos na dificuldade em selecionar
as producbes que se mostrariam por demais multiplas, assim a premiacdo também vai para
aquele videomaker que atendendo a temaética do festival num determinado ano produzir o

video mais “criativo”.

Estes festivais ndo se reduzem s a categoria de videos, mas pensam a arte com as
tecnologias méveis em geral, trabalhos de diversas naturezas (games, de audio e de video) séo
exibidos em mostras e relatados pelos artistas. A presenca dos artistas no festival, possibilita o
didlogo com o publico, destaco o festival MobileFest com um espaco reservado a esta
questdo, no momento da “conversa com o artista” o publico pode abertamente tirar suas

duvidas sobre a producdo e métodos empregados.

O acesso a grande parte destas producbes (gentilmente cedida por seus
organizadores ou disponibilizadas em sites) nos mostra, no entanto, a dificuldade inclusive na
classificagdo deste tipo de arte. O que entendemos como video de celular? Aqueles
produzidos usando a camera? Ou aqueles que sdo construidos para serem assistidos na tela,

independente do equipamento produtor?

1.4.3 — uma proposta de classificacédo das producdes

" http://www.oifuturo.org.br/celucine/
78 Na vers3o de 2009 a temética foi “DE ARREPIAR”. Segundo folder eletrénico de divulgacdo: “De arrepiar é o
novo tema do Cel.U.Cine — Uma situacdo inusitada. Um fato real impactante. Um devaneio marcante. Produza
seu micrometragem de até 3 minutos. Ficgdo, documentario, animagdo ou tudo junto. BOA SORTE E BONS
FILMES!”
7 Prética presenciada por nds também em Festivais do Minuto, como o Festival do Minuto de Recife, onde
produzimos videos com a tematica “Banheiro”, ou onde se passasse neste espaco.
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Como um objeto hibrido, o celular é hoje mais um computador do que um
“telefone”. Pensa-lo como acessorio estéd cada dia mais dificil, quando nos sentimos perdidos
sem sua constante presenca. Assim, a producdo audiovisual pode se utilizar do aparelho em
alguma das fases: pré-producdo, producdo e pds-producdo. Estas possibilidades variadas no
seu uso dificultam-nos em pensar num video que podemos falar ser préprio dos celulares.
Outras produgdes podem usar o aparelho apenas como um espaco de exibicdo, tratando-o

como uma espécie de televisdo movel.

Aqui enfatizamos a questdo do audiovisual e deixamos para mais tarde uma
reflexdo em cima da apropriacdo do celular na criagdo, difuséo e recepcdo de trabalhos
artisticos em geral, inclusive sistemas interativos. Na modalidade do video, sentimos
dificuldades em formar uma classificacdo geral destas produgdes devido inclusive a
multiplicidade do aparelho. Logo procuramos pensar em instancias diferentes, classificando
as producbes em apropriacfes e momentos diferenciados. Sao elas: 1- quanto ao uso da
cellcam no registro imagético; 2- quanto a variedade de funcGes da cellcam; 3- quanto a tela
como um meio exibidor e 4- quanto ao tipo de transferéncia do arquivo. Estas classificacdes

sdo aplicaveis a todos os tipos de producdes: artisticas, de mercado, amadoras.

Quanto ao uso da cellcam:

1- uso primario. Producdo de narrativas feitas inteiramente com a camera do
celular;

2- uso secundario ou apropriacdo: uso das imagens feitas com camera de celular,
porém integradas em outras producdes (cinematograficas, jornalisticas). Ex: cena
do filme Fim dos tempos, e de imagens em reportagens de jornal.

Quanto a variedade de funcdes cellcam:

1- na producdo de videos e fotos (videoarte, videos caseiros, registro e
arquivamento das imagens artisticas ou nao);

2- uso da cellcam em outros tipos de producdes artisticas; sistemas interativos
como no Processing ou Pure data;

3- uso da cellcam na mediacao da conversa via chamada de video;

4- uso da cellcam em sistemas de Realidade Aumentada. Ex: MARA Nokia. E no
acesso a QRcode.

Quanto ao aparelho como um meio exibidor de video:
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1- produgdes criadas com outros tipos de cameras, mas que buscam ser adequar
para serem assistidas nos aparelhos celulares;

2- produgdes com cellcams, transferidas via MMS ou Bluetooth;

3- producgdes que estdo na rede Internet, em sites Youtube, por exemplo, e outros
que podem ser acessadas pelo celular.

Quanto a transferéncia e difusdo do material audiovisual:

1 A producdo que é transferida para Blogs, podendo ser acessada por qualquer
internauta na hora que lhe convir;

2 A producdo para Moblogs (mobile blogs) que pode ser acessada por usuarios
que possuem aparelhos celulares conectados a rede;

3 A producdo que é divulgada em Festivais de Video, concorrendo ou ndo em
categorias especificas. Videos feitos com cellcams e exibidos em outros suportes
(DVDs);

4 E a producdo que faz parte de intervengdes artisticas, performances, uso do
espaco urbano. Além de experimentagfes com o uso de sistemas onde as imagens
capturadas sao retrabalhadas por softwares e transformadas em objeto artistico;

5 A transferéncia dispositivo-dispositivo usando as redes ad-hoc: como por
exemplo, Bluetooth, infravermelho, MMS.

Podemos pensar nestas classificagdes com alguns exemplos. O primeiro deles é o

“Diério de Sofia”®®, uma novela feita para ser exibida em celulares, em que hé a possibilidade

do usuario escolher através de SMS o curso da narrativa: “ajude a Sofia a resolver esse ¢

outros dilemas ligue para xxx e vote na melhor opg¢do” (fig. 18). Mediante pagamento o

usuario pode baixar em seus celulares os episddios da novela e assisti-los pelo celular, porém

O s rene

ey

Fig. 18 - no site
http://www.diariodesofia.com.br/ o usudrio

enfatizamos que nem todas as cenas foram filmadas

olf

: @: | com cellcams, mas com cameras mais profissionais e
de alta-resolucdo. No entanto, todo conteludo e
técnica usados foram pensados para se adequarem a
tela pequena, ou seja, leva em consideracdo o

aparelho como um meio exibidor de audiovisual e a

rede celular na transferéncia do arquivo. Um ponto

que merece destaque se da na tentativa de torna-la

realiza um cadastro e passa a receber os mais interativa, no final de cada programa pode-se
episodios da novela no seu celular.

escolher o curso da narrativa. A producdo leva em

80 - L . - .
Tido como a primeira novela feita para ser assistidas no celular no Brasil.
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consideracdo algumas especificidades do dispositivo: dentre elas destacamos aqui a faixa
etaria a que a novela busca atingir, jovens pré-adolescentes. Sdo 0s jovens aqueles que
rapidamente se apropriam e se habituam as novas tecnologias e usam efetivamente varias

fungdes do aparelho, configurando a Thumb Culture, ou a cultura do polegar.

A escolha de vias alternativas no curso da narrativa transparece ao USUArio uma
participacdo maior daquela tida na experiéncia de espectador passivo. A fragmentagédo seriada
das estorias com possibilidades de escolha do curso esconde uma pseudo-interatividade visto
que as alternativas ja estdo previamente gravadas, no caso de “Diario de Sofia” segue-se
narrativa linear, que ainda é gravada com cameras de alta resolucdo para depois serem
transpostas para os celulares. A escolha de caminhos ja estava presente nos programas “Vocé
Decide” e nas telenovelas ainda nos anos 50 quando “ofereciam-se finais alternativos e pedia-
se aos espectadores que opinassem sobre eles.” (BRIGGS e BURKE, 2006, p. 240). E um
desafio pensar em narrativas fragmentadas criando milhares de possibilidades combinatdrias e

deixando-as com nexo.

Assim como esta novela, outros videos
produzidos com cameras digitais diversas parecem
atender as caracteristicas ideais para que possam ser
assistidos sem perda de qualidade, que é importante
em sua apreciacio na tela do celular. E o caso do

video “Tocata e Fuga” (fig. 19), plano seqliéncia de

Fig. 19 —imagem do video Tocata e Fuga de UM helicoptero pousado sobre um campo de terra,
Nelio Costa premiado no ArteMov. onde algumas criangas brincam e “desafiam” a
presenca da maquina que num subito momento
aciona suas hélices levantando uma cortina de poeira e terra que espanta as criancas. O video,
embora capturado com outra camera que nao de celular, foi transposto para um programa de
edicdo de video em que se acrescentou a musica e editou-se o audio. Este € um bom exemplo
de producdo que poderia ter sido registrado com as cellcams e ser exibido em tela pequena
sem grandes problemas. Inclusive na técnica usada: plano sequéncia e uma aparente cena em
que o videomaker foi testemunha de uma cena bela no “cotidiano” aproximam este video de
tantos outros realizados com cellcam. Todavia premiar tal video como vencedor na categoria

de videos para as midias moveis privilegia o dispositivo apenas como meio reprodutor de
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imagens e ndo como um produtor. Sdo estes os desafios que precisam ser vencidos pelos
festivais de video e de arte especializados em producdes dos/para celulares.

J& no video que criamos para o evento “40 anos de videoarte.de” (40 Jahre
videokunst.de)®!, saimos capturando com cellcams diversas imagens da cidade de Brasilia e
editamos um VT para a apresentacdo do evento e para ser exibido em loop no sagudo do
museu. Como buscdvamos a exposi¢do do pixel como um elemento importante da imagem,
levamos o video para a plataforma de edi¢do de video e exportamos o arquivo em formato
720h por 480v pixels, aumentando assim a visibilidade do pixel na imagem (fig. 20).
Referenciamos as producbes de videoarte (acusadas de serem sempre aquelas que ndo
priorizam a qualidade técnica e resolugdo de imagem) e por se mostrar contrarios a busca de
alta-resolucdo (tanto prometida pela TV digital - como se a demanda fosse imagem limpida e
ndo qualidade de contetdo). Com esta vinheta
enfatizamos que apesar de usar a cellcam ela
ndo foi criada para a exibicdo na tela do celular

e sim para teldes.

Fig. 20: cena de "40 Jahre videokunst.de", vinheta
feita com cellcam para exibi¢éo em telGes.

1.5- Contatos imediatos com a 3% geracao

Os titulos dos livros “Perpetual Contact” (KATZ, J. E; AAKHUS, 2002),
“Constant Touch” (AGAR, 2007) e “Always On” (BARON, 2008) indicam que os autores
concordam quanto ao desejo dos individuos de se manterem sempre conectados. A chegada
da 32 geracdo de celulares reforca ainda mais esta qualidade pelo acesso via banda larga a

Internet e pela chamada de video principalmente.
Producbes de videos sdo acessadas imediatamente apOs sua criacdo, sem

mediadores podemos ver uma diversidade de qualidades e géneros que merecem

aprimoramento dos filtros de informacdo e nos sistemas de busca. A coloca¢do no mesmo

8. Evento realizado em abril de 2008 no Museu Nacional do Complexo da Republica, organizado pela
Embaixada da Alemanha no Brasil, Instituto Goethe e Instituto de Artes/Ida-UnB.
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local (ciberespaco) de producgBes amadoras, artisticas e da midia de massa, reconfiguram

totalmente a forma como vemos, assistimos e interagimos com o video.

E nesta troca, compartilhamento, que vemos nos celulares novas possibilidades.
Enquanto aparelho digital é bem capaz de processar varios tipos de dados e possibilitar varias
formas de interacdo com o video. A funcdo do aparelho para comunicagdo entre duas ou mais
pessoas ndo deve ser perdida no processo de convergéncia que este sofre. O video pode
ganhar ainda com as ferramentas de localizag&o presentes no aparelho e com a possibilidade
de dialogo e contato de voz entre seus produtores.

N&o acreditamos, porém, numa substituicdo dos meios gravadores de video e
filme que j& existem, estariamos assim cometendo erros graves, visto que o cinema nao
acabou com o teatro, muito menos a televisdo com o cinema. O N95, modelo da Nokia com
resolucédo de imagem de 5 mega pixels, ndo exclui a MiniDv usada para filmar por exemplo,
casamentos®’. Porém, com a introducdo de um novo meio, aqueles que o antecederam se
reconfiguram assumindo outros modelos de representacdo, lembramos que as linguagens
tradicionais se modificaram com a chegada do cinema, video e computador. As cellcams
possuem inconvenientes a serem solucionados, mas diversos usuarios, empresas, artistas estao
dispostos a experimentar ignorando aquilo que para muitos € um objeto inadequado para a
producdo artistica. Sabemos, porém que a busca por qualidade da imagem e o investimento
em memorias e em baterias para estes aparelhos pode cada vez mais capacita-los para o
registro imagético e videografico. Lembramos que Méliés foi desencorajado pelos irméos
Lumiere a usar o cinematografo para se contar histdrias, assim como hoje estranham quando
falamos que produzimos videos por celular e mobileart®. E deste exemplo que vemos que 0
significado de muitos aparelhos, que hoje usamos foi dado pelos artistas. Veremos na proxima
secdo que o telefone teve seu significado ampliado por producgdes artisticas que

acompanharam seus primordios, inclusive subvertendo seus significados.

Observamos em nossas criacfes audiovisuais com o uso da cellcam o carater
experimental, fase normal para um produtor audiovisual em busca de conhecimento das

possibilidades do aparato. Compartilhamos este sentimento com outros videomakers que estao

S\ presenca do cinegrafista no ambiente da Igreja na cerimoOnia do casamento faz parte de um ritual
indispensavel a muitas pessoas. A presenca do “profissional da imagem”, as fotos posadas, as falas e
assinaturas dos noivos comp&em aquilo que entendemos como um tradicional “casamento na igreja”.
8 Um objeto tdo presente no cotidiano dificilmente é visto como uma plataforma para a Arte. Muitas pessoas
nos questionam se realmente existe “arte feita para e por celular”.
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produzindo e exibindo em festivais. Estamos procurando diversificar os usos do aparelho e
ainda ndo estamos certos do que realmente queremos. Ignoramos todo discurso simplista de
substituicdo dos meios produtores e transmissores de contetdo audiovisual, estando certos
que estes se reconfiguracdo em novas interfaces que transformardo sua natureza. A televisdo
(embora digital) continuara a existir, assim como a narrativa cinematografica, felizmente
Godard continuara a ser Godard, mas surgirdo novos nomes neste caldo de produtores
audiovisuais. Novas técnicas, meios e produtos captores de imagem em movimento. Estes
produtores sdo também os usuarios que ja fornecem as ferramentas para uma interpretacéo da

linguagem videografica das cellcams.

O que apostamos como certo € numa linguagem audiovisual hibrida (video e
sistema interativo), associada a novas formas de navegacdo do aparato, ao universo intimo do
operador da camera, ao potencial disseminador das redes e na presenca das maquinas nas mais
diversas instancias da vida, inclusive em mobilidade nos acompanhando pelos espacos
(urbano, principalmente). O contato, ainda que em seu inicio, com a tecnologia 3G é uma
prova de que a comunicacdo audiovisual se firmard como mais um passo na constituicdo de

ferramentas de trocas de informacdes, intimidades e de poéticas.

53



SECAO 2 |

“O artista representa a consciéncia
e a memoria do seu tempo”
Laszlo Moholy-Nagy

Fala-se muito hoje de midias mdveis. Comecamos neste trabalho entdo a pensar
estes conceitos, refletindo sobre seus reais significados. Depois, citaremos os trabalhos de arte
que usaram dos telefones, das conexdes, e que de certa forma exploraram o0 mundo do “sem
fio” e “movel”.

Se lembrarmos dos pombos-correios, poderiamos considera-los como espécie de
midias moveis ancestrais do celular. Acreditamos na hipotese dos pombos-correios terem
carregado cartas de amor e poesias amarradas em suas patas para alguma amante que morava
distante do remetente. O passaro, mais que um suporte, trazia consigo esperanca, ansiedade,
saudades, ciumes, tornando-se assim ndo apenas num meio de transporte, mas também num
elemento da propria mensagem. A Ultima empresa atuando na comunicacdo via pombos-
correios, porém, encerrou suas atividades na regido de Orissa, India, no final do século XX.
Teria sido o fim desta “midia-mével-analogico/biologico” até seu reuso pelo PCC® no ano de
2009, desta vez ndo mais carregando cartas de amor, mas sim chips e aparelhos de celular

para 0S presos’>.

Outro conceito que € bastante importante quando se fala de telefones celulares é o
do wireless (sem fio). Acreditamos que outro tipo de comunicacao, sem fio usou o0s céus para
manter comunicacdo com pessoas localizadas longe de vocé: a skywriting, comunicacdo por
fumaca usada pelos indios norte-americanos. Apesar de ser um oOtimo exemplo de
comunicacdo a distancia e em tempo real (assim como o telefone celular), ndo estaremos aqui
tratando deste tipo de comunicacdo quando falamos em wireless. Seria também uma tarefa

dificil, com base em pouca pesquisa teorico-histérica a respeito do tema, que tais atos

8 pCC: Primeiro Comando da Capital, organizacdo criminosa no Rio de Janeiro.
&http://gl.globo.com/Noticias/SaoPaulo/0,MUL1064072-5605,00-
POLICIA+ENCONTRA+DOIS+POMBOSCORREIO+QUE+LEVAVAM+CELULARES+PARA+PRESIDIO+DE+.html e /ou
http://www.hangarnet.com.br/forum/index.php?showtopic=81839
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comunicativos tenham de alguma forma servida para a fruicdo e apreciacdo artistica.
Infinitamente mais interessante, foi pensar os pombos-correios e a skywriting como inspiragéo

de diversos trabalhos poéticos que realizamos ultimamente.

As tecnologias que permitem a comunicagdo wireless podem ser extensas se
ampliarmos seus sentidos. No entanto enfatizamos que neste trabalho as tecnologias wireless
sdo encaradas como meios digitais com plataformas computacionais: neste campo incluimos
os aparelhos celulares e os palms. Os chamados DHMCM: dispositivos hibridos moveis de
comunicagdo multi-redes (LEMOS, 2008).

Estes novos aparelhos de comunicacdo wireless necessitam de uma infra-estrutura
técnica que criam um espago de comunicacdo mediada por interfaces e que se convencionou
chamar de ciberespaco. O ciberespaco em si existe além da mediacdo feita pelas telas dos
monitores. Foi numa ficcdo que encontramos o0 primeiro relato do ciberespaco:
“Neuromancer”. O autor, William Gibson (2003), o definiu como um espaco de alucinacao
consensual vivido diariamente por milhdes de pessoas que depois passou a ser utilizado no
campo cientifico. O Sistim, equipamento onde a pessoa podia experimentar as sensacoes da
outra mediante uma conexdo presente nesta ficcdo cyberpunk, existe hoje virtualmente em

algumas midias: como cinema, literatura, radio e televisao.

Embora o universo ficcional tenha enfatizado o ciberespaco como um espaco
outro, no qual haveria necessidade de uma conexd@o por plugs para se imergir num mundo
completamente artificial e 3D, as préaticas instauradas pelos usos dos celulares colocam o
ciberespaco aqui, coexistindo (se é que podemos falar em coexisténcia) no mesmo espaco,
sem precisarmos usar 6culos, HMD, data gloves,...%. Entramos na fase em que a preocupagéo
ja nao é passar para 0 mundo sintético as experiéncias do mundo “real”, mas sim o de trazer o
sintético para o real, com as possibilidades de Realidade Aumentada, Setients objects e

sistemas baseados em localizacéo.

Em tempos de nuvem computacional, computacdo ubiqua e pervasiva (termos que
trabalharemos mais tarde), o que nos parece é que acdo de conectar os aparelhos, dos mais
diversos celulares a geladeiras, as redes informaticas estdo transformando a propria qualidade

do objeto que passou a ser um n6. Um portal de acesso ao ciberespaco. Entrar e sair da

8 Equipamentos geralmente usados em simulacdes e em outros trabalhos de realidade Virtual. Temos
consciéncia que a RV é um exemplo de ciberespaco. HDM ¢é sigla para Head-mounted Display e Data Glove, é
uma luva para manipulagdo de dados virtuais.
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Internet agora sdo acBes estranhas quando ligamos nossas maquinas e estas ja fazem isso

automaticamente, em siléncio, sem compor 0s sons com os sinais dos modens em sincronia.

2.1 - Telecomunicagdes + Informatica = Telematica

Nos usos dos espectros da transmissdo sem fio, a radio se confirmou na década de
40 como uma midia que marcou habitos e momentos da vida das pessoas. A penetracdo de tal
tecnologia na vida cotidiana foi intensa, criando um sistema de comunicagéo e de informagéo
poderoso no século XX. A invasdo dos ETs, em 1938, anunciada por Orson Wells na novela

;
“Guerra dos Mundos™®

causou panico na populagédo que acreditou que o0 mundo estava sendo
realmente invadido por marcianos, mesmo apos cinco adverténcias feitas pelo locutor do

programa de que tudo se tratava de uma ficc&o®®.

As experiéncias compartilhadas pelas pessoas, ouvintes de uma mesma estoria,
estdo agora sendo ampliadas pela possibilidade de viver em um mundo. Espectadores séo
agora os criadores do mundo ficcional. No Second Life, somos ao mesmo tempo criadores das
situacbes, moradores do espaco e podemos fazer isso em interagdo com outras pessoas ao
redor do mundo.

O espaco aberto pela intercomunicacdo mundial dos computadores foi o resultado
de pesquisas em diferentes areas do conhecimento. Esta infra-estrutura foi antecedida por
outras tecnologias que ajudaram a configurar a rede e a conexdo que os celulares possuem
hoje. A criacdo do telégrafo, posteriormente do telefone, a transmissdo a radio, a interconexao
mundial de computadores, a criacdo de protocolos que permitam esta comunicacdo entre
méquinas e mais tarde da inclusdo dos celulares nas diversas redes® sdo essenciais para
entender ndo s6 os aspectos técnicos que giram em torno das TICs®, mas também para
compreender 0s usos artisticos destas redes. Destacamos neste trabalho, principalmente, a
juncdo entre as tecnologias de Telecomunica¢Ges com a Informatica, surgindo o termo
Telemética. O termo foi cunhado pela primeira vez por Simon Nora e Alain Minc, em 1987,

para descrever a nova tecnologia eletrdnica derivada da convergéncia de computadores e

&7 Ficcdo de H. G. Wells.

% Evento que ficou conhecido como “American Night Panicked” .
% No caso redes especificas foram criadas para o telefone celular.
% Sigla para Tecnologia da Informacdo e Comunicacgao.
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sistemas de telecomunicagdes, incluindo o telefone, o telex e o fax. O processo de
“telematizagdo” foi claramente percebido na Franca com um répido crescimento e
omnipresenca do Minitel, um sistema de videotexto publico que permitia a interagdo entre 0s
usuarios uma base de dados e toda uma gama de servi¢os (POPPER, 2007).

Sd0 muitos os trabalhos que se voltaram para 0 uso poético e estético dessas
tecnologias na fruicdo, recepcdo e criacdo artistica. Comprova-se assim que 0s artistas
acompanham os meios de producdo de seu tempo incorporando-os em favor da arte. Na
masica, pintura, video e no audiovisual em geral foram algumas das modalidades que
incluiram tais tecnologias em seu processo. A Performance também se apropriou destas redes,
mostrando-se sintonizada principalmente com a transmissdo do video a longa distancia com a
categoria de telepresenca. Todos sdo exemplos para se pensar que 0s artistas e seus trabalhos
sdo também ferramentas para inferirmos sobre uma determinada época. Nos usos mais
variados da Telematica surgiram trabalhos que foram classificados como expoentes da Arte
Telematica. Para Stephen Wilson (1997, p.325), a arte das telecomunicagdes arrisca “porque a
arte criada e as questdes enfocadas sdo diferentes daquelas historicamente validadas por

instituicOes tradicionais de arte ¢ comunidades criticas”.

Os representantes da Arte Telematica estavam preocupados ndo sO na criacdo de
um objeto artistico em si, mas no proprio processo comunicativo como integrante de sua
poética. Eduardo Kac (2008) refere a estes “trabalhos” como “eventos” ja que as imagens e
graficos ndo eram criados como objetivo ultimo do evento. A Arte Telematica teria sido
ainda, para Eduardo Kac, a culminancia de um processo de desmaterializacdo do objeto,
associada depois a arte conceitual. A eliminacdo do objeto exigiu da critica outros elementos
para questionar e se referenciar ao evento: “A estética da telecomunica¢do opera na
necessidade de mover da representacdo pictérica para a experiéncia comunicacional®” (p.2).
A Arte Comunicacional também serviu de guarda-chuva para classificar diversos outros
trabalhos. Seriam estes primeiros desafios dos artistas da Arte Telematica: 1) Vencer o0s
padrdes estabelecidos; 2) usar meios, materiais e processos tidos como ndo-artisticos e 3)
aprender a manipular e compreender a logica por tras de tais tecnologias. Estes trés pontos

dialogam entre si.

91 . . . . .
“the aesthetics of telecommunications operates the necessary move from pictoral representation to

communicational experience”.
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Na tentativa de formar uma voz consistente, 0s artistas comegaram a se associar a
cientistas e técnicos na criagdo de seus eventos, saindo dos espagos reservados a “apreciagdo
artistica”. Esta associagdo se deu em ambientes universitarios e em centros de pesquisas. A
Arte Telemética soube como difundir e experimentar seus trabalhos sem a necessidade de
validacdo do espaco museoldgico. A prética desvinculada de uma galeria colocou a arte nas
ruas através do uso de telefones publicos ou privados. Porém, ndo excluimos aqui o
importante papel que a critica de arte sempre teve inclusive na “maturacdo” dos processos

artisticos.

Intimamente ligada aos usos destas redes a Arte Teleméatica e a Arte
Comunicacional discutiram o préprio estatuto da arte no século XX. Pesquisas tedricas em
convergéncia com a producdo pratica resultaram em varios trabalhos que canalizados
forneceram outros tantos conceitos. A Estética da Comunicacdo, interessante para se pensar
em outro modelo estético que atenda este tipo de trabalho, tem nos nomes de Fred Forest e

Méario Costa um dos seus melhores representantes.

ao criar em 1983, com o artista francés Fred Forest, 0 Movimento da Estética
da Comunicacdo, Mario Costa apresentava-o ndo como uma poeética, mas
enquanto ‘uma reflexdo filosofica, sobre as novas formas de vivéncias
estéticas instauradas pelas tecnologias comunicacionais, bem como sobre o
destino reservado, nessa nova situacdo, as categorias estéticas tradicionais
(forma, beleza, sublime, obra, génio...) (FABRIS, 1995, p.7).

Segundo Julio Plaza (2003, p.15): “para os tedricos da arte-comunicacdo, a
chamada ‘estética da comunicagdo’ nao fabrica objetos nem trabalha sobre formas; ela

tematiza o espago-tempo. A estética da comunicagdo é uma estética de eventos.”

Suzete Venturelli (2007) nos diz que 0 movimento criado pelo grupo da Estética
da Comunicacdo, questiona problematicas diretamente relacionadas com nossa percepcao do
tempo e do espaco, mas principalmente a arte como modelo de ativismo politico. O manifesto
da Estética da Comunicacdo publicado em 1984 é para ela ainda hoje, valorizado pelos
artistas e tedricos, que véem no ativismo artistico uma maneira de mudar o mundo.
Lembramos que os usos dos celulares em algumas propostas artisticas, também procuram
trazer questdes quanto a politica e a mobilizagdo dos individuos. “Com os meios de

comunicacgdo procura-se ir além do sistema de mercado artistico institucional, para alcancar a
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realidade como atividade simbdlica e estética, propondo assim uma estética da relacdo e da
troca”, completa Venturelli (2007, p.300).

A Estética da Comunicacgdo, nesse sentido, ndo era uma teoria filosofica
sobre o0 belo, ndo era uma fenomenologia ou uma psicologia experimental
das percepcdes, e ainda menos um discurso universitario sobre as artes. Mais
modestamente, ela reivindicava, no seu manifesto, o projeto de aprender, o
que constitui para a nossa sociedade a um momento dado de sua histéria, ao
mundo que lhe é sensivel. Como, segundo a etimologia, a palavra estética
designa um conhecimento do sensivel, o manifesto diz que, por essa razdo,
ndo se trata, portanto de buscar dissertar sobre uma categoria abstrata. O
manifesto propunha, acima de tudo, procurar compreender como este mundo
do sensivel afeta diretamente os individuos que nds somos. Nesse sentido,
fica claro no manifesto, que mesmo de modo inconsciente, a estética do
nosso tempo é uma estética que revela uma sensibilidade da comunicagdo. O
texto do manifesto buscou reforcar a idéia de que ndo s6 a filosofia
interessava ao artista, mas também as ciéncias sociais, a ciéncia pura e a
tecnologia, e tudo que possa trazer um conhecimento a mais ao objeto
artistico, que é o sensivel. (VENTURELLI, 2007, p.300)

Se constituindo como infra-estrutura basica neste tipo de arte e colocando novas
questdes no trato do espaco e tempo, estdo as redes de comunicacdo que foram construidas
nos ultimos 100 anos. Coube-nos neste trabalho, fazer um breve levantamento historico da
construcdo das redes de telecomunicacgdes pincelando os trabalhos artisticos mais relevantes
na apropriacao das redes telematicas e dos dispositivos.

Comecemos entdo pela Arte Postal®?

que teve importancia tambem para se pensar
na questdo do trabalho colaborativo. “embora ndo tenha sido o primeiro movimento artistico a
se preocupar com a comunicacdo, foi um dos primeiros, na historia da arte, a propor o
trabalho em rede” (ARANTES, 2005, p 54), sendo uma precursora ndo-tecnologica dos

trabalhos em Arte Telematica.

Estamos também conscientes na relevancia da webarte na questdo da apropriacdo
dos codigos, linguagens de programacao e no uso da rede www na criacdo artistica, questdes
estas muito presente nos trabalhos da m-arte. Preferimos no entanto, focar no uso do telefone

(os aparelhos e suas variacdes) na fruicdo artistica.

92 .~ . Jo . . . ~
Neste caso, a apropriacdo era de toda uma infra-estrutura analdgica criada pelos sistemas de comunicacgdo a
distancia, como os Correios no Brasil por exemplo. Alguns artistas desta modalidade sdo: Ray Johnson, nos
anos 60, grupo Fluxus e o brasileiro Paulo Bruscky.
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2.2 — “Sr. Watson, venha aqui, preciso do senhor”

O homem esteve sempre interessado em encurtar as distancias, no menor tempo
possivel. O uso do pombo correio e de métodos rudimentares de impresséo (que permitiam a
fixacdo do contetdo por um tempo indeterminado) sdo apenas dois exemplos neste esforco. O
desenvolvimento dos meios de comunicagdo, bem como a estruturacdo de um sistema de
correios, principalmente na Europa, s6 foi possivel com o aprimoramento dos meios de
transporte (BRIGGS e BURKE, 2006). Sabe-se que a circulacdo de pegas literarias também se
aproveitou desta infra-estrutura, poesias e outros textos podiam agora chegar a lugares
distantes do territério nos quais foram produzidos; a impressdo possibilitou cdpias ilimitadas
de grandes estérias®. Na mUsica, o fonégrafo permitiu a desvinculagdo entre a musica tocada
no aparelho e a presenca fisica de um virtuose (IAZZETTA e KON, 1998) que agora era
necessario na gravacdo do material a ser reprodutivel e tocado nos lares que possuiam a
méaquina. No entanto foi somente com o telégrafo e o desenvolvimento de tecnologias que 0s
sucederam que muitas das questdes que hoje experimentamos com o celular foram realmente

colocadas, especialmente no que concerne a sensagao de um “aqui e agora”.

O correio como um servigo regular entre as nagdes, contribuiu para um novo tipo
de comércio. A maior circulacdo de cartas foi um estimulo para que mais pessoas
aprendessem a ler e escrever ja que as taxas de analfabetismos ainda eram altas entre 1840 e
1870. Desta interconexdo entre as regifes, a comunicacdo a distancia embora assincrona,
permitiu o contato com imagens de outros lugares. Rapidamente os cartdes-postais passaram a
ser mais usados. Em viagens as pessoas procuravam rapidamente os cartdes dos locais para
enviar aos seus entes, a mensagem embora privada, podia ser lida por uma meia duzia de
pessoas que manipulavam o cartdo até sua entrega final, por isso elas foram se tornando mais
padronizadas. Mais que fotografia do local os postais representavam a confirmacdo da visita a
local, uma lembranca que passou a ser fetiche de colecionadores. Hoje sabemos que esta
confirmacdo da visita no local se da pelo registro imagético feito pelo préprio usuario que

transfere para seus conhecidos mediantes as redes eletrénicas/digitais.

% Ray Johnson em 1955 através de um Mailing list, enviou diversos trabalhos (figuras e ilustra¢des) de mail
arte para seus contatos, atividade que ficou conhecida mais tarde como The New York Correspondance School.
http://societyofalgorithm.org/networktime/
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Foi em 1837 que o inglés William Cooke e o americano Samuel Morse
aperfeicoaram, os primeiros sistemas de telégrafo e obtiveram sucesso na telegrafia. O
primeiro cliente deste servico foi a rede de estrada de ferro na Gra-Bretanha
(MATTERLARD, 1994). Percebemos que o desenvolvimento do telégrafo esteve associado
ao desenvolvimento das ferrovias, assim como a histéria do transporte sempre esteve atrelada
com a historia das midias, “a colocacao de cabos submarinos oceénicos para a telegrafia, um
empreendimento gigantesco, mas dificil, teria sido impossivel sem o desenvolvimento e a
expansdo do transporte maritimo a vapor, que teve no comércio global o seu principal
estimulo” (BRIGGS e BURKE, 2006, p.138). O telégrafo por sua vez ligou os mercados
nacionais e internacionais e transmitia informacdes relativas a governos, desastres naturais e
condicBes climaticas de outras regides do mundo. Foi inclusive importante para fins
estratégicos como na ocupacdo e colonizacdo da Argélia e na Guerra Civil dos EUA que

estimulou a construcéo de uma rede de comunicagéo:

“No entanto, a primeira aplicagdo de envergadura desse sistema pelos
estados-maiores ird efetuar-se no momento da Guerra da Criméia. (...) No
Mar Negro, os britdnicos estenderam, igualmente, um cabo submarino para
garantir, durante todo o conflito, uma relacdo permanente com Paris e
Londres” (MATTERLARD, p.19-20).

Discutiu-se inicialmente se a exploracdo da tecnologia do telégrafo estaria nas
mé&os de empresas ou do governo, como € o caso do sistema de correios. No EUA, a linha de
telégrafos se expandiu e empresas privadas se estruturaram, a necessidade de integragcdo do
territdrio norte-americano incentivou tamanho investimento. Uma delas foi a gigante Western
Union que, por volta de 1890, controlava 80% do fluxo de mensagem dos EUA, na qual
Thomas Edison trabalhou como operador numa de suas agéncias em Boston (BRIGGS e
BURKE, 2006, p.145), mais tarde estaria outro Thomas, o eletricista ajudante, ouvindo de
Graham Bell a seguinte mensagem: “Sr. Watson, venha aqui, preciso do senhor.” tida como
uma das primeiras mensagens usando o telefone. Assim a primeira mensagem de voz teria

sido um comando. Comandos™ s&o alguns dos elementos que usamos nas linguagens de

94 ~ . .~ . s . ~
Em Programagdo usamos de algoritmos na criagdo de sistemas artisticos, orientando para algumas agdes que
o programa deve executar. Um algoritmo é uma seqiiéncia légica de instrugdes que devem ser seguidas para a
resolucdo de um problema ou para a execu¢do de uma tarefa.
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programacgdo quando criamos pecas de m-arte. Thomas August Watson teria respondido:

“Senhor Bell, ouvi cada palavra que o senhor disse, distintamente” — Hello World®*!

2.3 - A criacdo de um publico: o telefone para entretenimento

Foi Alexander Graham Bell, que patenteou o telefone e demonstrou na Exposicédo
Internacional da Filadélfia em 1876, na ocasido da celebracdo do centenario da Independéncia
dos Estados Unidos. Ele estava satisfeito com sua descoberta, mas precisou criar uma platéia
para divulgar seu invento, ligando a cidade de Filadélfia a Nova York:

“em seguida, convidou pessoas para ouvirem, de Nova York e pelo telefone,
0 concerto da Orquestra de Filadélfia. Com isso, Bell tentou fazer do
telefone uma extensdo do teatro. Ele queria que o publico percebesse o valor

deste novo tipo de comunicacdo, e se utilizou da boa musica como atrativo”
(SCHLOSSBERG, 2008, p.12)

Na festa em Filadeélfia, estava presente Dom Pedro Il, uma das autoridades no
evento, sempre acompanhado pela imprensa que surpreso pelo invento de Edison pronunciou
a seguinte frase: “Meu Deus, isto fala!”. Tal surpresa se confirmaria com o esforco em trazer
a tecnologia para o Brasil no ano posterior, 1877, na cidade do Rio de Janeiro. A expansdo
das linhas no Brasil®® esteve sempre associada aos interesses do imperador, sempre muito

interessado nas tecnologias.®’

“Recebido no inicio com incredulidade, no século XX, o telefone viria a se tornar
uma 'necessidade” (BRIGGS e BURKE, 2006, p.147). Bell, depois de visitar a Gra-Bretanha
em 1877, prop06s “uma rede universal algando casas, escritorios ¢ locais de trabalho” (p.149),
tal afirmacdo foi recebida com bastante incredulidade por parte dos criticos que
desaconselhavam a populacdo a creditar confianca na figura do cientista. Bell, no entanto,
comecava a criar, ainda que inconscientemente, 0s principios de uma rede de
telecomunicacdes com a montagem das estacdes telefonicas. A comutacdo mecanizada, que
possibilitava os usuarios fazerem chamadas sem a ajuda de telefonistas foi introduzida nos

EUA somente em 1891. A figura da telefonista, no entanto, as tecelds das palavras (fig. 21),

95 . . . ;. ~ s .
Resposta que temos geralmente quando seguimos o primeiro exercicio de programa¢do em varias

linguagens.
% Estamos conscientes gue apesar desta expansdo o territdrio brasileiro e sua dimensdo continental sempre
careceu de uma coberta total.
7 Fonte: http://www.oifuturo.org.br/museu/ acessado em: janeiro de 2009.
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esteve ainda por muito tempo associada a ligacéo telefonica. Como funcionarias de empresas,
as telefonistas muitas vezes acalentaram 0s coragdes dos
mais desesperados, ajudaram pessoas em desespero. Funcéo
esta atualizada na versdo “disque-amizades”, “CVV®” ¢

“Celular de Deus*®”.

Também ndo tardaria para artistas se apropriarem
desta tecnologia na criacdo de suas pecas, exemplos este que
veremos mais a seguir. No entanto, a estreita relagéo entre o
telefone e seu uso para o entretenimento foi um passo
importante inclusive na formagdo de um puablico e de um

comércio para esta ferramenta. A expansdo da rede para as

Fig. 21:Telefonista em Porto Feliz- areas rurais facilitou a comunicagdo entre 0s moradores
SP, 1919 destas regibes mudando métodos de marketing, praticas

médicas, politicas e jornalisticas. Os habitos sociais foram
afetados, sobretudo os das mulheres, que se viam felizes por ter um meio de conversar com
outras a distancia. Houve uma emergente “linguagem e cultura telefonica”. (BRIGGS e
BURKE, 2006, p. 152). “Com a utilizacdo do telefone, a propria organizacdo do trabalho
interno nas redacdes dos diarios sofre uma primeira transformacédo de peso” (LOMBARDI,
1986, p.166). A publicacdo da fotografia feita a distancia contaria do apoio das instalacdes de

telefotos e da transmissdo de fac-simile.

durante os primeiros anos muitos associavam o telefone ao entretenimento
para audiéncias dispersas e a comunicacdo ponto a ponto entre
individuos.(...) Entretanto, a mesma associacdo havia sido feita antes entre
entretenimento e telegrafia, em 1848, quando a revista Punch publicou como
pseudonoticias textos de cancBes enviadas por telegrama de Boston para
Nova York (BRIGGS e BURKE, 2006, p. 150)

% Centro de valoriza¢do da Vida.

% Trabalho do artista holandés Van der Dong, que disponibilizou um ndmero de celular para as pessoas falarem
com Deus. Ao ligar ouvia-se a mensagem automatica:“Este é o telefone de Deus. No momento ndo posso lhe
atender, mas deixe uma mensagem ou ligue de volta mais tarde --e quem sabe o que vocé escutara”. O artista
escolheu o nimero de celular porque "se encaixa com a ideia de um Deus que sempre esta disponivel." Van der
Dong quer comparar o ritual tradicional da oracdo com o contemporaneo ato de fazer uma ligacdo por
telefone.

Disponivel em: http://www1.folha.uol.com.br/folha/informatica/ult124u511453.shtml
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Um dos primeiros exemplos de producdo para telefone veio de Puskas quando
inaugurou, em 1893, a Telefon Himondo em Budapeste, 0s assinantes do servico podiam
ouvir um programa diario com variado itens: “boletins de noticias e sumarios dos jornais,
relatérios sobre a Bolsa de valores, ‘palestras’, noticias esportivas e ‘visitas a Opera’. Havia
também um programa infantil semanal e ‘palestras linguisticas’ em inglés, italiano e francés”.
(BRIGGS e BURKE, 2006, p. 150-151). Outra companhia, a Electrophone Company,
oferecia, em 1884, na Gra-Bretanha, por meio de uma assinatura anual “liga¢des para teatros,
concertos e até mesmo servicos de igreja (...) (p. 151). Varios esquemas de “teatrofone”
funcionaram em Paris e na Suica em que um
engenheiro retransmitiu uma Opera de Donizetti em
1879.

Ainda em Janeiro de 1884, comecaram a
funcionar comercialmente os primeiros telefones na
cidade de S&o Paulo por duas concessionarias que
fundaram a Companhia Telegraphos Urbanos. As

regibes Sudeste e Sul foram privilegiadas nesta

construcdo da malha telegrafica. Foi no ano seguinte,
Fig. 22: Monofone de 1896 da Suécia 1885, que Lars Magnus Ericcson, baseado em ideéias
de Anton Avén e Leonard Lundqvist, coloca em

pratica a utilizacdo do monofone, aparelho que acoplava em uma s6 peca o fone e o bocal
(auricular e transmissor) (fig. 22). Este passou a ser industrializado em 1892, e € um icone do

aparelho que foi se desenvolvendo até sua versdo up-to-date, os telefones celulares.

2.4 - A emancipacao dos fios

Ericsson, que fazia e consertava telefones de A H. Oller construiu em 1910, um
telefone dentro de seu carro branco Hilda. O veiculo se conectava por fios a postes e assim
mantinha comunicacdo com as linhas de telefone na Suécia rural (AGAR, 2003, p. 9). A
importancia deste invento de Ericcson se deu por trés niveis: 1) para se pensar num tipo de
infra-estrutura basica para as comunicacdes méveis; 2) tendo acontecido na Suécia forneceu a

regido Nordica importante experiéncia na constituicdo de uma forte rede de telefonia mével e
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3) os meios de comunicacdo tiveram forte relacdo com os veiculos de transporte, no caso do
Ericcson com o carro, esta ligagdo com os automoveis € conflituosa hoje em dia quando
estudos compravam que falar no celular e dirigir, pode contribuir para os acidentes de
transito. A experiéncia Nordica, regido hoje conhecida pela sua completa cobertura das redes
e por uma grande teledensidade'®, foi a primeira regi&o a integrar paises diferentes que na
verdade compartilhavam mais semelhancas do que diferengas. Em 1969, a Nordic Mobile

Telephone®

(NMT) possuia engenheiros representantes da Suécia, Dinamarca, Noruega e
Finlandia, mostrando que era possivel que técnicos de nacionalidades diferentes pudessem

trabalhar juntos.

Foi creditada mais tarde a Guglielmo Marconi a descoberta da telegrafia sem fio, a
comunicacdo a radio por Codigo Morse. Invento muito importante na prevencdo de acidentes
maritimos e na organizacdo da frota (AGAR, 2003). Para este tipo de transmissdo, era
necessario, no entanto a geracao de energia em alta-voltagem, o que se tornou um desafio para
transformar os dispositivos moveis de radio em aparelhos realmente portateis, com 0s avangos
da area elétrica, ainda no século XX, o tamanho e a capacidade de armazenamento de energia
possibilitou a criacdo de equipamentos cada vez menores. As miniaturas, porem, ndo perdiam
em poténcia para transmissao e recepc¢édo do sinal. Mais tarde a aglutinacao das tecnologias de
comunicagdo com a transmissdo a radio (Marconi) fez nascer dispositivos como walkies-talks

e outros sistemas usados por taxistas e policiais.

O uso indiscriminado do espectro da transmissdo a radio resultou na criagdo de
instituicbes capazes de controlar os sinais, prevenindo sobreposi¢cbes. Numa concessdo
mundial surgiu a ITUY que tem como uma de suas fungbes, proverem uma estrutura
organizacional para regular as frequéncias internacionais na alocacdo das transmissdes a
radio.

Outro passo importante na comunicacdo sem fio foi a pesquisa no
desenvolvimento das baterias. “Mobilidade”, até entdo, era associada a outras maquinas de
transporte que garantiam o deslocamento do equipamento de comunicagdo: como foi no caso
dos carros. As baterias eram imensas e somente com a descoberta de materiais como o

Tantalum, comecou a ganhar a forma que conhecemos hoje em dia (AGAR, 2003). Estes

100 co , . A . . . . . a .
A regido fornece também boas pesquisas académicas com cientistas focando em diversas instancias da

“mobile network society”.
101 . . 7. . .

O sistema proveu depois varios conceitos para a rede GSM que temos hoje, como por exemplo, o SIM card.
102 . . . .
International Telecommunication Union.
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avangos foram importantes para a emancipacdo dos fios em outros equipamentos como 0s
laptops, cAmeras de video, fotogréfica e telefones celulares, caracterizando o que chamamos
hoje de dispositivos “mdveis” e portéateis.

As pesquisas pelas baterias mais “duradouras” se tornaram fundamentais na
medida em que as montadoras dos aparelhos celulares tornavam-no multifuncional com jogos,
mp3players, agendas, despertador. A multifuncionalidade aumentou o tempo de uso do
dispositivo e seu consumo. O desenvolvimento da tela de LCD foi importante na economia de
energia. Com o LCD ampliou-se o conceito do aparelho para “comunicagdo por voz” para
possibilitar a visualizacdo de dados por meio de interfaces graficas. Hoje, estamos certo que a
tela no celular o constitui como mais um espaco para a experimentacdo audiovisual e para
outros contetidos como os jogos eletrénicos. Torna-se comum pensar a tela do celular como a

42 tela do audiovisual, antecedida pela tela do cinema, televisdo e monitor do PC.

No dia 3 de abril de 1973, em Nova York ocorreu a histérica primeira ligacdo de
um celular, realizada pelo gerente da empresa Motorola, Martin Cooper, que mais tarde seria
umas das mais influentes marcas na producéo de aparelhos no mundo. Entretanto os aparelhos

celulares passaram a ser comercializados em 1983,
com o modelo DynaTAC (fig. 23) que custava

cerca de U$ 3,995, media 33 cm e sua largura era

MOTOROLA

de 12 cm e espessura 7 cm. A antena era flexivel e
dynaTAC 8000X

de borracha que dobrava o tamanho do aparelho. A
bateria durava oito horas em stand-by e apenas
uma hora em conversacdo, funcionava na rede

analégica ou NMT%,

O sucesso de sistemas como 0 NMT na
o e : : o
\\0_-' regido Nordica incentivou um projeto politico de
; integracdo da Europa que resultou no
: : 104
Fig.23: Dyna TAC, antena externa flexivel que desenvolvimento da tecnologia GSM™". Entre
aumentava seu tamanho. muitas outras facilidades tal sistema propunha

103 N
Motorola comemora os 20 anos do primeiro telefone celular

http://www.motorola.com/mediacenter/news/detail.jsp?globalObjectld=3227 2657 _23&page=archive
http://www.motorola.com/mot/doc/6/6566_MotDoc.pdf
104 Segundo Jon Agar (2003) tal projeto ndo foi simples de ser realizado, possibilitar que o individuo caminhe
em conectividade de Lisboa a Leiden- Holanda deu ao GSM um novo apelido: “Great Software Monster”.
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prover aos europeus, mobilidade entre os paises (com o sinal cobrindo toda a regido Europa),
questdo importante ndo s6 para os individuos como também para os mercados. O sistema
digital GSM foi adotado posteriormente por outras regides do mundo, inclusive no Brasil
onde possui uma grande participacao (tabela abaixo) substituindo as tecnologias de TDMA e
CDMA.

Participacao das tecnologias no Brasil™

Tecnologia Total Participacéo (%)
GSM 136.293.123 89,45

CDMA 11.839.781 7,77

WCDMA (3G) 1.436.113 0,94

TDMA 990.263 0,65

Term. Dados 1.542.016 1,01

CDMA 2000 256.835 0,17

AMPS 6.855 0,00

2.5 - Telefonia Celular no Brasil e no Mundo

Hoje se fala de 3.5 bilhdes de aparelhos no mundo, a teledensidade dos mdveis em
algumas regibes, como a regido do Distrito Federal, por exemplo, € incrivelmente alta:
existem mais telefones do que pessoas, Distrito Federal (143,76)'° a cada 100 habitantes. O
primeiro celular lancado no Brasil foi pela TELERJ, no Rio de Janeiro em 1990, seguido da
cidade de Salvador'®’. Segundo a ITU, o Brasil é o sexto maior mercado do mundo em
telefonia celular e a expansdo desta rede pode ter sido favorecida pelo péssimo servigo das
telefonias fixas que fizeram com que a populacdo migrasse diretamente para a telefonia

celular e sistemas de pagamentos como o pré-pago, importantes em familias de baixa-renda.

Em nosso pais o celular se comporta muitas vezes como um telefone fixo, para

toda a familia, geralmente nas méos e controles das maes e donas-de-casa que usam o celular

105 Eonte: http://www.anatel.gov.br/Portal/exibirPortalinternet.do

Fonte: Anatel
Fonte: verbete de “telefone celular” no site Wikipédia.
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na micro-coordenacdo das atividades familiares e na seguranca dos entes. Alguns dados da

Anatel*® confirmam o rapido crescimento desta tecnologia no pas.

Ndmero de adesdes de 2000 a 2009*%

Ano De janeiro a De janeiro a

fevereiro dezembro
2000 1.038.143 8.155.473
2001 804.764 5.557.598
2002 476.546 6.135.195
2003 767.977 11.492.302
2004 1.492.327 19.232.311
2005 1.807.453 20.604.759
2006 1.854.982 13.708.285
2007 1.268.088 21.061.482
2008 3.142.376 29.661.300
2009 1.723.583 -

2.6 - Um fetiche nas palmas das méos

O equipamento, embora na metade de século XX custava o equivalente a um carro
de pequeno porte e oferecia uma mobilidade relativa; o celular era pesado, quadrado, sem
possibilidades de customizacdo. Visto mais como um supérfluo e ainda muito associado ao
mundo dos negocios. Com quase meio quilo, os assinantes tinham que pagar 20 mil ddlares
para entrar no sistema, seja com os aparelhos de telefone para automoveis (fixos nos carros)
ou 0s méveis. N&o tardou para o nascimento de modelos, como o Nokia 3210'°. O 3210
inovou ao trazer um design mais interessante, com a antena dentro do aparelho e a
possibilidade de customizacgéo por parte dos usuarios que podiam trocar a cor, ringtones e tela

de fundo (fig. 24). Efetivamente tais questdes foram fundamentais na aquisicdo dos celulares

1% Disponivel no site http://www.anatel.gov.br/Portal/exibirPortalinternet.do> Brasil possui mais de 152

milhGes de celulares 20 de Margo de 2009. O Brasil chegou a 152.364.986 assinantes no Servico Mdvel Pessoal
(SMP), com 415.909 novas habilitacGes (crescimento de 0,27%) em fevereiro de 2009 (tabela abaixo). Do total
de acessos do Pais, 124.307.399 (81,59%) sdo pré-pagos, e 28.057.587 (18,41%), pds-pagos. Sdo 8 celulares
para cada 10 habitantes.

199 Eonte: http://www.anatel.gov.br/Portal/exibirPortalinternet.do

Langcado em 1997. Estilo elegante e consideravelmente “magro” este modelo transformou-se rapidamente
em icone de aparelhos celulares. Dentre as varias contribuicdes, o Nokia 3210 contava também com um
pequeno micro-processador e com o sistema T9, desenvolvido pela Tegic, que facilitava ainda mais o envio de
mensagens de texto.
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por boa parte das pessoas que comegaram a formar um mercado em potencial para diversas
outras industrias que variavam em modelos, tamanho e
publico alvo. Foi este mesmo modelo que presenciamos
0 uso do telefone pelos individuos a busca de
entretenimento, jogos como o0 Snake, que transformou o
aparelho numa plataforma para os games eletronicos. As
imagens em que as pessoas a espera em filas, ou em
casa, travavam “desafios” usando os dedos e 0 aparelho,
tornaram-se comuns. Foi o inicio de uma série de

caracteristicas que veremos mais acentuadas no inicio

deste novo século. Conceitos como Thumb Culture e

Fig. 24: Nokia 3210 icone de modelo de »111
aparelho com diversas inovagées, item

fashion que podia ser customizado. possuem alta destreza nos dedos na comunicagdo e no

“oyayubisoku caracterizam aqueles (jovens) que

uso das pequenas teclas dos celulares.

Em certo nivel podemos comparar este modelo de celular com o I-pod da Apple, com
design simples e elegante, e com uma grande capacidade de armazenamento se transformou
rapidamente no dispositivo que carregava a trilha sonora das pessoas, revolucionando o modo
de se ouvir masica, mesmo antecedido pelos Discmans e Walkman. Novos modelos de celular
passam neste momento a convergir todas estas funcdes. Séo objetos de consumo do momento
modelos como I-phone, Samsung Omnia, Nokia 95, confirmando que diante da crise
econdmica os usuarios nao deixaram de adquirir aparelhos, vistos como itens indispensaveis.

Outros como Blackberrys se reformulam para garantir o seu nicho no mercado empresarial.

Da destreza nos dedos a tela de touch screen o que podemos inferir é na
transformacéo da qualidade da imagem e da manipulacdo da informacéo, e dos dados, que
passa a ser tatil. Esta qualidade pode ser explorada pelos artistas e produtores de contetdo em
geral na experiéncia estética poética do sistema. Assim como 0 enquadramento e 0
movimento de camera fazem parte dos elementos que constituem a imagem videografica que

conhecemos hoje, a manipulacéo tatil (fig. 25) e 0 movimento da tela (qualidade do I-phone,

111 o N e . " N . . .
Termo japonés para classificar os jovens, principalmente, que conseguem muito rapidamente manipular o

teclado do celular nas a¢des de jogar ou enviar SMS (CASTELLS, ARDEVOL, QIU e SEY, 2007).
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por exemplo=) (fig. 26 e 27) poderdo vir a se constituir como outros elementos nestas

experiéncias dos sistemas audiovisuais.

Fig. 25: Imagem do jogo Vans Finger Fracture, desenvolvido pela NewCreatives para o I-phone. Usando o
touch screen para manipular os movimentos e fazer as “manobras” no game.

-aill Carrier = 6:54 PM

Fig. 26: iBowl! usa o acelerémetro Fig. 27: Gadget especialmente desenvolvido pela
do I-phone para detectar os Vobx para o I-phone, facilitando a manipulacéo
movimentos do jogador que deve do dispositivo

acertar a bola nos pinos.

Nestes Gltimos 10 anos, a explosdo de marcas, modelos e aparelhos forneceu uma
diversidade sem igual de opg¢des para os consumidores, inclusive em relagdo ao preco do
dispositivo, questdo importante na popularizacdo do dispositivo e na transformacdo do
aparelho em um item “fashion”, que passou a ser atarraxado no corpo e como nos lembra

Castells (2007) serviu na diferenciacdo do status social (fig. 28). Tal “necessidade” nos faz

112 N , . . .
No modelo I-phone da Apple o acelerémetro é o responsavel por mudar a imagem com o movimento da tela

pelo usuario adequando o espaco visivel a tela em formato widescreen.
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lembrar o conceito de “tecnofetichismo” criado pelo pesquisador Derrick de Kerckhove,
quando “parecemos querer que as nossas maquinas, seja um carro ou um computador, sejam
dotadas de poderes muito superiores ao uso que delas podemos fazer” (1997, p.31). Para ele é
a prova de que estamos de fato nos tornando cyborgs e de que, a medida que cada tecnologia
estende uma das nossas faculdades e transcende as nossas limitaces fisicas, desejamos

adquirir as melhores extensdes do nosso corpo.

Quando compramos um sistema de video caseiro, queremos que ele cumpra
todas as funcBes possiveis, ndo porque alguma vez as vamos usar, mas
porque nos sentiriamos limitados e inadequados sem elas.

Esta é provavelmente uma aproximacao saudavel, ndo patoldgica. De facto,
sugere que somos perfeitamente capazes de integrar dispositivos na nossa
identidade, certamente no nosso corpo (KERCKHOVE, 1997, p.32)

Acreditamos também ao usar o celular para a experimentacdo artistica estivemos
trabalhando com o dispositivo como um extensor de nossos sentidos, questdo esta

desenvolvida na terceira secdo deste trabalho.

Fig. 28: da esquerda para direita- modelo de celular desenhado por LG Roberto Cavalli, LG Prada

Phone e Levis aparelhos

2.7 - As redes: uma nova metafora para a estrutura multi-redes

A transmissao de cddigos pelo ar vem, desde 1888, quando Heinrich Hertz idealizou
os radio-transmissores. O sistema de radio interligava assinantes que estavam distantes, ou em
locais de dificil acesso das centrais. No entanto estes sistemas careciam de qualidade no que
diz respeito a ocupacdo dos espectros gerando interferéncias que atrapalhavam as
comunicacdes. Desta necessidade de solucionar os problemas técnicos Ring propds um
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sistema de telefonia baseado em células (viria dai o termo “celular”). Neste sistema uma

113

malha (formada por hexagonos)™ possuiria no centro de cada torre (com réadio transmissor e

receptor) que transmitiriam para os telefones os sinais de cada “estagdo” (fig. 29).

Do ponto A ao ponto B o portador do telefone celular aciona trés Estacfes Radio Base,
a segunda a ser acionada contém uma
freqliéncia um pouco diferente da
primeira. Nesta transicdo entre as torres
aproveita-se na ultima célula a
frequéncia inicial.

A idéia da rede celular é
bastante  adequada numa regido

metropolitana. Areas geograficas so
Fig. 29: Hexdgonos e ERB: no deslocamento pelo espago o

usudrio aciona trés destas células. divididas em um namero de células.

Cada uma delas contém uma estacéo
base, a transmissdo e recepcdo dos dados sdo feitas por uma antena geralmente localizada no
topo de uma colina ou edificio. Quando o individuo se movimenta usando o celular as torres
procuram atender o sinal e so transferem para a outra torre quando o sinal da proxima esta
forte o bastante para que ela continue mantendo o usuario na linha. As multiplas células,
combinadas com transmissdo de baixa poténcia permitem que as mesmas frequéncias possam
ser reutilizadas em células e em diferentes conversas na mesma regido. Tal transferéncia de
torre para torre ndo precisa ser avisada para o portador do aparelho, que nao se interessa saber
quando estd mudando de célula: ja que a mudanca entre as células é automatica. Uma central,
data base, procura entdo identificar o telefone e saber onde ele esta no sistema, inclusive para
somar o tempo de ligacdo utilizado quando ele atravessa entre as células e no célculo do custo
da ligacdo (AGAR, 2003, p.21).

O terminal movel (ou o telefone celular) transmite e recebe os sinais que vem da
Estacdo Radio Base - ERB (as torres). Cada uma destas ERB se interliga a uma Central de
Comutacdo e Controle (CCC). Nesta central, sdo determinados quais 0s canais de

comunicacdo do Sistema Movel serdo interligados com o sistema de Telefonia Publica. Esta

113 ~ , . . . .
Esta formacdo é meramente ilustrativa, na verdade os hexagonos ganham forma na tentativa de prover o

melhor sinal para os aparelhos dentro de uma célula.
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interligacdo entre a rede celular e a rede publica é o que permite a comunicacdo entre um

aparelho celular e um telefone fixo™*.

A idéia de células foi descrita por Ring ainda em 1947, porém precisou de tempo
para se criar as condigdes (sociais, econdmicas e técnicas), por isso o celular levou pelo
menos duas décadas para finalmente ser colocado em préatica. Lembramos que as apropriacdes
das tecnologias ndo sdo ditadas apenas pelos fabricantes, mas também pelas apropriacdes que
as pessoas fazem dela. Como vimos o proprio aparelho celular necessitou de pesquisas em
diversas areas: baterias, visor, materiais mais leves, econdmicos. Hoje, este aparelho
aparentemente Unico, agrega materiais produzidos e encontrados somente em certas regides

do planeta: como é o caso do Tantalum usado na baterias**.

O encontro entre a rede celular com a infra-estrutura dos telefones fixos € apenas o
mais simples dos pontos de encontro entre as redes de comunicacdo presentes no aparelho
celular que temos hoje. Em um mesmo aparelho podemos escolher diversas outras redes e
trocar informacdes, dados, voz, videos, e Varios outros tipos e naturezas de dados. Esta multi-
conectividade € a nosso ver, um dos grandes trunfos do aparelho que de “celular” mantém
apenas como uma das provaveis redes de uso. Citamos aqui a conectividade com a rede
Internet e seu “ilimitado” conteudo. Com outros aparelhos celulares e computadores com o

uso do Bluetooth e do infravermelho, Wi-fi e Wi-Max, por exemplo.

Estamos, no entanto, conscientes que a transferéncia também é possibilitada de
modo off-line com o uso de cabos e ligacdes com computadores usando portas USB. Este tipo
de transferéncia de dados é importante na producdo audiovisual quando os individuos

transferem os arquivos para serem editados ou publicados no computador e na Internet**.

As camadas e as redes (em sua maioria wireless) se sobrepdem e em alguns
modelos permite que o usuario escolha qual delas pretenda usar na transferéncia do arquivo.
Elas podem ser divididas em redes ad-hoc e infra-estruturadas. A primeira indica que o

hotspot acompanha o usuério, sendo uma rede que se atualiza no movimento do usuario (a

114 . , .
O telefone que temos em nossa casa passou a ser chamado de “fixo” somente apds o surgimento do

“movel”.
> Encontrado somente em certas regides da Africa como na Republica Democratica do Congo. Jon Agar (2003)
ainda nos lembra que com o aumento do preco do Tantalum, a guerra civil naquele lugar se intensificou. As
empresas manufaturadoras de celular (Nokia, Siemens, Samsung e Sony-Ericcson) se encontram distantes
geograficamente do conflito.
116 ; . . . . .

sem o uso do aparelho celular que também permite que o arquivos sejam publicados diretamente para a
WWW sem necessidade de passar pelos Desktop
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exemplo do Bluetooth — que permite uma comunicacdo aparelho-aparelho). As infra-
estruturadas possuem hotspots fixos, como os pontos de transmissao Wi-fi.

Pensando em cada rede nestas camadas sobrepostas enfatizamos que elas diferem
entre si na &rea de cobertura e na velocidade de transferéncia e acesso ao contetido. Cada uma
possui especificidades que condicionam 0 seu uso para alguns tipos de agéo: o Bluetooth, por
exemplo, é bastante usado na transferéncia de arquivos pequenos, entre duas pessoas que
geralmente se conhecem e que estéo localizadas a até 100 metros de distdncia uma das outras.
Outras como o Wi-fi ou Wi-Max s@o utilizadas como redes de acesso a Internet, para a
navegacao, acesso aos e-mails, leitura de paginas web, e atualizacdo de informacGes em sites

117

como o Twitter~', por exemplo, e para os Moblogs.

Ressaltamos que estas camadas ndo sdo fatias espessas, mas blocos ou “bolhas”
que diferem de tamanho e nos casos da ad-hoc de localizagdo. Elas possuem pontos de
interseccéo (fig. 30 e 31). A cobertura das redes celulares em areas urbanas é de praticamente
100%. Lembramos que ndo séo todos os aparelhos que vém equipados com 0 acesso a rede
Wi-fi, podendo acessar a Internet pelo modo WAP. Com o Bluetooth verificamos que apesar
de estar presente em boa parte dos celulares (modelos mais recentes) ndo sdo todos 0s
individuos que fazem uso desta rede na transferéncia de arquivo. Esta faceta, apenas reforca
outra questdo: a multifuncionalidade dos aparelhos que ndo é utilizada pelos usuérios.
Fungdes antigas como a transferéncia de chamada, calendario e etc., sdo praticamente

desconhecidas por um numero grande de pessoas. Outras sdo largamente utilizadas: como

relogio despertador,

player de musica.

Wi-max

M Celular

M Bluetooth
Wi-fi

B Infra-vermelho

Fig. 30: Visualizagdo 3D de um espago multi-rede: aqui podemos pensar no
espago urbano com o uso das diversas redes que podemos acessar pelo
celular.

117 . o . ~
Microblog que as pessoas postam comentarios curtos (maximo de 140 caracteres) sobre “o que estdo

fazendo” neste momento. www.twitter.com
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Fig. 31: neste grdfico procuramos ilustrar as redes tentando colocar as
escalas aproximadas dos raios de atuagdo. Com pontos de interse¢éo
entre as redes.

2.8. Usos artisticos das redes de telecomunicacdes: precedentes da Mobile Art

A relacdo entre o telefone e o contetido de entretenimento esteve sempre ligada a
criacdo das tecnologias de telecomunicacdo. Teatrofones e a possibilidade de se escutar
sinfonias a distancia haviam sido propostas inclusive por Bell ainda no lancamento do

telefone.

Segundo Peter Lunerfeld (1998, p.78), a primeira proposta para uma arte
especificamente telefonica constituiu numa provocacdo. O almanaque “Dada ”, feito em 1920,
pelos dadaistas em Berlim, “sugeria a possibilidade de um artista telefonar para encomendar

um quadro, que seria, em seguida, realizado por um arteséo.”

A sugestdo parece ter sido aceita por Lazl6 Moholy-Nagy que, com o trabalho
Telephonbilder, mandou pelo telefone comandos para um operador que pintava a distancia
seus quadros. O trabalho aparentemente rudimentar coloca para nés diversas questées quando
pensamos em criacdo para as midias moveis digitais. A partir da criacdo de um grid, onde
permitia que o artista ditasse para o operador localizado a quildbmetros de distancia de seu
atelié, Nagy pode estabelecer uma relacdo de comando a distancia daquela obra que estava
sendo produzida. O operador da maquina com um grid semelhante, mas em outra escala,
realizava as tarefas do artista seguindo minuciosamente seus comandos. O que Nagy fez, em

1922, foi uma espécie de programacdo, com a criacdo de uma linguagem comum, de cddigos,
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entre o artista e o “artesdo”, desvinculando a presenca local e acdo do artista na feitura da
obra. Dividir o espaco em quadrados, este processo de “pixelizacdo” em certo sentido
antecipou os métodos de trabalho da arte computacional. “TelephoneBilder” (fig. 32) foi feito
sem que o artista tocasse no material na sua feitura, ja trazendo questdes quanto a autoria da
obra, disténcia do artista do objeto final, originalidade ¢ sobre o status “cambiante” do objeto
artistico numa era de reprodutibilidade
técnica, discussdao trazida por  Walter

Benjamin.

O valor da obra colocado por
“TelephoneBilder” ndo estava mais no
trabalho virtuoso, manual do artista, ja que
Nagy trabalhava com quadro, para ser
pendurado na parede e largamente associado a
este tipo de habilidade manual. Ao fazer o
mesmo trabalho em outras trés escalas, Nagy
colocou a importante questdo de serem trés

copias sem um original (KAC, 2008).
Em 19698 o Museu de Arte

Contemporanea, abriu a exposicdo “Arte pelo
Fig. 32: TelephoneBilder, 1922

47.5 x 30.1 cm; esmalte s/ metal, localizado
Museu de Arte Moderna, Nova York. artistas para que telefonassem para 14, ou que

Telefone”; foram contatados mais de trinta

pedissem uma chamada do Museu, no intuito
de informarem os funcionarios acerca da contribuicdo que estavam dispostos a fazer para esta
exposicdo. “O Museu produziu, entdo, as pecas para exp6-las. Editou-se um ‘catalogo-disco’,
com as gravacOes das conversas telefonicas entre os artistas e o staff do Museu. A discussédo
que podemos fazer aqui vai além da propria desmaterializacdo da obra, a arte consistia na
conversa realizada entre o artista € o museu, a “palavra” e a “verbalizagdo” sobre a arte,
questdo importante para muitos artistas que ndo conseguem “‘exprimir- traduzir” em palavras
sua poética, tornando o texto num “Manual-para-entender'**-meu-trabalho” ou “justificativas-

para-validar-minha-arte”. Aqui nos colocamos como artistas-pesquisadores que ignoramos a

18 Mais especificamente entre 1 de novembro a 14 de dezembro deste ano.

90y interpretar
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necessidade de textualmente versar sobre a arte, a sua propria e a dos outros. Foi justamente

esta verbalizagdo que se constituiu como obra final da exposicéo.

No Brasil, Walter Zanini, curador-geral da 172 Bienal de S&o Paulo, apresentou o
evento “Arte e Videotexto”, organizado por Julio Plaza. Havia uma area, sob a curadoria de
Berta Sicehl, com trabalhos nos setores de: cabodifusdo, computadores, satélites de
comunicagdo, varredura lenta-tv, videofone e videotexto (PRADO, 2003, p.42). Mencionam-
se as transmissdes do IPAT, ainda no Brasil, que reunia artistas como Arthur Matuck, Paulo
Laurentiz, Milton Sogabe e Gilbertto Prado, como antecedentes de arte na rede e por isso
pioneiras no nosso pais (DOMINGUES, 2002). Julio Plaza (1986) relata-nos um depoimento
sobre o trabalho com o videotexto em particular:

a intervencdo através do novo meio visava extrair dele o maximo de
sensibilidade em termos de linguagem visual, escrita, cromatica e cinética.
Uma procura daquilo que poderia ser uma poética do Videotexto.

(.)

A atracdo, curiosidade e encantamento com o Videotexto fizeram-me
formular as seguintes perguntas: o que da para fazer com esse meio? Como
funciona? Como € que se produz e transmite sua linguagem? Qual é seu uso,
desempenho e capacidade? Quais sdo seus antecedentes historicos? (p.12).

O emprego de tecnologias de telecomunicacdo como fonte de expresséo artistica,
teve segundo Arantes (2005, p.54) “pleno desenvolvimento nos anos 1970, quando varios
artistas comecaram a utilizar suportes imateriais de comunicacdo de forma mais sistematica,

permitindo dar um passo além nas propostas da obra de arte como processo.”

Stephen Wilson (1997) fornece-nos alguns exemplos de possiveis conceitos para
0s eventos artisticos das telecomunicacdes: internacionalismo, interacdo em tempo real,

anonimidade, troca multipessoal simultanea e acesso a arquivos de informacao.

Diversos outros trabalhos utilizaram o aparelho de fax na constituicdo do trabalho,
“Connect” (fig. 33) de Gilbertto Prado'®® permitia que pessoas localizadas em outros lugares

realizassem simultaneamente um trabalho artistico:

129 Ainda no livro Arte Telemética, Gilbertto Prado nos apresenta uma breve cronologia dos trabalhos artisticos

e dos eventos que cercam este tipo de producao.
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Fig. 33: Connect de Gilbertto Prado. Com o mesmo papel que saia do fax o artista o introduzia em
outro aparelho que transmitia as imagens para outro local

Em cada local os participantes deveriam estar equipados com dois fax: um
para emissdo (E) e outro para recepg¢do (R), de forma que assim que o papel
saia de (R) era encaixado diretamente em (E), sem ser cortado da bobina.
Dessa maneira toda recepcdo se tornava imediatamente emissdo e as
imagens se sobrepunham e se sucediam numa Unica e longa pagina
encadeada em tempo real. Os participantes trabalhavam simultaneamente
sobre o papel em movimento que circulava nas diferentes localidades,
produzindo um trabalho Gnico e partilhado, numa relacdo/acdo direta e
integrada (PRADO, 2003, p. 28).

Em “Telescanfax” (fig. 34), Gilbertto Prado usou um scanner de méo que lia as
imagens da televisdo enviando-as transformadas a outro local via fax-modem. “Gracas a
composicdo dos movimentos de leitura entre o scanner (numérico) e a varredura da imagem
televisiva (analogica), obtinha-se uma imagem decomposta, embaralhada, de aspecto

enigmatico.”

' 4 - B3R e

Fig. 34: Gilberto Prado scaneando imagem televisiva com Scanner de mdo em "Telescanfax"
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Os enfoques destes trabalhos em si ndo estavam na construgdo de um objeto, mas
no processo, na comunicacdo entre os participantes do trabalho. Gilbertto Prado (2002, p.116)

ainda afirma que:

[...] a maior parte dos eventos em arte e telecomunicagOes utilizando
computadores e/ou outros meios anteriores ao advento da Internet (1994)
eram realizados a partir de redes efémeras, especialmente estruturadas para o
evento. Eram propostas de artistas que se reuniam pontualmente para essas
participagdes [...]. Uma vez o evento transcorrido, esse “grupo de
participantes” e a “rede” estabelecida deixavam de existir.

Para Waldemar Cordeiro (1972, p.4):

A obra que implicitamente define o espaco fisico de seu préprio consumo
setoriza 0 ambiente, pressupondo uma zona especifica para a fruicdo artistica
(...). A setorizagdo comunicativa e informativa conflita com o caréater
interdisciplinar e integrado da cultura planetaria. A utilizagdo de meios
eletrdnicos pode proporcionar uma solugdo para os problemas comunicativos
da arte mediante a utilizacdo das telecomunicacGes e dos recursos
eletrbnicos, que requerem, para otimizagdo informativa, determinados
processamentos da imagem

Nos usos da slow-scan TV, diversos trabalhos comecaram a ser criados a partir da
década de 70. “Hands Across the Board” (1978) ligava varias cidades (New York, Vitoria,
Toronto, Vancouver...) em um evento telecomunicativo. “O mundo em 24 horas” (1982)
conectou durante 24 horas artistas em dezesseis cidades de trés continentes, trabalhando com
fax, slow-scan TV e computadores. (ARANTES, 2005)

Wilson (1997, p.328) comenta que:

Em alguns eventos de arte das telecomunicacGes (e mesmo em painéis
eletrdnicos em geral), muito do fluxo do texto que acontece é idiotice.
Podem haver algumas preciosidades, mas os participantes nao tolerariam ler
0 material se ele fosse impresso em papel ou se eles tivessem de ouvir
alguém falando sobre ele. Do mesmo modo, algumas imagens enviadas — por
exemplo, por varredura lenta de TV (slow scan) — se parecem mais com 0s
produtos resultantes das primeiras experiéncias com cameras do que com um
trabalho artistico de qualidade.

Para ele a qualidade irregular dessas produc6es podia ser atribuida ao carater novo
dessa forma de arte. O entusiasmo com as lincagens telecomunicacionais e a espontaneidade
das trocas em tempo real limitariam o polimento final que podia ser dado as transmissdes.
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Lembramos que a “qualidade” das transmissdes foi para alguns artistas, um tanto que
irrelevante. Pois estavam mais interessados no processo comunicativo em si, sendo a prova

que a construgdo de um objeto ndo estava no foco das producbes em Arte Telematica.

Heath Bunting criou a peca “Kings Cross Phone-in”. Ele deu a seus amigos os
nameros dos telefones publicos da estacdo ferroviaria de Kings Cross, para que ligassem em
determinada hora (tabela abaixo). Os toques quase que sincronizados dos telefones durante a
estacdo transformou o evento num sucesso, as 6 da tarde uma multiddo “dangava” ao som dos
toques do telefone. O evento de certa forma antecede as FlashMobs em alguns conceitos e
também trabalhos como o “Telephone Shymphony” de Golan Levin e equipe (comentados na
terceira secdo). A tabela abaixo mostra o texto do release do trabalho com alguns nimeros
dos telefones nas quais as pessoas podiam escolher e ligar, no final um texto explicativo
convidando os “interatores” a participarem através da ligagdo ou da presenga no local,

assistindo e ouvindo a composicdo sonora.

RELEASE: During the day of Friday 5th August 1994 the telephone booth
area behind the destination board at kings X British Rail station will be
borrowed and used for a temporary cybercafe. It would be good to
concentrate activity around 18:00 GMT, but play as you will.

TELEPHONE Nos

01712782207 . 0171 387 1736
01712782208 .. 0171 387 1756
01718376028 .. 0171 387 1823
01718375193 .. 0171 278 2179
0171837 6417 . 0171 278 2163
01712784290 . 0171 278 2083
01718371034 . 0171 387 1362

Please do any combination of the following:

(1) call no./nos. and let the phone ring a short while and then hang up

(2) call these nos. in some kind of pattern

(the nos. are listed as a floor plan of the booth)

(3) call and have a chat with an expectant or unexpectant person

(4) go to Kings X station watch public reaction/answer the phones and chat
(5) do something different

This event will be publicised worldwide

121

O grupo Disembodied Art Gallery™“" teve ainda, segundo Wilson (2002), outros

trabalhos interessantes a serem citados. “Temporary Line” foi uma escultura feita usando

121 A Jista dos trabalhos do grupo e das imagens encontra-se em

http://www.dismbody.demon.co.uk/home.html
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telefones e “The Answering Machine Solution CD” (fig. 35), uma cole¢édo de 30 trilhas de 30
segundos que podia ser usada como mensagens para secretarias eletrdnicas. O grupo além do
material visual componente da exposi¢do produziu um

contetdo sonoro com as mensagens.

Fig. 35: imagem do encarte do CD com mensagens para
as secretdrias eletrénicas.

2.9. Videos no Ar: da cellcam para outro celular

Da popularizacdo do dispositivo e da associacdo entre maquina de registro
imagético e aparelho para comunicacéo pessoal surgiram diversos experimentos artisticos que

sdo importantes para percebemos como os artistas vem se apropriando de tais tecnologias.

No que tange ao video, tivemos a experiéncia de usar o celular em diversas
ocasides, mas destacamos neste momento a produgdo de m-videos. Usamos o termo m-videos
quando queremos nos referir ao audiovisual - video produzido por cellcams e pensado, ainda
em sua producado, para ser assistido, preferencialmente, na tela dos telefones celulares. Para
nés ndo se trata apenas de produzir os videos usando as cellcams, mas dota-los da funcéo de
exibidor de audiovisual e usar a transferéncia wireless nesta experiéncia. E a confirmacéo da
integracdo das cameras as redes informaticas, mas desta vez sem o uso do cabo e da conexdo

USB como ocorre no caso da webcam.

E ainda na fase de producdo que se comeca a tracar as qualidades do que
chamamos de m-videos, nela deve-se estar consciente de que aquele material produzido pela
cellcam serd exibido no celular. Foi exatamente com este espirito que produzimos

2122

“Condominium ==, (fig. 36) um micro-video de 31 segundos para ser transferido e assistido

diretamente na tela do celular. Trata-se de uma tomada em plano sequéncia onde vemos a

122 bisponivel no endereco: http://www.youtube.com/watch?v=iAc121u8Ut0
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imagem de um prédio e a medida que a cAmera se afasta do objeto revela-se a presenca de

uma maquete localizada em um shopping.

Discussdes quanto a transferéncia do arquivo de video se torna necessaria para
pensarmos a atual situagdo dos Festivais de video no Brasil e no mundo. Assistir videos
gravados em aparelhos celulares, em telas apropriadas para a exibicdo da pelicula
cinematografica pode comprometer ndo sé a
qualidade da imagem do video, mas sua propria
experiéncia. Em “Condominium”, a baixa
resolucdo da imagem e do som ndo permite que
ele seja exibido em telas maiores até porque esta
exibicdo denunciaria a artificialidade da cena e

ndo completaria a experiéncia que queriamos

passar ao espectador. A proposta € que em

Fig. 36 —Imagem de Condominium: M-video, 123
cena trivial, temdtica cotidiana, plano sequéncia  festivais de video ou ndo, o video seja
e outros elementos que caracteriza-o enquanto

i transferido a outros aparelhos e possui 298 k o

que permite a transferéncias rapidas sem grande

demora, usando o Bluetooth com a taxa de transferéncia de 3Mbps. Neste caso, a baixa

resolucédo da imagem n&o € vista como um problema mas um elemento poético da producao e

essencial para experimenta-lo. As cellcams ainda tém na baixa resolucdo da imagem uma

identidade, embora a tendéncia seja de adquirem resolu¢bes maiores com o decorrer do

tempo. No caso deste video usamos 0 modelo Samsung SGH U-700 com uma camera de 3.2
mega pixels.

Também ndo faz sentido ir para um determinado local e receber em seus aparelhos

0 video, se 0 podemos fazer estando em casa ou na rua. Justifica-se a ida ao evento como um

espaco para trocas de saberes e relagdes interpessoais presenciais, porque o “video ndo esta no

1245,

mesmo lugar Esforcos na criacdo de espacos inteligentes, que reconhecem outros

123 Na ocasifo do FAM - Festival Internacional de Arte e Midia realizado em Brasilia em Novembro de 2008

tivemos oportunidade de transferir Condominium e outro videos (inclusive do grupo de jovens coordenada
por Analivia Cordeiro) para os presentes com o Bluetooth habilitado.
124 parafraseando o slogan do ArteMov: “a arte ndo esta no mesmo lugar”. Em festivais como o ArteMov e o
MobileFest alguns artistas usam do espago urbano na criacdo e fruicdo de seu trabalho com o celular,
extrapolando inclusive os limites fisicos criados para receber a exposicdo. O que a nosso ver, apesar de
demandar esforgos da producdo do evento, sdo bem-vindas quando pensamos em m-arte.
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aparelhos e transmitem automaticamente, mediante autorizacdo do portador, estdo cada vez

mais sendo usadas inclusive pelo campo publicitério.

Procuramos pensar nos elementos da linguagem do video adequando-o para a tela
pequena do aparelho celular: em plano sequéncia, a camera na méo (trazendo veracidade a
imagem). Nele, porém, algumas questdes nos foram colocadas, principalmente no que tange a
relacdo entre vida cotidiana e producdo de arte. Neste sentido, coloco-me aqui ndo sé como
artista mas como usuario da tecnologia na producgdo de videos que ndo sdo, ou ndo pretendem

ser, artisticos.

Outro exemplo interessante de se pensar na integracdo entre producdo audiovisual
e redes celulares vem da série de m-videos intitulada “Ballet Homem Maquina” (fig. 37) de
Clarissa Ribeiro®. Segundo release disponibilizado pela artista as diversas narrativas que
integram a série de videos para celular “Ballet Homem Maquina”, produzida em marco de
2008 (13/03/08, Séo Paulo), traz reflexdes sobre o ritmo de um dialogo cotidiano entre
homens e maquinas, didlogo coreografado por sensores, circuitos e cdodigos bioldgicos e
artificiais. Para a captura foi utilizada Camera Digital VGA integrada ao celular modelo
Motorola V3. Os videos ndo foram editados, sendo resultados de captura direta. A artista
ainda enumera a sua producao com a seguinte frase: “Narrativa 01/em quatro movimentos:

Reflexos”.

Fig. 37— quatro videos da série Ballet Homem Mdquina de Clarissa Ribeiro

A preocupacdo de Clarissa Ribeiro em enfatizar que os videos ndo sofreram
processos de edigcdo, sendo “resultados de captura direta”, ¢ uma caracteristica que
valorizamos em nossas producdes. Quando muito experimentamos a montagem do material
audiovisual usando as ferramentas de edi¢do que alguns aparelhos oferecem a exemplo do k-
790i da Sony Ericcson, ou transferimos o video para que este sofra processo de conversdo de

formatos e assim ser exibido em um namero maior de modelos e marcas de aparelhos. No

125 Joutoranda da ECA-USP e integrante do grupo de Poéticas Digitais
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entanto estamos atentos que a possibilidade do didlogo entre os equipamentos digitais
(celular, computador, etc.) ndo desqualificam aquelas produgfes que se apropriando desta
possibilidade sofrem transferéncias para outras plataformas. Lembramos que boa parte dos
programas é feitos em PCs e depois transferidos para o celular, em fungdo da ergonomia no
ato de programar.

Com as cellcams esta possibilidade é potencializada. Com m-videos defendemos a
ideia de que no cotidiano existe uma beleza que “passa despercebida” pela maioria das
pessoas. Aqui ndo sdo os efeitos, as grandes situacdes dramaticas ou as conexdes entre as
personagens que fazem destes videos agradaveis de serem vistos, tanto em “Condominium”
como no “Ballet Homem Maquina” vemos cenas que de t&o triviais tornam-se inéditas. E esta
a poética que buscamos quando criamos 0s m-videos, cenas que ndo sdo maquiadas e que
podem ser transferidas para outros aparelhos: uma poética do banal ou do “estive aqui € me
lembrei de vocé”. AproximacOes entre vida cotidiana e arte sdo elementos cada vez mais

fortes na producédo da m-arte.

Para Mario Costa (1995, p.29-30), no que se refere as relacbes que a producéo
artistica manteve com as tecnologias da comunicagdo, € necessario distinguir, a0 menos,

quatro fases ou momentos fundamentais:

1- Em um primeiro momento procura-se, substancialmente, transmitir a distancia,
ou transferir a outro lugar. Inscreve-se aqui produtos artisticos confeccionados
tradicionalmente e que ndo contem na sua intencionalidade de producdo, o fato
de ser transmitidos. Por exemplo: um microfone ou camera colocado no local
da execucdo do concerto ou no palco de teatro;

2- Aqui, persiste a obra tradicionalmente constituida e ainda distante de toda
intencionalidade Comunicacional, percebe-se que o carater ativo da
transmissdo da lugar a um tipo de experiéncia imaginaria substancialmente
diferente daquela gerada pela performance; a obra é, portanto, oferecida
através do tipo especifico do meio que a transmite, transmutando, assim, a sua
esséncia espetacular;

3- Inscrevem-se trabalhos intencionalmente e exclusivamente dedicados a
transmissdo, isto é, produtos estéticos confeccionados com 0s mesmos recursos
linglisticos das tecnologias comunicacionais nas quais sao veiculadas e que se
servem da especificidade tecno-l6gica'®® dos canais como sua matéria
expressiva;

126 0 tradutor do texto do Mario Costa, Dion Davi Macedo, manteve a grafia original desta palavra. A nosso ver

uma sutil diferenga salta caso usassemos “tecnoldgica” assim, preferimos também colocar nessa citacdo
indireta o termo com o hifen.
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4- Para 0 autor esta fase esté ainda aberta e em vias de definicdo, é aquela que ele
denomina “estética da comunicagdo”. “Aqui ndo se trata mais de individuar as
formas estéticas especificas das tecnologias comunicacionais, mas de tematizar
diretamente as redes e 0s canais, subtraindo-os a mesma funcionalidade
expressiva e utilizando-0s na sua esséncia de dispositivos tecnoldgicos de
comunicac¢do a distancia para a realizacdo de eventos estéticos-antropoldgicos
de um tipo em tudo novo” (p.32).

Para Mério Costa a terceira fase, caracteriza-se como sendo uma fase de
investigacdo das formas estéticas tecnoldgicas em que a producédo subtrai-se notavelmente a
intencionalidade, a vontade expressiva, a subjetividade do artista. “As possibilidades abertas
pelas tecnologias comunicacionais estdo [...] muito além do campo artistico e nos fazem
aceder, pela primeira vez na histéria do homem, ao universo estético do sublime tecnolégico”
(p.33). A funcéo do artista ndo seria mais aquela de exprimir-se ou de dar forma ao mundo
dos significados humanos, mas aquela de criar alguns dispositivos comunicacionais no quais a
dimensdo do ultra-humano, que ja seria nossa, “torne-Se consciente e se desvele

sensivelmente”.

2.10- Missdo para a m-arte

A criacdo de m-videos, momento da pratica que sempre nos acompanhou,
inclusive em registros nos quais ndo saberemos ou ndo prevemos um uso daquelas imagens
trouxe-nos muitas das questdes e inquietacdes para este trabalho. Diante de uma infinidade de
imagens, sem aparentemente uma intencionalidade maior, vimos-nos “cercados” de videos
gue nem sempre apresentavam “fun¢do” maior do que a mero prazer do registro. Outros deles
vieram da vontade, ainda que inexplicavel, de registrar, e registrar aqueles momentos que
naquele segundo mais nos tocaram. Roland Barthes, as vezes, nos vinha a cabeca perguntando
“Por que escolher (fotografar) um determinado objecto, um determinado instante, em vez de
um outro?” Revisitando os videos, no proprio aparelho ou o vendo ampliado nas telas dos
computadores, sentiamos estranhos, envergonhados, confusos na tentativa de achar uma
“razao” de té-lo produzido. Os videos no celular, diferentemente dos videos gravados e

arquivados em fitas MiniDvs ou DVDs podem ser acionados em mobilidade, a nosso ver, um
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importante material mnemdnico sem tratamento de p6s-producéo®?’

que pode e nos serviu
para a producdo artistica. O retorno a estas imagens, que apesar de capturar o banal, repetia-se
em ndmeros de arquivos que fitavam a mesma cena, como se a variedade de tomadas
influenciasse numa maior opg¢do de escolha, numa edicdo que ndo sabiamos se iriamos ou ndo

usa-las'?,

O ato de parar e repetir a mesma cena, crentes que conseguiriamos captura-la do
modo “ideal” fez-nos perceber que a variedade de arquivos na verdade trouxe-nos uma
variedade de cenas que apesar do mesmo contexto eram diferentes entre si. O fato ja ndo era o
mesmo porque o tempo ndo era 0 mesmo. Parar e voltar para filmar, porque a mao tremeu
muito em certa hora, ou porque uma pessoa passou na frente do objeto que queriamos
registrar sem interferéncias, comegou a se tornar um habito que incomodou-nos enquanto
artistas. A busca por esta pureza de imagem, tomadas “perfeitas” e limpas estava indo de
encontro ndo s6 ao contexto do uso da cellcam, de capturar cenas ndo ensaiadas e do
cotidiano, mas também das situa¢fes em si. Pareceu-nos ndo estarmos sendo sinceros quando
“implordvamos” para o passarinho permanecer na janela por mais 10 segundos a fim do
completar os 30 desejados para enviar para algum festival. A pratica pareceu enfaixar a
poética, prendendo-a a vontades e caprichos que a natureza e a vida cotidiana ndo permitem.
N&o estdvamos gravando uma cena com atores e ensaios. Assim, para que ela surgisse por
completo a técnica da producdo precisou se comportar de outra forma,: foi assim que

passamos dos videos feitos com cellcams para 0os m-videos.

A surpresa de ter encontrado outros arquivos que haviamos nos esquecido de té-los
produzido e ido momento registrado, permitiu-nos pensar no celular como um banco de dados
para fatos e vida do usuario. Muitas destas surpresas se deram quando, no celular dos outros,
viamos videos que as quais haviamos transferidos. Assim vasculhar, ver os videos de outras

pessoas em seus celulares é ter acesso a uma parte do perfil, do intimo daquele que registra.*?

127 . . ~ . ~ , ~
Costuma falar em “material bruto” quando o registro ndo teve qualquer manipulagdo de pds-producao.

Ficou claro para nds, que este modelo de criar tomadas- varios takes, habito adquirido em nossa formacgdo
de Direcdo em Arte e Midia pela Universidade Federal de Campina Grande- Paraiba, se constitui em um modelo
gue de producdo muito adequado a producdo cinematografica.

22 0 videasta Dick Tomasovic e professor de Artes Visuais na Universidade de Liege na Bélgica, usou
justamente desta questdo na producdo do video “Avis de recherche (Missing)”, trata-se de um video montado
usando imagens presentes na memadria de um celular que ele supostamente teria achado, sem conhecer a
guem o aparelho pertencia. Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?gl=FR&hl=fr&v=aX6Rf5dSKfQ
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A qualidade prépria dos dispositivos, as novas possibilidades colocadas pela
tecnologia e o contato direto com a teoria e as noticias nos instigou a produzir outras pecas
que sairam do campo restrito de m-video. Comegamos ainda que incertos dos resultados, a
pensar em outras formas de associar o registro imagético a um determinado local. A producéo
de “Footnotes”, principalmente, veio desta inquietacdo diante da diversidade de arquivos
contidos em nossas MicroSDs™. Da ligagdo entre a presenca de outras pessoas com 0s
aparelhos celulares com uma composicgéo visual: “Bt-br”. Mostrando-se como um exemplo e
na prépria indagacdo das redes, do registro e do espaco urbano pensamos no
“antiRBSfrequency”.

Para nds os m-videos se enquadraria naquele terceiro momento das producdes
citado por Mario Costa no topico anterior. Estariamos assim, vendo em muitas producdes de
m-arte qualidades que poderiam ser pensadas como caracterizadoras da quarta fase.

O resultado destes trabalhos, o processo de producéo e de direcdo, diferente do que
estdvamos habituados a trabalhar com o video tradicional ou com o cinema, comegou-nos a
instigar e a pensar no termo de Mobile Art. Passamos na proxima secéao a trabalhar com aquilo

gue chamamos de m-arte.

130 - ~ ;.
Tipo de cartdo de memoria para telefones celulares.
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SECAO 3| missao de reconhecimento para a m-arte

Iniciamos a nossa missdo de reconhecimento no esclarecimento do termo Mobile
Art. O termo de origem inglesa pode ser traduzido como Arte Movel, utilizado em festivais
no Brasil como ArteMov — Festival Internacional de Arte em Midias Mdveis. Adotamos a

definicdo de que mével, é um adjetivo para aquilo que pode se mover™.

A Arte Mo6vel vem ganhando espago em festivais de arte que destaca os aparelhos

mdveis na criacdo de sons, jogos, instalacdes e nas mais diversas manifestacdes audiovisuais.

Tido como primeira grande exposicao de arte movel, wireless e midias locativas o
evento Mobile Connections**?, realizado no Urbis Museum em Machester, em 2004, pela
Futuresonic, teve como curador o Drew Hemment'®. Nesses eventos surgiu a tentativa de
criacdo de termos para qualificar certo tipo de modalidade artistica, tornando isso uma pratica
comum no campo da Arte e Tecnologia (SOGABE, 2004). Por exemplo, webart, gameart,
faxart, mailart (arte postal), skyart, sempre carregam o nome da midia ou ferramenta somada
ao substantivo arte. Hoje, do mesmo modo, intitulamos Arte Mdvel os usos das midias

moéveis na arte.

3.1 - Arte em Midias Méveis + Cultura Mével = M-arte

No Brasil, pensamos sempre em “telefone celular” como um dos representantes
dos dispositivos moveis. No entanto, 0 mesmo aparelho em alguns paises (de lingua inglesa) é
conhecido como “mobile phone”. Assim, Mobile Art guarda uma semelhanca hominal com o

dispositivo, que permite uma associacdo rapida entre a modalidade artistica e o objeto.

131 Definicdo do Mini Dicionario Aurélio da lingua portuguesa. 42 ed. rev. Ampliada. Rio de Janeiro, Editora Nova

Fronteira, 2001

132 http://archive.futuresonic.com/mobileconnections/

http://www.drewhemment.com/. Na mesma época, aconteceram dois outros eventos que merecem
destaque, um no RIXC na Letonia (onde se foi lancado o termo Midias Locativas pelos artistas) e o Wireless
Experience da ISEA2004.
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Quando entdo, falamos de
Mobile Art ou Arte Movel, nos
referimos aos dispositivos méveis, tais

como os telefones celulares, palms tops,

PDAs (Assistente Pessoal Digital ou
handhelds), smartphones, netbooks,
consoles portateis (minivideogames),
televisdo portétil, entre outros (Fig.

38"%). A aproximacdo do termo Arte
v o Mével dos dispositivos méveis pede, no
Figura 38 - Equipamentos de comunicagdo digital mével. entanto a diferenciacdo do caréater

movel do portatil. A qualidade movel é
encontrada em diversos trabalhos artisticos, no entanto, nem todos sdo portaveis. Por
exemplo, o carro como obra artistica metamorfoseado por Pierre Emmanuel Reviron, diretor
da Second Nature, (Fig. 39) escola de Aix-en-Provence, na Franca ndo poderia ser
enquadrado como Mobile Art, apesar de ser movel, ndo pode ser portado pelo seu usuario. A
foto ilustra uma arte que é apreciada e experimentada em mobilidade e nos ambientes
urbanos. Neste caso, fica claro que, para além da questdo da mobilidade, e das redes
informaticas a Mobile Art traz consigo sempre a nogdo de dispositivo'*®. Ou seja, apresenta o

conceito de dispositivos mdveis e portateis.

Figura 39 - Arte Mével porém nao portatil

B34 Um dispositivo movel é geralmente um computador portatil equipado com uma pequena tela e teclado

(botGes ou telas tateis).
135 Dispositivo € um conjunto de meios dispostos para certo fim, Do latim, dispositus e disponere (dispor ou
colocar) escrito por Carlos S. Caires no texto “o que é um dispositivo? Disponivel em:
http://www.artes.ucp.pt/artes_digitais/index.php/quem-somos/helder-dias/204-dispositivo, acessado em
Novembro e 2008./Aparelho é uma maquina, instrumento, objeto ou utensilio para um certo uso. Fonte:
minidiciondrio Aurélio.
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Portabilidade é entdo uma caracteristica importante nos trabalhos de Mobile Art.
Os dispositivos moveis e portateis sdo fundamentais para a Arte Mdvel, pois ela somente
existird na sua apropriacdo. A Arte Mdvel se sustenta na conectividade dos aparelhos através
das redes informaticas. Destacamos que alguns trabalhos ndo recorrem as redes de
comunicagdo, como parte da sua poética. Neste caso, 0s jogos criados para celular, mesmo
ndo usando as redes de comunicagdo nao sdo excluidos de nossa pesquisa, pois, alguns como
0s jogos multiusuarios, baseados em geolocalizagdo, podem ilustrar a relacdo dos jogos com a
questdo da mobilidade.

Para nos, torna-se essencial pensar na Arte Movel tendo como tripé basico os
conceitos de Mobilidade, Portabilidade e Conectividade. Sera na articulacdo entre estas trés
qualidades que localizaremos diversos trabalhos artisticos. Assim, como ja citado
anteriormente o titulo M-arte'*® desta dissertagdo se baseou na propria Arte Mével. Ou seja,
M de movel — midias moveis. Para exemplificar o conceito aqui estudado, passaremos a

seguir a apresentar e descrever os trabalhos analisados na pesquisa de campo.

3.2 - A extensdo dos nossos sentidos na m-arte

Comecaremos a descrever trabalhos artisticos de m-arte a partir de um dos nossos
trabalhos intitulado “Bt-br™**” (Fig. 40). Nele, usamos o celular, criamos um software e
usamos a rede Bluetooth presente no aparelho para construir imagens na pequena tela do
aparelho celular. As imagens, resultantes da comunicacao entre os celulares, eram compostas
somente pela presenca do outro quando detectada pelo Bluetooth. Mediante o reconhecimento
da presenga do outro aparelho, era projetada a mensagem: “fulano esta aqui”. O Bluetooth,
com seu raio de atuacdo, encontra e exibe os nomes dos aparelhos (ou de seus portadores),

numa tela que esta em constante atualizacdo. Criaram-se composi¢des visuais unicas que se

136 . s . .
Traz consigo a idéia de uma nova era- de um novo momento na vida, assim como passamos de uma fase do

prefixo “e” — e-commerce, e-life, estariamos vivendo agora sobre o conceito de “m” para “mével”. M-arte traz
consigo entdo uma questdo de uma cultura da mobilidade, uma arte nesta cibercultura versao 2.0.
Y7 Criado por Tiago Franklin Rodrigues Lucena com a colabora¢do de Breno Guimardes Rocha e Suzete
Venturelli, foi exibido na exposicdo “EmMeios” sob a curadoria de Tania Fraga, durante os dias 01 a 09 de
Outubro de 2008 no Museu Nacional do Complexo Cultural da Republica em Brasilia-DF e como parte da
programacdo do evento #7 Encontro Internacional de Arte e Tecnologia. O sistema foi inspirado inicialmente
nos projetos "Bluescan" de Francis Li e "Fruicdo" de Suzete Venturelli.
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reconfiguravam a cada novo integrante da rede. “Bt-br” (sigla para Bluetooth_e em dominio
brasileiro) foi programado em linguagem Java (j2me), usando a plataforma livre Mobile
Processing.

1 24

L Sm

7 rams 8w
0

Figura 40- Imagens de bt-br

“Bt-br” destaca a no¢do de uma colaboracdo espontanea dos usuarios de celulares,
pois qualquer celular que tenha a tecnologia Bluetooth e que esteja habilitado para ser visivel
a outros dispositivos se torna participe da composicdo visual que o sistema cria — assim
mesmo sem o portador do aparelho perceber ele esta contribuindo para o sistema — num
didlogo entre maquina-maquina. Vale ressaltar que a cada local que vocé esteja, ou seja, todo
momento, que o “Bt-br”, for acionado, imagens diferentes sdo criadas, pois 0s dispositivos
encontrados ndo serdo 0s mesmos. A proposta adéqua-se, portanto, aos espagos urbanos mais
movimentados, como pracas de alimentacdo em shoppings, escolas, colégios, universidades e
quadras comerciais na criacdo de redes pessoais sem fio (wireless personal area networks —
PANSs)

Podemos pensar “Bt-br” como fazendo parte do nosso corpo e extensdo de nossos
sentidos e conseqlientemente das nossas sensacfes, proporcionando uma experiéncia poética
ao interator de perceber-se conectado a outro individuo mediante as ferramentas técnicas,
presentes em grande parte nos aparelhos celulares. A relacdo das pessoas se da por meio da
tela do celular, apesar de estarem distantes fisicamente, compartilham um mesmo espaco num

certo momento.
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Usar o aparelho e os trabalhos como extensdo dos nossos sentidos é algo
recorrente nas nossas producdes e uma caracteristica das redes computacionais. Efetivamente,
faz parte de nossas investigacdes a nogdo de estar presente remotamente ou de se estar co-
presente e de compartilhar os (ciber)espacos. Poeticamente, versamos sobre as redes como
meio e lugares de encontros e de desencontros. Em “Bt-br”, diferentemente da escala global,
presente em varias artes telematicas, foi mais sedutor para nds aproveitar a qualidade da rede
Bluetooth, que aproxima e permite agregar pessoas proximas. Por isso, a instancia da
comunicac¢do, do processo comunicativo, é fundamental na apreciacdo de nossas criagdes.
Quando usamos os aparelhos reservados a comunicacdo pessoal, trazemos para as nossas
producbes o carater comunicativo do mesmo. A defesa desta idéia baseia-se também na
certeza de que as comunicacdes e as artes estdo convergindo em experiéncias localizadas
tratadas nas artes e nas midias. “Bt-br” é um tipo de sistema criado em Arte Movel inserido
nas propostas de aplicativos, que sdo programas, que podem ser baixados e instalados nos

celulares dos usuarios.

3.3 - Poéticas da m-arte: A mobilidade como metafora

Os celulares também sdo usados como elementos de performances. O “Um dia
sem celular” (Fig. 41) da Eve Arpo & Riin Kranna-Rd0s, apresentado no MobileFest,

realizado no Museu de Imagem e Som (MIS) em Sdo Paulo™*®

, em 2008 é um destes
exemplos. Na proposta, as artistas estonianas incorporam como elemento poético justamente a
impossibilidade de se comunicar pelo celular. Os visitantes do MobileFest deixavam seus
celulares aos cuidados das artistas, que os colocavam em sacolas plasticas, pendurando-os
numa arvore. No dia seguinte, os participantes da performance podiam ia buscar seus

aparelhos.

3% 0 evento foi realizado pela primeira vez na cidade Tallinn, Estdnia no ano de 2007. Imagens no site:

http://mobilefest.org/conteudo.aspx?id=125
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Figura 41- Um dia sem celular: a artista Eve Arpo escala arvore para pendurar os
celulares no MobileFest — Sao Paulo - 2008

A obra questiona a necessidade de se estar constantemente conectado e o valor dos
aparelhos como objeto de desejo pessoal, num mundo nomofobico. Esse trabalho, inserido no
campo da m-arte, recorre a propria mobilidade (ou auséncia desta) como elemento metaforico
da producéo. O ativismo artistico (artivismo)™*® é marcante em algumas producdes de m-arte.
O celular esta sendo utilizado para mobilizar pessoas ao redor de uma questdo, de carater
social. No mundo com diversos problemas, o proprio dispositivo € questionado, em relacao

aos prejuizos que causa a0 meio-ambiente.

Por essa razdo, passamos a estudar os trabalhos engajados com questdes sociais,
como os realizados pelos artistas ativistas. O carater ativista reforca ainda mais o aspecto
comunicativo da obra de arte. Nesses trabalhos, aléem do subjetivismo inerente, ha a
preocupacao de se passar uma mensagem que representa a face comunicacional da obra. Algo
que para ele é importante e interessante de ser falado e refletido por muitas pessoas. O
processo comunicativo e de fruicdo, parece ter mais relevancia do que a construcdo de um

produto acabado.

E justamente neste sentido, que realizamos o projeto “antiRBSfrequency ”, que
versou sobre impossibilidade de comunicacdo. Num principio participativo e com ar de
discurso politico discutimos poeticamente o excesso de torres de ERB — Estacdo Radio Base -

no espaco urbano de Brasilia. A obra “antiRBSfrequency” é vista como cartografia

139 Apropriacdo do termo da pesquisadora Diana Domingues, que nos fala de um ciberartivismo.
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colaborativa, construida com a participacdo dos usuérios que enviam suas fotos pessoais
tiradas com um capacete de protecdo de frequéncias emitidas das torres destinadas a
comunicagdo celular, a um banco de dados interativo. Cientificamente o capacete, produzido

com materiais caseiros, efetivamente ndo protege das emissdes da torre.

As ERB sdo as estruturas de ferro criadas para permitir a acessibilidade dos
dispositivos mdveis. O espaco plano da cidade de Brasilia favorece a visibilidade destas torres
de transmissdo do radio celular. O trabalho procura, portanto oferecer um mapeamento do
maximo possivel das ERB na cidade, alertando para um alto grau de concentracdo, uma
densidade que nem mesmo o Googlemaps consegue alcancar sem o tagueamento destas, a
imagem plana — 2D, da fotografia do satélite ndo permite-nos perceber a presenca da torre em
certas localidades. Em alguns casos conseguimos apenas enxergar a sombra de suas estruturas

projetada na superficie.

AntiRBSfrequency possui a premissa é de que estas torres transformam a propria
paisagem da cidade, tombada pelo patriménio historico, aléem de prejudicarem aparentemente
a saude da populacdo. Pode-se afirmar, que os celulares e as estruturas de transmissao,
enquanto aparatos tecnologicos criam impactos negativos no meio ambiente na medida em
que se tornam mais numerosos, como 0 aumento do consumo de energia e 0s detritos
oriundos dos materiais empregados em sua producdo. Na aquisicdo de um celular estamos
contribuindo para a industria que explora tal material. Diante destas questdes grupos de

artistas desenvolvem eventos (mobilizagdes) na reflexdo de algum tépico de interesse pablico.

Interessamos-nos particularmente usar o proprio aparelho para criticar 0s
problemas criados pelas tecnologias méveis, buscando apresentar o artista com certa funcao
social, de apontar os perigos que o uso inconsciente das novas tecnologias pode trazer para a
sociedade como um todo problemas no futuro. S&o estes os principios de uma arte engajada
em seu contexto politico, social e econémica, que procuramos analisar e adotamos em Varios

trabalhos pessoais.

Tornou-se cada vez mais popular na Finlandia o “Savonlinna Festivals**° (Fig. 42),
um festival de arremesso de celular a distancia que possui também uma versdo no Brasil**'. A

proposta ludica traz questdes importantes para serem pensadas, inclusive pelos artistas, como

140.http://www.savonlinnafestivals.com/. Mobile Phone Throwing World Championships. A ultima versdo

aconteceu no dia 22 de Agosto de 2009 em Kesdamaa, Punkahariju.
141 Realizado na cidade de S3o Paulo pela primeira vez no dia 14 de Julho de 2008 no campo da Atlética da
Faculdade de Medicina da USP http://www.arremessodecelular.com.br/
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protesto contra as falhas das operadoras e dos aparelhos e o estimulo a consciéncia ambiental.
A equipe do festival se organiza para recolher os destrocos e envia-los para reciclagem.

Figura 42- Savonlinna Festivals: festival de arremesso de celular na Finldndia

Outro interessante trabalho de ser destacado é o “Immobile Art” do artista
multimidia Edgar Franco®*?. Trata-se de um telefone celular exposto dentro de uma caixa de
acrilico onde vemos um namero de telefone, que ao ser discado pelos visitantes escuta-se um
ringtone que nos diz: “jamais atenderei este celular”. O trabalho ganha outra dimenso
quando, no mesmo espaco, vemos cartdes com 0s contatos do artista. Neste cartdo de bolso
podemos perceber que o nimero do telefone do Edgar Franco é o mesmo daquele aparelho
gue se encontra em exposicdo. O que nos faz pensar que é o proprio aparelho do artista é o
que se encontra ali. Toda tentativa de se falar com o Edgar (e aqui se inclui nossos contatos,
os de sua familia e amigos) € invalidada, j& que 0 mesmo ndo esta com seu aparelho e se

encontra em itinerancia pelas exposi¢des de arte no pais.

Outros trabalhos versam sobre o uso do celular em situac6es inapropriadas e sobre
a privacidade das conversas em ambientes publicos. Pesquisas ja véem analisando o
surgimento outro tipo de trabalho denominado de mébile-etiqueta ou m-etiquette. Neste caso,
os celulares invadem os espacos dos outros individuos que ndo conseguem deixam de ouvir a
conversa de quem estd ao seu lado. Tais situacdes permitem que as pessoas negociem 0S
espacos favoraveis a ligacdo e a conversa. Lembrando que agora ndo se vé mais cabines
telefonicas que mantinham certa privacidade. E justamente, esta questdo que remetem a
funcdo das cabines telefonicas, que além de propiciar certo isolamento acustico, serve

também como um espaco de privacidade dentro do espaco urbano.

2 Trabalho integrante da Exposicdo Instinto Computacional- Exposi¢cdo no 8# Encontro Internacional de Arte e

Tecnologia, realizado na cidade de Brasilia durante os dias 16 a 20 de Setembro de 2009.
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Experiéncias comerciais ja vém sendo desenvolvidas para solucionar tais questoes,

Cell Zone (Fig. 43) é uma cabine telefonica para quem deseja usar seu celular em locais

NPT I JRRSHILE RN S s  barulhentos ou  que ndo
{1 oferecem privacidade. A prova
de som, foi criada para ser
instalada em boates, aeroportos,

restaurantes ou bibliotecas, por
143

exemplo™.
A privacidade, como
- e e tema, passou a interessar ao
Figura 43 - Cell Phone: cabine telefénica para atender aparelhos artista. Por exemplo, “The

celulares em eventos

portable phone Both” (Fig. 44),
do artista norte-americano Nick Rodrigues™**, apresentou em 2002 sua cabine que podia ser
carregada nas costas e levada a cabeca quando o usuario necessitasse falar ao celular,
isolando-o poeticamente dos outros usuarios.

Nesta mesma direcdo citamos “The Cell Atlantic CellBooth” (Fig. 45), da a artista

de nova-iorquina Jenny L Chowdhury**

, trata-se de uma espécie de mochila que podia ser
carregada e que quando aberta se transformava numa cabine telefonica moével. Estes projetos
citados falam da possibilidade de manter sua privacidade em espacos publicos, possibilidade
impossivel pelo atendimento do telefone celular nos
onibus, trens e em cafés. Historicamente, a cabine
telefonica representou um lugar onde as pessoas
podiam entrar sozinhas e manter conversas

privadas.

Figura 44- “The portable phone Both” de Nick
Rodrigues

%3 Desenvolvido nos EUA pela Salemi Industries. http://www.salemiindustries.com/

http://www.nickrodrigues.com/art/phoneBooth.html
http://jennylc.com/cellbooth/
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Figura 45- “The Cell Atlantic CellBoth”: a cabine portdtil de Jenny L Chowdhury

O projeto “Private Public ”, desenvolvido pro Joe Malia'*® no Design Interactions:
Royal College of Art em Londres (Fig. 46) também se inclui nestas propostas poéticas, por se
tratar de uma série de objetos que destacam a dificuldade de se usar os dispositivos moveis
nos espacos publicos e de manter a privacidade. Um cachecol pode se transformar numa
espécie de protecdo para que o individuo crie suas mensagens, isolado do ambiente. O objeto
também foi desenvolvido para
alguns  consoles de  mini-

videogames.

Nessas trés ultimas

propostas percebemos um carater

extremamente performatico destes

Figura 46 — “Private Public” de Joe Malia: possibilidade de ver na

trabalhos. A mobilidade e a 7 ; o
intimidade o contetdo do celular no lugar publico.

conexdo sdo encaradas como

metédforas para a criacdo de pecas-objetos e situacBes que versam sobre a (perda da)
privacidade. Nestas propostas os artistas ndo usam efetivamente do aparelho celular na
criacdo de sua arte, mas criam contextos onde os préprios usos dos dispositivos sdo
questionados. As propostas poéticas sdo nestes casos, opinides sobre assuntos bastante
delicados dentro da cultura movel. Vigilancia, controle e privacidade sdo temas que emergem
nas discussdes sobre o uso e as ferramentas dos dispositivos moveis, muitas vezes com uma
visdo tecnofdbica acerca deles. As pesquisas nas areas da Sociologia ja apontam para uma
espécie de mobilidade imével (CASTELLS, ARDEVOL, QIU e SEY, 2007) onde o0 usuério

do aparelho celular tem seus passos vigiados por seus pais, chefes.

8 http://www.interaction.rca.ac.uk/people/alumni/04-06/joe-malia/projects/project3.html
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A alta densidade dos aparelhos celulares pelo mundo incita-nos a pensar no
impacto ambiental do aparelho que agride 0 meio ambiente, com seus materiais poluentes.
Além disso, o uso do celular pelo crime organizado na micro-coordenacgdo de atividades e na
chantagem dos usuérios também é um problema identificado: novas tecnologias, novos crimes
e novas formas de combater o0 mesmo. Incluimos também a questdo dos provaveis danos a

salde do usuario, a especulacdo e a penetracdo das torres nos espacos urbanos.

A apropriacdo do dispositivo por artistas coloca justamente estas possibilidades,
medos e anseios frente as novas tecnologias como elementos na experiéncia da arte. Sdo 0s
artistas que subvertem (ampliaram e alteraram) a l6gica por traz do uso das tecnologias, usam
do meio para criticar o mecanismo de validacdo do préprio meio. Estes projetos que usam do
celular para criticar a sociedade movel se inserem entdo naquilo que Arlindo Machado

(2007b) chamou de desvio da tecnologia de seu projeto industrial inicial.

Outro trabalho que analisamos para a pesquisa foi o “Barcelona Acessible” (Fig.
47), do artista Antoni Abad, que disponibilizou celulares com GPS a 40 cadeirantes da cidade
de Barcelona. A proposta do artista foi formar uma cartografia com as fotografias destas
pessoas, mostrando os pontos de inacessibilidade dos individuos que usam cadeiras de rodas.
Sé&o diversos 0s obstaculos no espaco urbano que passam despercebidos aos pedestres que se
locomovem com as pernas. Este banco de dados criado a partir da imagem dos préprios
cadeirantes fornece no mapa, a ser acessado por qualquer um na Internet, uma representacao
visual dos desafios que estes devem enfrentar em sua locomocéo. O projeto criticou 0 governo

mostrando que apesar de

% G| @ omonaaccesmc 5| turistica, Barcelona possui
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Calle juan biancas 18 sérios problemas como o
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Figura 47 - Imagem de Barcelona Acessible do artista Antoni Abad: geotags
de pontos inacessiveis aos cadeirantes em Barcelona

" http://www.megafone.net/BARCELONA/barcelona.php?qt=0&can_actual=74&desde=5&can_visible=
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3.4. A criagdo em softwares livres e hackeamento de hardwares

Embora o uso dos aparelhos celulares das grandes empresas como Nokia,
Samsung, Sony-Ericcson seja comum nas praticas da m-arte, é também comum a criagdo por
parte dos artistas do seu proprio aparelho celular. Muitos dispositivos méveis sdo criados por

artistas e usuarios, com tecnologias eletrénicas e computacionais, ndo industrializadas.

Por exemplo, a partir do
[{8/+5550000 - DefaultColorPhone el ]
{ MDIet Help

File Edit Sketch Tools Help

trabalho “Bt-br” tornou-se importante para

recursion

a pesquisa que é necessaria, como artistas,

"void setup()

criarmos as proprias ferramentas para ndo

void draw()
{

drawCircle (126, 170, 6):
}

ficarmos presos as limitagdes do software

- o - =~
proprietdario e de imposicbes das
void drawCircle(int x, int radi
{
int tt = 126 * level / 4;
fill(te);
ellipse(x, 100, radius*2, rad;
if{level > 1) {
level = level - 1
drawCircle(x - radius/2, ra
drawCircle(x + radius/2, ra

operadoras. O uso da rede Bluetooth, como
software gratuito e de cddigo aberto seguiu

esta tendéncia. Elaborado com a linguagem

)
} DR o

Figura 48 - Imagem do Mobile Processing (emulador + Java disponibilizada no programa Mobile

ambiente de programagdo) Processing, possibilitou que cridssemos

nosso proprio sistema. Remixamos trechos

de codigos de outros programadores artistas, disponibilizados na rede social e acionamos a

inteligéncia coletiva na solucdo de alguns problemas que estavamos enfrentando durante a
programagao.

A ferramenta Mobile Processing*® foi desenvolvida com base no Processing (Fig.

48). Trata-se de uma ferramenta desenvolvida para que designers e artistas aprendam e

experimentem suas criac@es artisticas (audiovisuais) com formas computacionais. Com uma

interface simples, o Processing esconde as complexidades de escrever e compilar o c6digo*.

Em setembro de 2005, Francis Li**® iniciou o projeto Mobile Processing, um ambiente de

programacdo de cddigo aberto para pessoas que desejam desenvolver aplicativos para 0s

8 http://mobile.processing.org/

O projeto foi iniciado por Benjamin Fry e Casey Reas, no grupo Aesthetics and Computation Group do MIT
Media Lab e assume como ferramenta, um editor de texto simples. Trata-se de um encontro entre a
computacdo, a estética e a interagao.

130 Mestre em Design de Interacdo no Interaction Design Institute Ivrea e em Ciéncias da Computagdo na
Universidade de Califérnia, Berkeley. Atua na academia e no mercado, nas areas de Design de Interagdo e
Engenharia de Software. http://www.francisli.com/
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telefones celulares. As aplicacGes desenvolvidas em Mobile Processing correm em telefones
Java 2 Micro Edition (J2ME). Os programas desenvolvidos nesta linguagem chamam-se
MIDlets, e sdo de momento compativeis com CLDC 1.0, MIDP 1.0 release da plataforma
J2ME.

Além da criacdo em plataformas de cddigos livre, outro aspecto interessante da
criacdo em m-arte é a construcdo dos proprios dispositivos por parte dos artistas. Esta via de
investigacao é bastante significativa se pensarmos na liberdade de criacdo dada ao artista que
se “livra” das grandes corporacgdes. A criacao dos proprios dispositivos, baseados em circuitos
impressos compostos por sensores como as conhecidas “Arduino” e “Pinguino”, na Franca,
por exemplo, torna o artista-programador independente de sistemas e plataformas comerciais.
Criando seus préprios dispositivos e incorporando-0s como objeto a serem apreciados, estes
trabalhos chamam a atengdo para o “processo” na criagdo artistica. As pe¢as, em alguns
trabalhos, possuem a aparéncia de “inacabado” e os circuitos do aparelho criado, ndo estdo

escondidos.

O trabalho do artista programador de software livre se encontra ao movimento
do hardware livre e a cada momento ganha mais adeptos. Projetos como “Arduino”, que
disponibiliza a venda sua placa que permite o desenvolvimento de diversos sistemas soma-se
a outras propostas como a “Pinguino”, desenvolvida por um grupo de artistas-programadores
franceses'®*. S&o tentativas de democratizar a criagcdo nestas plataformas que estes artistas-
programadores auxiliam o acesso dos usuarios e nestas ferramentas, criando tutoriais,

oferecendo apoio técnico e solucionando problemas em foruns de discussoes.

Acreditando que as maquinas ndo sao meros aparatos fisicos, mas sim
pensamentos materializados (FLUSSER, 1985), estas obras de arte carregam um indicio do
fazer humano, da manipulacédo e habilidade manual do artista. Ao criar os circuitos, fixa-los
nas placas, conectar os fios, ligar LEDs e eletrodos estas praticas na m-arte colocam em
questdo a manufatura da criacdo artistica (assim como na pintura e escultura) e ndo sé a
programacdo em um ambiente de software. Como diz Suzete Venturelli, computadores sao

Seres Vivos.

151 . o . , . . ..
Neste ultima destaca-se o esfor¢o do franco-brasileiro Benoit Espinola de traduzir o site e os tutoriais para a

lingua portuguesa
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3.5- O aparelho celular enquanto arte

Sdo diversas as experiéncias artisticas que usam do proprio aparelho celular como
objeto. O dispositivo é incorporado em instalacdes, estando ja integrando no ambiente ou
sendo destacado para que 0s usuarios e visitantes portem o seu aparelho. Muitas destas
experiéncias também usam o dispositivo como uma espécie de controle remoto de diversas

manifestagdes (visuais e sonoras) na instalacao.

Um fator interessante deste tipo de manifestacdo € mostrar as possibilidades
artisticas do dispositivo que temos em nossos bolsos, ao inves de simplesmente ilustrar pela
arte o uso do aparelho, como ocorre frequentemente. Apesar da producdo de imagens
precérias, as experiéncias em m-arte colocam questdes importantes neste campo de
investigacdo, despertando muitas vezes a surpresa frente as possibilidades do aparelho que
carregam consigo. Essas experiéncias contribuem para uma consciéncia da

multifuncionalidade do aparelho.

Na demonstragédo das possibilidades do uso do aparelho celular em instalagdes, e
na incorporacdo do mesmo enquanto objeto a ser apreciado, o artista e pesquisador Golan
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Levin™* tem produzido um catalogo informal das performances, instalacdes e outros trabalhos

com telefones méveis.

O trabalho exposto na Nokia “Finland Finnish Pavilion Exhibit” na Hannover Expo
na Alemanha em 2000 (Fig. 49)
se destacou por ter incorporado
no processo de criacdo a
participacdo de criancas. Na
instalacdo dezenas de celulares
foram modificados pelas criancas

como “‘passaros” € Suspensos

numa arvore desenhada na

Figura 49 - Finland Finnish Pavilion Exhibit, instalagdo com . .
aparelhos decorados por criangas. exposicao. Os telefones tinham

toques de som de passaros que

132 | evin, Golan. An Informal Catalogue of Mobile Phone Performances, Installations and Artworks, 2001-2004.

World Wide Web: http://www.flong.com/texts/lists/mobile_phone/
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soavam em diferentes intervalos, criando o ambiente sonoro.

Em “Telephony”, de 2002 de
' Alison Craighead e Jon Thomson, exposto
em Londres (Fig. 50) foi composto por 42
telefones da Siemens dispostos numa parede,

qgue em um dado momento, comegava a

chamar uns aos outros, criando uma

composigdo musical com base nos ringtones

de cada aparelho. Na experimentacdo do uso

Figura 50 - Telephony de Alison Craighead e Jon .. .
dos celulares para composicdo musical, em

Thomson: 42 telefones criando uma composi¢cdo
musical com ringtones pecas “telesinfonicas”, inclui-se 0 “Suite 4

mobile” da artista brasileira  Gisele
Beiguelman. Trata-se de celulares dispostos também numa parede onde os interatores séo

convidados por meio de QRcodes a acessar cada aparelho, fazendo tocar um trecho musical.

Um dos mais
interessantes trabalhos trata-
se do “Dialtones (a
telesymphony)”  (Fig. 51),
criado por um grupo de
artistas™ e exposto no
festival no Ars Electronica

Festival, Linz, Austria, em

2001. Na ocasido, um Figura 51 - exibicdo do Dialtones (a telesymphony) de Golan Levin
concerto de 28 minutos foi

produzido através do toque de 200 telefones, que estavam com 0s visitantes da exposicéo.
Antes do concerto, 0s participantes registraram seus numeros de telefones pessoais num banco
de dados e automaticamente receberam novos toques e o0 numero dos seus assentos. Durante o
concerto, os celulares dos participantes eram “chamados” por dois performers através de
software personalizado, permitindo uma combinacdo de sons entre 60 telefones que podiam
ser chamados simultaneamente. Assim como “Dialtones”, outros projetos requerem a

participacdo dos visitantes da instalacdo com a pose de seus celulares. Neles, os aparelhos sao

33 Golan Levin, Scott Gibbons, Greg Shakar, Yasmin Sohrawardy, Joris Gruber, Erich Semlak, Gunther Schmidl.
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incorporados nas instalagbes como controles e ferramentas no acionamento de outras

modalidades: no caso de “Dialtones”, gera-se masica.

“Cell Phone Disco”*** (Fig. 52) é uma instalacéo que visualiza um campo eletro-
magnético com os celulares dos visitantes ativados, gerando imagens inusitadas. Incorpora

centenas de células eletro-magnéticas'®

e possuem duas versdes Mobile Aura e Mobile
Drawing. As células luminosas consistem de sensores (com LEDs e baterias) que detectam a
radiacdo eletromagnética (RM) no espectro da rede celular GSM. Quando um sensor detecta a
RM a célula acende o LED por alguns segundos. Pela multiplicacdo, gera-se uma superficie
que cria uma ambiente visual, que depende da proximidade do aparelho. A transmissdo da
radio eletromagnética é imperceptivel aos nossos sentidos, a instalacdo, porém, possibilita a

“visualizagdo” de uma espaco de dados criado a partir do uso telefone celular.

Figura 52 - imagem de Cell Phone Disco

3.6 - Locatividade na m-arte

Interessante notar que as redes favorecem a criacdo de algumas modalidades
artisticas*®. Registrar um percurso realizado com o celular e GPS acionado é parte de
poéticas artisticas enquadradas como escritas com GPS. As letras ou desenhos formados pelo
percurso sdo “traduzidos” por ferramentas geolocalizadoras como “Google Earth”, por

exemplo, que permitem a visualizacdo do percurso realizado pelo artista. A ferramenta foi

% http://www.cellphonedisco.org/about. Instalado inicialmente no Contemporary Museum em Baltimore,

Estados Unidos..
155 -, ;.

Ja foram usadas como acessorios para telefones celulares.
A rede de correios, por exemplo, possibilitou o surgimento da mailart. A arte telematica, webart, sateliteart,
skyart, videoart (transmissdes em broadcasting) sao modalidades que de alguma forma aproveitaram das redes
técnicas formadas.

156

103
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essencial na visualizagdo da palavra “SOL”, desenhada por nés na Ponta dos Seixas™®’ na

cidade de Jo&o Pessoa, Paraiba. O trabalho GPSOL'® (Fig. 53, 54, 55) procurou versar sobre
a importancia dada aos locais. Realizado com cerca de dois quarteirGes de escala para cada
letra, registramos em video as experiéncias do lugar no momento da escrita. O resultado
imagético, no entanto, ndo conseguiu capturar toda a experiéncia vivida no local, visitado pela
primeira vez pelos integrantes do grupo. Pocas de 4gua que inviabilizariam a caminhada a pé,
sem molhar os pés, os cheiros de comida litordnea no ar, os moradores do local ndo séo
capturados por ferramentas geolocalizadoras, permitindo afirmar que nada substitui a
experiéncia de estar no local®®®. Mesmo com todas as ferramentas disponiveis o que
efetivamente se altera sdo as formas de se sentir presente. Mais uma vez, compreendemos as

tecnologias a servico da arte como extensdo dos nossos sentidos e ndo uma substituicao deles.

7 Tido como o ponto mais oriental das Américas. A acdo fez parte oficial da Exposicdo Capital Digital na

Estacdo Cabo Branco de Ciéncia, Cultura e Arte da capital paraibana durante os dias de 12 de Junho a 12 de
Agosto. A escrita em GPS foi realizada no dia 10 de Junho de 2009. Com a colaboragdo de David Sobel, Leandro
Gabi e funciondrios da Estagdo Cabo Branco. Contou também com o apoio de Alexandra Caetano, Camila
Hamdan, Leci Augusto e Laboratério de Pesquisa em Arte e Realidade Virtual-UnB, sob a coordenacdo da profa.
Suzete Venturelli.
138 0 titulo do trabalho brinca com a aproximacado da ferramenta usada GPS com a palavra Sol, bem como com
o som da pronuncia da cidade em que se deu a experiéncia Jodo Pessoa.
o) Google, por exemplo, langou a ferramenta Google Street View, como tentativa de fornecer maiores
detalhes para os usudrios que desejam ver um determinado local.
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Os primeiros projetos com o uso de GPS datam do final dos anos 1990, com as

iniciativas de Jeremy Wood"®

no uso do GPS, uma tecnologia militar para a criacdo de
desenhos das mais diversas naturezas no espaco. O brasileiro Cicero Dias também vem
investindo nesta linha de investigacdo, com o site e trabalho criado em conjunto com Marcos
Khoriati'®'. A artista pesquisadora Maria Luiza Fragoso, professora colaboradora do PPG-

Arte_UnB, também experimentou a tecnologia GPS num trabalho titulado “tracaja.net”.

GPSOL usou de um dispositivo mével, palm top, na criagdo de um trabalho que
depois é apresentado no formato de video. O video é em si, um registro do ato e por assim
dizer um objeto artistico que procura documentar a performance realizada. Esta ferramenta,
GPS, e a forma como realizamos o trabalho, poderia ser incluido no que vem sendo chamado
de Arte Locativa'®%.

De modo geral, midias locativas significam que os artistas se apropriam das
ferramentas locativas na realizacdo de sua arte. Locativo refere-se a “local” ¢ as tecnologias e
servicos baseados em localizacdo (location-based services e technologies — LBS e LBT)
usam de sistemas de geo-localizacdo como GPS, etiquetas RFIDs, QRcodes, rede celular. O
termo foi proposto do Karlis Kalnins em 2003 no RIXC — Center for New Media na Letonia.
O termo foi criado justamente por artistas para diferir o uso destas tecnologias dos projetos
corporativos, onde tempos depois, artistas expunham as possibilidades das midias locativas na
arte no evento da Futuresonic em Manchester em 2004. As midias locativas tém como
representante os celulares, palms e notebooks. Objetos e dispositivos integrantes da infra-
estrutura multi-redes na qual convivemos hoje: Bluetooth, infravermelho, celular, wi-fi, wi-

max.

Podemos definir midias locativas como tecnhologias e servicos baseados em
localizagdo onde o contexto informacional é parte fundamental do processo.
Locativo € uma categoria gramatical que exprime lugar, como “em” ou “ao
lado de”, indicando a localizagdo final ou 0o momento de uma agdo. As
tecnologias baseadas em localizacdo podem ser divididas em dispositivos
(celulares, palms, netbooks, GPS, QR Codes), sensores (entre eles as
etiquetas RFID) e redes (celular, Wi-Fi, Wi-Max, bluetooth, GPS). Os
servigos podem ser classificados em mapeamento, localiza¢éo, redes sociais
moveis, informacdo jornalistica, games, turismo, realidade aumentada,
publicidade, etc. (LEMOS, 2009)

189 \/eja diversos trabalhos na galeria do: http://www.gpsdrawing.com/

'8! http://www.gpsart.net/
%2 Termo proposto por Drew Hemment (2004) e trabalhado no Brasil pelo pesquisador André Lemos, que criou
o verbete para a enciclopédia do Itad Cultural.
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Mas de que forma estas praticas locativas se aproximariam e em quais pontos de
divergem da m-arte? A locatividade é uma qualidade de alguns trabalhos de m-arte, porém
algumas praticas que podem ser categorizadas como arte em midias locativas ndo poderia ser
estendidas ao campo da m-arte, pois sdo trabalhos de anotacdo urbanas analégicas ou digitais
que constroem mapas computacionais. O projeto “i-see ”, caminhos para néo ser vigiado pelas
cameras de vigilancia da cidade, citado ainda na primeira se¢do, e “Yellow Arrow” s&o
exemplos de anotacOes urbanas eletronicas e analdgicas, trabalhos locativos, mas ndo de m-

arte.

Outras modalidades como jogos, videos e aplicativos para o celular, que ndo usam
das redes informaticas e da instancia do local ndo séo trabalhos locativos, mas se inserem no
campo da m-arte. Outros jogos, porem ganham locatividade quando, por exemplo, passam a
acionar as ferramentas de geo-localizacdo presentes em alguns modelos. Assim a
denominagdo de Arte em Midias Locativas encontra pontos de encontro com a m-arte, mas

nao esta totalmente contida nela.

“Essa nova expressdo artistica ¢ a0 mesmo tempo urbana, tecnoldgica e
midiatica. A arte com midias locativas usa as midias locativas como forma
de apropriacdo criativa do espa¢o urbano onde o lugar ganha a dimensédo de
bancos de dados informacionais.” (LEMOS, 2009)

Na possibilidade de se adicionar informacdo em lugares, para ser acessada por
telefones celulares, pensamos aqui nas praticas de m-arte que se utilizam de tags, como as
QRcodes por exemplo. Estes trabalhos procuram, através de ferramentas de geolocalizagéo,

propiciar ao usuario novas sensacdes que surgem na relacéo entre o lugar e o individuo.

Nessa linha de investigacdo incluimos o projeto “Footnotes”, que atraves da
utilizacdo de QRcodes, possibilitou a leitura de videos em locais na cidade de Jodo Pessoa'®*.
Os videos foram “adicionados” a locais, na inten¢do de instigar o acesso a trechos de uma
narrativa que nao seguia a dimensdo temporal, mas sim a da localizacdo espacial.
Acompanhar “Footnotes” é antes de qualquer coisa, uma experiéncia de deslocamento

espacial nas ruas da cidade.

183 pe Tiago Franklin e David F. Sobel com a colaboragdo de Camila Hamdan, Leci Augusto, Alessandra Caetano

e Leandro Gaby Trindade. Produzido com o apoio do Laboratério de Pesquisa em Arte e Realidade Virtual/ UnB
sob a coordenacdo de Suzete Venturelli. Realizado durante a ocasido da Exposicdo Capital Digital, na cidade de
Jodo Pessoa de 12 de Junho a 12 de Agosto de 2009.
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“Footnotes ” trata-se de uma série de videos produzidos na cidade de Jodo Pessoa
usando cameras fotogréficas digitais e cellcams. Os videos foram inseridos em sites de
exibicdo de video (Youtube e Flickr, por exemplo) e posteriormente, através de sua URL,
foram gerados QRcodes. (Fig. 56 e 57)

video tags
FooThaTes & [ocaTive

D — s 06214 «@oo

Figura 57 - imagem de video

Figura 56 - Primeira fase da construgéo do Footnotes: produgéo produzido em Footnotes
dos videos pela cidade e transferéncia do arquivo para site na
web

Num segundo momento, depois da geracdo dos QRcodes*®, imprimiu-se o
marcadores em folha A4 (Fig. 58). QRcodes sdo marcadores (espécie de codigos de barra
mais modernos) que permitem o acesso a informacfes (dados que podem ser videos,
fotografias, contidos em algum sitio da Internet) com apenas um clicar fotografico de
celulares que possui leitores deste tipo de codigo.

Figura 58 - Fase de cria¢Go dos QR-codes e impressdo dos marcadores

184 Usamos o site http://qrcode.kaywa.com/ para tal funcso.
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Figuras 59, 60, 61, 62 e 63 - processo de criacao de Footnotes: etapa de colagem dos marcadores pelo

espaco urbano

Os QRcodes foram colados nos locais onde foram realizados cada um dos videos,

para cada local, um video, e um QRcode diferente (Fig. 59, 60, 61, 62 e 63)). A proposta

narrativa e as tecnologias utilizadas se integram, portanto, no campo das midias locativas.

A compreensédo total da obra surgia somente quando o “espectador” ao passear

pela cidade acessava as informacGes contidas nos espacos, pois 0s videos dialogam entre si

através dos recursos de linguagem do audiovisual: cortes, enquadramentos, montagem e

edicdo. Sdo estes elementos assim divididos que garantiam a narrativa do trabalho, como um

todo. O projeto tinha como proposta mostrar os videos a partir da interatividade randémica e

lancar o usuario para um mapa da web que também possuia sua forma de associacéo entre 0s

Figuras 64, 65, 66 e 67 - Imagens do acesso aos videos locativos

videos (no  caso
através de marcadores
e de videos sugeridos
pelo proprio sistema
do site de exibicdo do
video). (Fig. 64, 65,
66 e 67). Também foi
posto uma versao
maximizada (uma

QRcode de grandes
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dimensdes) no espago expositivo da Estacdo Cabo Branco Ciéncia, cultura e Arte de Jodo
Pessoa.

A existéncia dos videos no ciberespaco (na Internet) requer uma postura
navegacional do internauta, que através das tags (marcadores) pode acessar 0s videos
novamente de uma forma ndo-linear. “Footnotes” foram também os nomes das “tags”
colocadas nos videos nos sites de exibicdo de video, que permitiram no sistema de busca,
acionar todos os videos do projeto, inclusive aqueles postados em contas de usuérios
diferentes. A ramificacdo dos videos em contas de usuérios diferentes e em outras plataformas
buscou “contaminar” a rede comunicacional com videos que dialogam entre si, mas que estdo

contidos em locais diferenciados.

Buscamos mostrar que a natureza de cada site com nichos (grupos) diferenciados
de pessoas promove uma visibilidade diferenciada ao projeto e daquela experienciada pelos
“navegadores das ruas” da cidade que serviu como “banco de dados” dos videos. O sistema de
busca gerou também uma ordem que nao precisa ser necessariamente seguida. A auséncia de
numeracdo dos videos no site confirmou ainda mais a multi-linearidade da producéo. Como
resposta e comprovacao da navegacdo hipermidiatica obtivemos como resposta, por exemplo,
do usuério yuriggc'®® o seguinte comentério “Eu decodifiquei um QRcode na mostra Capital

Digital em Jodo Pessoa e cheguei aqui! Muito interessante...”

“Footnotes ” foi uma experiéncia importante para a criacdo e a visualizacdo de
videos em mobilidade, pois permitiu as associacdes de interligar videos aos locais através dos
usos de recursos e das midias locativas. Experimentamos também a sobreposicéo entre espaco
virtual sobre o espa¢o urbano, o uso do sistema de tagueamento e de ferramentas de busca na
apreciacdo e fruicdo poética da obra. Foi também, a experiéncia de retornar, de forma

diferenciada a prética de Direcdo, formacéo base de nossa graduacao.

Nossa proposta se insere, assim, nas experiéncias que colocam o espectador
ativamente na construcdo de narrativas participativas audiovisuais. Reconfigurando a forma

de enunciacdo, recepcdo e transmissdo, como pudemos experimentar na oficina que
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ministramos denominada de Narrativas Cibridas ", tecnologias da mobilidade e vida urbana

185 Num dos videos locados no site Youtube. http://www.youtube.com/watch?v=IrmBvL5i38U. Como sugestdo

de navegacdo sugerimos usar os sites de busca somando as seguintes palavras “Footnotes e Locative”

*8Titulo da oficina “Narrativas Cibridas: Tecnologias da mobilidade e vida urbana misturada” elaborada e

ministrada por Diana Domingues, Carla Castanho, Eliseo Reategui, Tiago Franklin R. Lucena e Moema Rampon.
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misturada (Fig. 68), realizada em Passo Fundo, no Rio Grande do Sul e coordenada por

Diana Domingues.

Figura 68 - Imagens da oficina de Narrativas Cibridas, ministrada em Passo Fundo_RS

Durante 0s percursos no espaco urbano, os participantes tiveram o sentido de
presenca co-locado, aqui e acold, ou seja, na cidade e no ciberespaco ao trocarem mensagens
com outros recriando pela imaginacdo os lugares, as personagens e o0s habitos a partir de
textos, sons e imagens. A experiéncia fisica da vida na cidade e a criacdo colaborativa de
narrativas que usam de celulares, como interfaces locativas, possibilitam as trocas de
mensagens que ampliam a relagdo com o lugar, num processo de vida urbana misturada
(MCCALL, 2008). Essas narrativas ao serem depositadas na rede sdo compartilhadas com
outros participantes da cidade, através das experiéncias vividas pelos participantes e
disponibilizadas no endereco online (no caso da oficina flickr.com). Na ocasido geraram-se
narrativas cibridas por uma rede social em estado emergente, com historias re-contadas em
estados de constante transformacdo pelos fluxos no espaco fisico da cidade e no ciberespaco
(ciber+hibrido). Os inscritos na oficina receberam referencias conceituais acerca do tema das
narrativas cibridas, tecnologias da mobilidade, computacéo ubiqua e vida urbana misturada e,
posteriormente, passaram as etapas de criacdo, acompanhando os participantes nos
deslocamentos na cidade. O processo de criacdo continua, na medida em que 0s usuarios da

rede Internet comentam e ampliam as estorias criadas pelos oficineiros. (Fig. 69)

Na 132 Jornada Nacional de Literatura: Arte e Tecnologia - Novas Interfaces realizada na cidade de Passo
Fundo_RS de 27 a29 de Outubro de 2009.
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3.7 - Apropriagdo da malha urbana na m-arte

Neste complexo (ciber)espaco na qual os celulares se inserem como plataformas
de acesso, outras formas de acessar 0 video sdo requisitadas e novas formas de associacdes e
ferramentas de buscas foram construidas, estas nem imaginadas por Vannevar Bush (1945) ja
que agora estas informacGes podem ser linkadas efetivamente com lugares através de

ferramentas de geolocalizacdo e processamento.

Nos deslocamentos espaciais e em companhia dos celulares percebemos que a
conectividade propria dos aparelhos substitui o esteredtipo do internauta conectado frente ao
PC, sedentario em sua casa. Nos Wireless Mobile Games, a exemplo do “Pac Man
Manhanttan” ¢ do “Can You See Me Now?”**" o deslocamento do personagem virtual s é
realizado com um equivalente deslocamento pelo espaco fisico realizado pelo
usuario/jogador, assim este jogos ndo requisitam apenas movimentacao fisica dos jogadores
como também sdo ferramentas para se conhecer pessoas, estabelecer contato visual com

outros e exemplos na apropriacdo da malha urbana como tabuleiro.

Usar o espaco da cidade e a possibilidade de interacdo entre os jogadores através
das redes sdo qualidades visiveis nos trabalhos de classificados como Location-based Games,
Wireless Mobile Games e Location-based Mobile Cinema. Comeca-se a experimentar em

jogos e videos com celulares o espaco urbano como espaco do jogo o que pressupde o

% bo grupo inglés Blast Theory, que esteve no Brasil em 2008 na ocasido do ArteMov e fez uma versao do jogo

para a cidade de Belo Horizonte, http://www.blasttheory.co.uk/bt/type_mobile.html
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deslocamento do individuo'® na fruicdo deste tipo de criacdo. Citamos aqui como exemplos
artisticos a criacdo do grupo inglés Blast Theory (“Uncle Roy All Around You”, “Can You See
Me Now”, “Rider Spoke™). E os projetos: “GPS Film”, “230 Miles of Love” ou “Nomadic
Shopping”.

“Motoboys de Olho”, em S&o Paulo, usa o potencial do celular no registro, difuséo
e compartilhamento de imagens e informacdes criticas sobre o transito da cidade. Uma série
de motoboys na cidade de Séo Paulo, incentivados pelo artista espanhol Antoni Abad,
passaram com o canal na Internet zexe.net a postar os videos de denuncias no transito e
problemas da cidade. Aqui, € interessante destacar a juncdo de duas tecnologias da mobilidade
a servico de um discurso politico e de participacdo cidadd: a moto e o celular. Cada vez mais
abertas aos seus portadores, os aparelhos celulares permitem que o registro visual alcance um
momento impar em sua histéria — todos se tornam testemunhas em potencial (conforme visto
na primeira se¢do). A presenca do celular e de sua camera no bolso das pessoas e da
possibilidade de registro imagético a qualquer hora € usada neste trabalho com preocupacées
politicas.

Apontados como um problema na cidade, os motoboys conseguem circular nas
ruas com maior facilidade do que os carros. A mobilidade das motos neste caso é usada no
registro e denuncias das condi¢cdes de transito, com as ruas, o asfaltamento, a sujeira e as
causas de acidentes (inclusive com dendncias a outros motoboys). O grupo passa assim a
registrar os problemas da cidade e a postar no site, divulgando-os, requerindo participacao
politica e postura das autoridades. Uma espécie de documentario € produzida pelos
videomakers que registram o cotidiano da cidade e coloca as situa¢fes na rede. Mais uma vez,
vemos uma nova relacdo surgindo entre local, audiovisual e redes informaticas e o aparelho
celular neste caso ndo é apenas um “aparelho produtor de imagens”, mas também na

ferramenta de divulgacéo de conteudos e de posi¢do politica.

Experimentos de outras naturezas se ddo com a cria¢do de videos em sintonia com
a tecnologia de geolocalizacdo, como o GPS por exemplo. Um trabalho de entretenimento se
destaca neste quesito e chamado de GPS films'®. Trata-se de trabalhos experimentais

(chamado de Location Based Mobile Cinema) que buscam usar os dispositivos na constitui¢do

%89 jogo PacMan Manhattan e o grupo Blast Theory sdo dois bons exemplos. No que tange a experiéncias com

audiovisual temos a categoria de GPS film; http://www.gpsfilm.com/
%% http://www.gpsfilm.com/ realizado na cidade de Singapura.
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de narrativas Unicas e que usam das caracteristicas intrinsecas a eles na fruicdo do
audiovisual: no caso, a localizacdo do usuério no espagco. Sabemos que por enquanto muitas
das ferramentas que tornaria possivel esta outra experiéncia do audiovisual ndo se encontram

disponiveis na maioria dos aparelhos que os individuos possuem.

3.8 - as redes sociais moveis e a m-arte

Ferramentas para conhecer outras pessoas € a criacdo de comunidades virtuais que
usam os dispositivos moveis apareceram com projetos como o “Handy radar”, “Dodgeball” ¢
“Imity”. Os trés projetos tiveram como caracteristica principal o uso do celular e de
ferramentas de localizagdo para incentivar as pessoas de se conhecerem ou Se encontrarem
fisicamente quando estiverem consideravelmente proximas umas das outras. O GPS e o
Bluetooth sdo duas destas ferramentas que permitem estabelecer relacdes de distancia a partir

do ponto que o celular se encontra em relagdo aos outros.

As diversas possibilidades de criacdo de redes que usam o celular como
ferramenta de trocas e como meio de comunicacdo entre os individuos sdo explorados em
trabalhos que procuram neste momento, o de estabelecer além da relagcdo entre pontos de
interesse em comum entre os participantes, a questdo da localizacdo no espaco fisico. Estar
proximo a alguém e saber da distancia aproximada do outro € uma possibilidade explorada em
alguns trabalhos comerciais do que vem sendo chamado de redes sociais moveis e em alguns

trabalhos de m-arte.

No trabalho intitulado “Living Tattoos”, de Diana Domingues e do grupo Artecno,
da Universidade Caxias do Sul, torna o uso dos celulares na constru¢cdo de uma rede social
gue se mixa com as plataformas ja existentes: Orkut. Chamou-se tatuados que podiam ter suas
“tatuagens” fotografadas e transformadas em objetos 3D que conviviam num “tatudrio” €
dependia da interacdo dos usuarios na rede Internet para sua sobrevivéncia. Interessante do
projeto foi o de trabalhar com plataformas sociais, ambiente modelado, porém conectado.

Usaram-se também ferramentas de geolocalizacéo.
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3.9 - gamm-arte (games + m-arte)

Um interessante jogo para os celulares, porém ndo na categoria de location based
games, é a gamearte Jogo de indio'’®. Nele, o jogador é um indio que deve em sintonia com
outros indios carregar um toco de arvore para a tribo. O game desenvolvido para celulares
coloca em questdo a producdo de games (de arte ou ndo) que possuem tematicas e contetdos
nacionais e regionais. Ao proporcionar que o jogador participe da experiéncia de uma arte em
que seus elementos visuais e tematicos ligam-se a realidade brasileira a artista também versa
sobre a aparentemente conflituosa relacdo entre homem e maquina: ao invés de apenas
interagir com a maquina, o que é necessario fazer para se “ganhar” o jogo é realmente
“ajudar” a maquina a chegar ao final. O avatar do jogador, assim, representado como um
indio, e idéntico aos da maquina, deve de forma colaborativa ajudar-se para que todos
cheguem ao final do jogo (VENTURELLI e MACIEL, 2008). Compartilha-se assim a

experiéncia de se jogar com a maquina, em sintonia e ndo em rivalidade.

Este sentido de sintonia entre homem e computador deve ser constantemente
pensando quando falamos de tecnologias moveis, € justamente da participacdo que nasce a
categoria de FlashMobs, espécie de intervencdes artisticas que sdo requisitadas entre um
grupo de pessoas usando SMS. O aparelho celular assim serve como uma maquina de
comunicagdo entre estes individuos que trocam idéias e se apropriam para também se reunir e
protestar: Smart Mobs (RHEINGLOD, 2002). A posse do aparelho é condicdo sine qua non
para estas experiéncias e que nos mostra apenas o inicio de uma era na qual a apropriacdo do
dispositivo ira passar efetivamente para uma parcela maior da populacdo: sdo cerca de 3,5
bilhdes de aparelhos no mundo e por mais que sabemos, que ainda se trata de uma tecnologia
de posse dos mais ricos, € ele uma das maquinas mais difundidas entre as pessoas; estes

nmeros mostram uma rapida incorporacgdo da tecnologia na vida das pessoas.

A alta densidade de aparelhos celulares, no entanto, coloca desafios para criacao
de pecas artisticas. Tanto Jogo de indio, como “Footnotes”, m-videos, “Bt-br”, gpsfilm e
outras pecas criadas para ser experimentadas pelo celular caem na dificil questdo de ndo se
adequar e nao funcionarem em alguns modelos de celular. A diversidade de aparelhos e

plataformas destas tecnologias dificulta que uma producdo para um celular possa funcionar

7% Criado por Suzete Venturelli, Mario Maciel, Daniel Scandiuzzi e André Ramalho no Laboratdrio de Pesquisa

em Artes e Realidade Virtual da UnB.
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bem em outros modelos. Discutimos isso quanto ao formato de video, na primeira e segunda
secdo, porém é na navegacdo, botdes, tamanho de telas que recaem outros problemas. Outros
problemas surgem aqui: a adequacdo da producéo as diferentes memdrias e tamanhos de tela
dos aparelhos, criadores de games para 0s moveis devem adequar o jogo as diferencas entre
aparelhos: é o chamado Porting™"".

A usabilidade do aparelho celular difere do manuseio sensério-motor do mouse no
PC e sua metafora desktop. Os aspectos navegacionais dos dispositivos interferem
consequentemente na linguagem da producédo de arte e pensar como 0 usuario se comportara
frente aos dispositivos mdveis é essencial para acompanharmos as questdes de linguagem das
producdes. As interfaces dos celulares requerem mais que uma aprendizagem navegacional,
pois criam novas formas de acompanhar o video e o jogo, de experimenta-los e de estabelecer
relagcbes sociais. O desenvolvimento de uma interface amigavel e consequentemente, da
interacdo com o0 objeto artistico confronta-se com a constante miniaturizacdo dos

equipamentos, é dificil conceber mecanismos usaveis em telas pequenas e botdes menores.

Estamos com o olho a poucos centimetros do aparelho, seus elementos visuais
concorrem com 0 entorno e com 0s icones na prépria tela, se estivermos caminhando ou no
Onibus precisamos estar observando ligeiramente o nosso redor. A condi¢cdo movel do usuario
do aparelho celular ndo garante que ele fixe por muito tempo o olho na tela do celular sem
que desvie alguns segundos para prestar atencdo nos obstaculos a sua frente. Sdo novas
formas de se experimentar a arte (audiovisual) com os aparelhos celulares. No outro tipo de

perfil cognitivo do usudrio, numa clara aproximacdo da “atencdo parcial continua”

(SANTAELLA, 2007).

Os aparelhos moveis criam uma relacdo dindmica com a Internet incluindo-a em
praticas cotidianas que ocorrem no urbano e ja ndao faz mais sentido dissertar sobre a
desconexdo entre espacos digitais e fisicos: 0s jogos citados sdo bons exemplos, pois a
condicdo movel do usuario é um fator usado pela propria experiéncia de jogar. Surge o
conceito de espacos hibridos que “sdo espagos moveis, criados pela constante movimentagéo
de usuarios que carregam aparelhos portateis de comunicacdo continuamente conectados a
Internet e a outros usudarios” (SILVA, 2006, p. 24).

71 Na Industria que desenvolve games para celulares grande parte do orcamento se dd na fase do Porting. Na

transformacdo do jogo para ser acessado por diferentes modelos de aparelhos celulares.
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3.10 - Espacos hibridos, cibridos, interstisciais e marsupiais.

Embora ainda largamente associada a um espago sintético, construido
computacionalmente e localizado atras das telas, as novas praticas e ferramentas técnicas de
hoje colocam o ciberespaco coexistindo com o mundo real, em realidades mistas: RA
(realidade aumentada) e VA (virtualidade aumentada)'’?2. Ambas propdem-se a integrar em

um mesmo ambiente as duas esferas, que sdo aparentemente contraditorias: o real e o virtual.

E fendmeno atual a interconexdo geral das coisas, dos objetos cotidianos, de
roupas, trazendo para a superficie os objetos sencientes. Estamos numa fase, de “tudo ser o
ciberespago” conforme dito por Gibson. Os objetos, as maquinas, pessoas e lugares passam a
ter um papel fundamental nas trocas informacionais por redes sem fio e/ou sensores, em
mobilidade, no espago publico. “A internet das coisas articula contextos informacionais a
locais especificos. O lugar e a mobilidade ganham uma importancia capital. Os artistas
passam a explorar essa nova dimensdo da cibercultura” (LEMOS, 2009). Na combinacédo
entre bits e atomos surgem conexdes que eram aparentemente impossiveis: do celular para a
fachada de um prédio. Da roupa com geladeiras. Dos batimentos cardiacos com o sutid que

chama a policia. Da planta com o Twitter'"*.,

Projetos desenvolvidos em diferentes vias estdo convergindo para a mesma
fronteira entre artificial e mundo natural. A criacdo de outras redes de comunicacao, estas sem
fio, como por exemplo: Bluetooth, infravermelho, Wi-fi, Wi-max, identificadores de Radio
Frequéncia RFIDs garantem a conexdo entre os aparelhos em redes infra-estruturadas e ad-
hoc. Assim a rede passa a ser multipla, dependem de infra-estruturas técnicas diferenciadas e
que podem se comunicar entre si, uma interconectibilidade geral das redes e

consequentemente das coisas e pessoas numa ecologia de aparelhos e plataformas.

Neste espaco de dialogos entre bits e &tomos, cresce a discussdo em torno de um
mundo cibrido, conforme proposto pelo arquiteto Peter Anders (1999). Cibrido por definicdo

seria 0 ciber+hibrido, na juncdo entre o espaco em que vivemos com 0 espaco de dados.

172 . A . o o . .
A predominancia do mundo real sobre o virtual diz-se de RA e seu aposto a virtualidade aumentada.

Refiro-me ao projeto Botanicalls de Rob Faludi, Kate Hartman e Kati London. Constitui-se um sistema onde
uma placa mede a umidade da terra onde se tem plantado certa planta e transmite as informacbes da
necessidade ou excesso de agua para um perfil (do vegetal) na plataforma online Twitter. Diversas pessoas,
inclusive o proprietario da planta, podem acompanhar os micros-post da planta dizendo se necessita ou ndo de
agua. (http://www.botanicalls.com/).
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116



Assim, nos usos dos celulares complexificam-se as relacbes entre o estar em lugares

diferentes trazendo outras sensacdes de presenca acionadas nos usos dos dispositivos méveis.

A pesquisadora Lucia Santaella prefere, no entanto pensar em espacos

intersticiais, na juncéo entre o fisico e o virtual.

Acreditamos que tais discussdes entram em vigor somente quando presenciamos a
completa “simbiose” entre homem e as “tecnologias digitais de comunicagdo sem fio”. Esta
relacdo se estabelece quando nés andamos a todos os lugares conectados a(s) rede(s)
mediante a posse do aparelho (que vibra e toca em nosso corpo). Brincamos assim que

estamos numa fase de marsupiacdo (neologismo de marsupiais'™

) dos dispositivos,
incorporando-0s em nossa pele, tornando-os parte de nds. E esta fase de autonomia que
vemos nascer com as chamada Computacdo Ubiqua e Pervasiva e com a ascensdo de objetos
sencientes. Os dispositivos se tornardo cada vez mais transparentes e seu manuseio natural.

N&o seréo corpos estranhos, serdo membros de nossos corpos.

Mais que uma revolucéo apenas tecnoldgica, as novas praticas que surgem com o0s
usos dos dispositivos moveis trazem mudangas no nivel antropologico. Considera-se outros
modos de viver de cada individuo sempre conectado, trocando informacgdes em um ambiente
compartilhado. O homem se permite a constru¢do matua da realidade por uma contaminacao
de idéias, habitos, sendo guiado e vigiado por geolocalizadores em dimensdes e niveis antes
inimaginaveis. O celular conectado se ativa e se potencializa na rede fluida e diversa das
telematicas, permitindo assim: a) acessar informacdes a distancia em caminhos nao-lineares
(como experimentados por nos em “Footnotes”); b) enviar mensagem que ficam disponiveis
sem valores hierarquicos; c) realizar acdes colaborativas na rede; d) coexistir em espacos

reais e virtuais; e) visualizar espacos distantes e; f) agir em espacos remotos.

174 . . T o o ;. . .
Enfatizamos o carater ludico de tal conceito, por ligar a espécie animal que guarda seus filhotes dentro de

bolsas, a alimenta-los e protegé-los numa relagdo bastante curiosa na natureza. Fazemos assim uma metafora,
com os aparelhos celulares nas quais andamos sempre com eles em nossos bolsos, alimentando-os com
informacgGes e energias. Tal ligagdo com as tecnologias médveis, que sdo efetivamente parte de nés, langa-nos
para as discussdes sobre o ciborgue, feita por pesquisadoras como Donna Haraway.
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CONCLUSAO

O uso do celular reconfigurou diversas praticas da vida cotidiana. Ele é hoje, o
melhor exemplo para ilustrar como os computadores sairam das escrivaninhas para habitar
nossos bolsos. Para nds, o celular assumird a funcdo de controle remoto de outros objetos
alocados em nossas casas. O fato de podermos estar conectados com todos, em qualquer lugar
e a qualquer hora (sem esquecer os locais onde os sistemas de telecomunicagdes cobrem),
torna possivel organizar de formas diferentes nosso cotidiano. As relagGes caracterizadas pela
rede, ubiqua, se da nas esferas da familia, das relagdes sociais, do trabalho, dos servicos
sociais, no entretenimento, com base na rede seletiva (CASTELLS; QIU; ARDEVOL e SEY,
2007, p. 126).

Aparentemente invisiveis os computadores estdo “povoando” as casas, escritorios,
ruas em arquiteturas inteligentes, celulares, notebooks e tantas outras tecnologias portateis.
Reservados em salas enormes o computador na década de 50, mantinha a relacdo de uma
maquina para muitas pessoas. A densidade computacional hoje é enorme se pensarmos que
somente no Brasil temos cerca de 164,5 milhdes de aparelhos celulares'” e que muitos deles
possuem capacidade de processamento maior do que muitos computadores de anos atras. A
tendéncia é a de crescer o nimero de computadores por pessoa'’®. Nossa pesquisa se voltou
para este tipo de dispositivo e seus usos na arte: comecando pelo video e terminando com
trabalhos de diversas naturezas diferentes que s6 comprovam as variadas possibilidades de
criacdo artistica para este tipo de aparelhos. Ao trabalhar com estas tecnologias

contemporaneas, contribuimos para a reflexdo dos impactos da mesma em nossas vidas.

Nas trés Gltimas décadas, os computadores romperam as fronteiras das mesas em
que eram reservados para “habitar” outros espagos. Integram-se hoje aos objetos cotidianos,
nas roupas e tornaram-se “invisiveis”. Consequentemente, a forma como lidamos com o
computador, com as interfaces, diversifica-se em ac6es e momentos variados, no mundo cada

177

vez mais informatizado: sdo etiquetas RFIDs'’" nos mais diversos produtos, QRcodes'’® em

75 Fonte: Anatel. http://www.anatel.gov.br/Portal/exibirPortalinternet.do Informagao de 18 de Setembro de 2009.

Segundo dados da Anatel, o estado do DF, por exemplo, ja possui mais celulares do que habitantes.

Etiquetas de Radio Freqliéncia. S3o espécie de novos codigos de barras construidos por chips que permitem ao
fabricante ter um controle maior sobre seu produto. Estdo presente por exemplo, nas contra-capa dos livros em diversas
Livrarias e em produtos de diversas natureza.

176
177

118



jornais, ferramentas geo-localizadoras nos celulares'”, sensores de presenca nos espagos. S&o
acOes comuns de serem vistas hoje: o envio e recebimento de mensagens, a saida da aula para
o atendimento da chamada, o ato de jogar games nos celulares enquanto se espera numa fila, a
possibilidade de se escutar musica no aparelho confirma a tendéncia citada por Weiser (1995)
de uma era do p6s-Desktop.

Mais do que povoar o mundo de aparelhos celulares, este movimento de certa
forma naturaliza 0 homem para lidar com ferramentas high techs. Coube-nos, porém, lancar
os olhares para 0s usos artisticos destes produtos sem fio, contextualizando a producdo em um
dado momento politico, econdémico e social. Em nossas criag@es, estivemos interessados nos
olhares criticos para 0s usos das tecnologias da mobilidade e incorporando estas observacdes

nos discursos tedricos e poéticos.

Percebemos com a m-arte, o dialogo entre o espago fisico e virtual nas mais
diversas experiéncias, foram muitos trabalhos que exploraram esta possibilidade na
experimentacdo artistica. O que nos permitiu afirmar que vivemos num mundo cibrido.
Acompanhamos Diana Domingues (2008, p.6) quando nos diz que as “qualidades do
ambiente se misturam a computadores e interfaces que permitem agir em co-existéncias no
espaco material e no espago digital, no espago fisico € no espaco de dados.” Para nos, o foco
das pesquisas de artistas e cientistas no mundo ubiquo esta na mistura das tecnologias aos
lugares. Incluem-se assim, diversos dispositivos (celulares, palm, notebooks) e veiculos
(SMS, GPS, MMS, e-mail) “que ndo se restringem mais a salas e escritorios com
equipamentos fixos, colocam o computador na periferia pela possibilidade de locar e estar
locado. S&o as tecnologias locativas e moveis que alteram a nocdo de lugar, tempo, espaco,
fluxo” (p. 5). Foi nesta possibilidade de integrar dados virtuais nos espagos urbanos que

realizamos nossa pesquisa pratica.

A possibilidade de adicionar informacdo e comunicacdo em objetos fisicos foi
experimentada por artistas que usam, por exemplo, as etiquetas de RFIDs. O projeto “Zapped!
Madagascan Jam & Hissing Roach” do grupo Preempitve media consistiu em equipar baratas
com RFIDs com o propdsito de causar jammings em estoques de redes com as do Wal Mark.
Ja em Footnotes, procuramos criar narrativas com videos distribuidos na cidade de Jodo

Pessoa, onde pessoas acessavam seus clipes em deslocamento pelo espagco urbano.

178 . . P . ~ . ~ .
Marcadores que permitem que um individuo com celular e software criado para tal fungdo, acesse a informagao contida

nestas “tags”.
7% 0 GPS (Global Position System) é um exemplo.
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Exploramos a criagdo de narrativas multilineares na possibilidade das pessoas “taguearem”
suas cidades com textos, sons e imagens. Novos projetos ja se iniciam no ambiente do
Laboratério de Pesquisa em Arte e Realidade Virtual coordenado por Suzete Venturelli, da
Universidade de Brasilia, chamado de WiKinaRua'®.

Na pesquisa realizada sobre a m-arte pudemos levantar algumas vias de
investigagdo e apontar algumas tematicas dos trabalhos. O uso da estrutura multi-redes esta
cada vez mais comum. Embora pensemos hoje, bastante na Internet como rede de
computadores, os artistas da m-arte colocam em uso outro tipo de rede informaéticas:
Bluetooth, rede celular, uso da conexdo wi-fi e infravermelho. S&o também esses artistas que
usam do préprio aparelho em instalaces artisticas, pendurados ou colados, compéem 0s
espacos em propostas audios-visuais onde o dispositivo pode servir para o acionamento de
sons e imagens. Alguns trabalhos usam dos celulares trazidos pelos préprios visitantes da
exposicdo, 0 que se mostrou uma via bastante interessante desses trabalhos. Ainda neste
sentido tornou-se comum na m-arte presenciar a construcao do proprio dispositivo a partir de,
em boa parte, da construgdo em hardware livre. Tal linha de investigagéo esta bastante visivel

na primeira grande exposicdo da modalidade a Mobile Connections, citada na se¢ao anterior.

A possibilidade de se criar um material pratico foi sem duvida essencial nesta
dissertacdo. Pudemos assim, observar e propor coisas com objetos artisticos e criativos que

nos lancaram para pesquisas teoricas num dialogo saudavel.

A producdo em colaboracdo com outros individuos e laboratorios foi sem duvida
outro fator relevante desta nossa pesquisa. Tal ambiente de colaboracdo confirmou a
tendéncia cada vez mais forte na arte e tecnologia: cartografias, softwares, verbetes, musicas e
videos sdo algumas das categorias que estdo experimentando a criacdo em colaboracéo.
Acreditamos, além desta associacdo entre artista e cientista, o surgimento da figura do artista-
programador e das mais diversas relacbes que nasce entre arte, ciéncia e tecnologia. Assim,
falamos de m-arte, mas experimentamos (com todos os desafios) a programacao de sistemas

que hoje estdo sendo expostos em festivais internacionais no nosso pais. Pudemos

¥ Um dos 4 projetos selecionados pelo XPTaLab do Ministério da Cultura em 2009.
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acompanhar na pratica as possibilidades de criacdo desta categoria artistica. Além de dialogar

com outros individuos em oficinas nas quais tivemos oportunidade de participar™®".

A relacdo estabelecida durante esta pesquisa sobre arte mével nos fez aproximar
de outro importante campo de conhecimento e area de pesquisa: a Computacdo Ubiqua.
Percebemos durante esta pesquisa que a mobilidade é uma das instancias do que vem sendo
chamado de Ubicomp™®?. Foi quando comecamos a perceber diversos trabalhos de arte que
ndo exploravam somente a questdo da mobilidade, mas a questdo da ubiquidade das

ferramentas computacionais (que ndo precisam ser efetivamente mdveis e portateis).

O termo Computacdo Ubiqua foi proposto pelo cientista Mark Weiser, em 1991,
para designar uma profunda mudanca nas plataformas computacionais. Estas mudancas
inauguram outros modelos de computacdo, onde os computadores se integraram efetivamente
aos ambientes assumindo comportamentos e funcdes diversas, para além das ja realizadas na

metafora desktop™®®

. Weiser usou o termo ubiquo, (que significa algo que esta ou pode estar
em toda parte a0 mesmo tempo, onipresente), para descrever uma espécie de “‘computacdo
sem computadores”. AS maquinas desktop vdo desaparecer, com tamanho reduzido, 0s
microprocessadores mais baratos terdo a capacidade de desaparecer nos ambientes. A
computacéo floresceria, tornando-se intimamente interligada com as coisas da vida cotidiana.

(GREENFIELD, 2006).

Ao lidarmos com o computador na era do pos-Desktop ndo o faremos somente
através da manipulacédo dos dados através das telas dos monitores. O mouse e teclado ainda se
interpdem entre 0 homem ¢ maquina, “se deixa aparecer”. Para os defensores da ubicomp, a
computacdo se tornara de tal forma intuitiva e sua interface transparente que lidaremos com
dados sem termos a consciéncia de tal acdo. O computador “desaparecerd” e caminha para as

“periferias”.

Weiser ressalta que o desaparecimento é uma consequéncia fundamental ndo da

tecnologia, mas da psicologia humana. Quando olhamos para uma rua, cita o autor,

181 A oficina de Video de Bolso ministrada no Festival Internacional de Arte e Midia em 2008 em Brasilia, com a

colaboragdo de Gabrielle Correa e a Oficina de Narrativa Cibridas, com Carla Castanho e Diana Domingues na
cidade de Passo Fundo_RS durante a Jornada de Literatura.
182 ~ ~ ,

Contracdo usada para Computacdo Ubiqua.
A metdfora desktop é a forma que os designers de informagdo encontraram para aproximar as acdes das
maquinas, que lida com dados binarios, com o mundo dos usuarios. Trata-se de uma série de ferramentas e
funcgdes que facilitam nosso manuseio com a maquina: pastas, icones de lixeiras, “pegar” e “arrastar” um
arquivo, clicar para “abrir”.

183
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absorvemos apenas informagao “without consciously performing the act of reading”. Esta
caracteristica vem sendo chamada de diversos nomes (compiling, tacit dimension, visual
invariants, horizon and ready-to-hand) por cientistas da computacéo, psicélogos e fildsofos.
Preferimos usar o termo de John Seely Brown do PARC que chama tal qualidade como o de

estar na “periferia”.

O movimento da ubiquidade sem davida esta presente na difuséo das tecnologias
mdveis. A interconectibilidade geral entre as coisas garante-nos a troca de arquivos de
aparelhos e maquinas diferentes. Mark Weiser deixa claro que a Ubicomp ndo significa
somente computadores que podem ser carregados para todos os lugares. “Mesmo o
computador portatil mais poderoso, com acesso a uma rede de informacdo mundial, ainda
concentra a atengdo em sua caixa Unica. Por analogia com a escrita, carregar um superlaptop
€ como possuir apenas um livro muito importante. Customizar este livro, mesmo escrevendo

milhdes de outros livros, ndo captura o poder real da arte literaria'®*” (1991, p.20).

A Ubicomp surge como um fendmeno nas pesquisas informaticas e sem duvida
trard grandes mudangas na forma como lidamos com as coisas no dia a dia. Os dados
virtualizados e contidos na nuvem computacional, a mobilidade dos equipamentos sem fio e a
interconexdo entre as coisas por meio de uma estrutura multi-redes sdo outras importantes
caracteristicas nestas pesquisas e foram observadas por nds nos estudos concernentes a
Mobile Art e as artes em midias locativas'®® (LUCENA, 2009). Pretendemos dar continuidade
a tais pesquisas, levantando a hipotese de que a questdo agora na Arte Ubicomputacional ndo
se reside mais na “mobilidade” (qualidade esta existente em manifestagdes anteriores a
criacdo do telefone celular e de sua apropriacdo na arte) ou na conexdo sem fio dos
equipamentos (notebook, celular, palm tops) como haviamos sugerido antes, mas sim na
“invisibilidade” dos mesmos. Assim, nos aproximamos da Computagdo Ubiqua para
compreender uma nova modalidade artistica que reordena as formas de conexdo, e 0S acessos

a informacdo, os conceitos de portabilidade e mobilidade.

8% “Fyen the most powerful notebook computer, with acess to a worldwide information network, still focuses
attention on a single box. By analogy with writing, carrying a superlaptop is like owning just one very important
book. Costumizing this book, even writing millions of other books, does not begin to capture real power of
literacy”

%5 Midias Locativas s3o tecnologias e processos info-comunicacionais, cujo conteddo da informacdo esta
diretamente associado a uma localidade. (LEMQOS, 2008). O termo foi proposto em 2003, por Karlis Kalnis, no
RIXC — Center for new media de Riga, Let6nia. O propdsito era distinguir as exploragdrd criativas do uso
corporativo dos “location-based services”.
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Interessante lembrar que a infra-estrutura necesséaria para a existéncia da Ubicomp
se deu em trés vias: computadores baratos, softwares para aplica¢des ubiquas e redes que
enlacam simultaneamente objetos, pessoas e maquinas. Torna-se, entdo, necessario
acompanhar as manifestacdes artisticas desta época, no campo da arte e tecnologia, que como
sabemos trabalha com a criagdo poética nos novos meios eletrdnicos e digitais. Nosso projeto
serviu como orientacdo para o caminho para um campo maior onde a Computacao e Arte

Movel esta contida dentro de uma espécie de Computacao e Arte Ubiqua.

Acreditamos que com as plataformas computacionais (que aqui se incluem as
interfaces transparentes'®®, os computadores méveis e portateis*®’, objetos sencientes'®® e bits

tangiveis'®

) inaugura-se uma nova fase da arte. Confirma-se, portanto a formacdo da Arte
Ubicomputacional (Mo6vel + senciente +pervasiva). O termo Arte Ubicomputacional, estamos
propondo como campo da ciberarte para o estudo da juncédo entre Arte + Computacdo Ubiqua.
Esperamos residir nesta configuracdo as proximas pesquisas que continuardo o importante

levantamento realizado sobre m-arte.

O Termo Arte Ubicomputacional ndo é apenas a soma da arte com 0s sistemas
ubiquos, mas também uma nova modalidade que nasce e de um novo paradigma para se

pensar a arte tecnoldgica na qual a instancia da mobilidade esta também inserida.

No projeto que se continuara a este, pretendemos entdo, aprofundar a discussdo
sobre as préticas artisticas no mundo onde as tecnologias computacionais tornam-se mais
“invisiveis”: atachados no corpo, nos objetos cotidianos, as plataformas computacionais de
hoje expandem ndo sé o conceito de mobilidade, portatil e pessoal, mas também os sentidos

de presenca, de estar co-locado™ de tempo e distancia.

Trabalhos de arte que, em certo nivel trabalham nas linhas de investigacdo que
seguem abaixo, podem ser incluidos como expoentes da Arte Ubicomputacional. Rheingold

(2002, p.84) cita que para a ubicomp as vias de pesquisa sao:

186 ~ P . ~
Interfaces que ndo percebemos sua presenca. Sensores de presenca, visdo computacional sdo algumas das

ferramentas técnicas que possibilitam que o interator aja com seu corpo no sistema. Sem necessitar de mouses
ou controles.

¥ Mével difere-se de portatil. Um avido é uma tecnologia moével, mas ndo portatil. Quando falamos, no
entanto de tecnologias modveis, estamos nos referindo basicamente aos dispositivos hibridos méveis de
conexao multi-redes (LEMOS, 2007). Trata-se para nos dos aparelhos celulares, palm tops, PDAs.

188 Capacidade de adicionar informagdo e comunicacdo em objetos fisicos.

189 possibilidade de manipular o mundo virtual pela manipulagdo de objetos fisicos.

%0 conceito proposto por Domingues (2008)
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Informagdo em lugares;
Smart Room: ambientes que sentem os seus habitantes e responde a eles;
Cidades Digitais: capacitando os ambientes urbanos de adicionar informacoes;

Objetos Sencientes: adicionar informacdo e comunicagdo em objetos fisicos;

= Bits tangiveis: manipulando o mundo virtual pela manipulacdo de objetos
fisicos;

= Computadores Vestiveis.

Com as praticas artisticas que se valem da Computacdo Ubiqua, comprova-se,
assim, que os meios de producéo alteram significativamente os resultados estilisticos da arte,
favorecendo o surgimento de poéticas em didlogos com as tecnologias. Seguimos entdo, as
indicacdes de Manovich (2001), que para entender a logica por trds das novas midias se
aproximou das Ciéncias da Computacdo. Buscaremos o0s discursos artisticos e poéticos por
trds dos proximos trabalhos em Arte e Tecnologia, por acreditarmos que os artistas sdo
antenas do mundo e sabem como ninguém usar de forma critica as tecnologias a favor da arte.
Passamos neste momento a ampliar o conceito de m-arte para pensar: Onde estariam as
poéticas na Arte Ubicomputacional? Como os artistas estdo usando essa nova configuracdo
técnica em favor da arte? Que condicdes a Ubicomp colocam para 0s processos criativos e em
que medida afetara nossas vidas? E a certeza de que a computac&o vai se integrar ao ambiente

e certo de que os artistas estdo trabalhando com isso.
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GLOSSARIO

Este Glossario foi composto partindo do Dicionério de Tecnologia (2003), Dictionary of Media
Studies (2007) e informacdes atualizadas dos verbetes foram acrescentadas com base em verbetes do
site Wikipédia.

3G: abreviacdo de tecnologia sem fio de terceira geracdo e refere-se a desenvolvimento em
tecnologia sem fio para uso pessoal e de negécios em comunicacdo mével. O periodo 1G teve
inicio no final da década de 1970 e durou até o fim da década de 1980. Os sistemas foram
inicialmente conhecidos como réadio-telefonia-celular movel. Essas redes usavam sinalizacdo
de voz anal6gica e eram um pouco mais sofisticadas do que as redes repetidoras usadas por
rddio amadores. O telefone celular 2G oferece codificacdo digital de voz. Exemplos incluem
CDMA, TDMA e GSM. Desde seu inicio, a tecnologia 2G vem aperfeigcoando
constantemente, com largura de banda maior, roteamento de pacotes e a introducdo de
multimidia. Dentre as capacidades da 3G, 3% Geracéo, localizamos: a multimidia aperfeicoada
(voz, dados, videos e controle remoto), banda larga e alta velocidade, flexibilidade de
roteamento (repetidoras, satélite, LAN).

Acelerbmetro: Ferramenta presente em alguns modelos recentes de aparelhos, como o I-
phone por exemplo. Quando rotacionamos o I-phone por exemplo, o acelerdmetro detecta o
movimento e muda o display de acordo com o0 movimento. O acelerdmetro dentro do iPhone
usa trés elementos: um silicio, um conjunto de molas de silicio e uma corrente elétrica. As
molas de silicio medem a posi¢édo do elemento em silicio utilizando a corrente elétrica atual.
A rotacdo do iPhone provoca uma flutuacdo na passagem de corrente elétrica atraves das
molas de silicio. O acelerémetro registra essas oscilagdes e diz ao aparelho para ajustar a
exibicdo em conformidade com o movimento.

Bluetooth: é uma especificacdo da industria de computacdo e de telecomunicacbes que
descreve como telefones mdveis, computadores e assistentes digitais pessoas (PDAS) podem
facilmente interconectar-se uns aos outros utilizando uma conexdo (sem fio) de curto alcance.
Cada dispositivo é equipado com um transceptor de microchip que transmite e recebe em uma
faixa de frequéncia anteriormente sem uso de 2,45 GHz disponivel globalmente. Cada
dispositivo tem um Unico endereco de 48 bits a partir do padréo IEEE 802.

Browser — navegador da web, os mais conhecidos sdo Internet Explorer, Mozila Firefox,
Google Chrome. Fornece uma maneira de analisar e interagir com todas as informacGes na
rede Mundial de Computadores.

craquear — diz-se da préatica de quebrar com senhas e codigos os softwares proprietarios. Ha
uma série de praticas e programas (keygen) destinados a cria¢do de senhas.

GPS - sigla para Global Position System, Sistema de Posicdo Global. E uma constelagio de
24 satelites bem espacados que ficam na Orbita da Terra e possibilitam que pessoas, dotadas
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de receptores terrestres, localizem com precisdo sua localizagdo geogréfica. O departamento
de defesa dos Estados Unidos é proprietaria do GPS e responsavel por sua operagdo, mas a
tecnologia esté disponivel para uso geral em todo o mundo. Os satélites ficam espagados de
forma que, de qualquer ponto da Terra, quatro satélites figuem acima do horizonte. Na terra,
qualquer receptor GPS apresenta um computador que triangula sua propria posicdo por meio
de marcacOes obtidas de trés dos quatro satélites. O resultado é apresentado na forma de
posicdo geogréfica — longitude e latitude. A posicdo pode ser mostrada em um mapa e se
estiver em movimento, o receptor pode ser capaz de calcular sua velocidade e dire¢do de
viagem e fornecer horarios estimados de chegada a destinos especificos.

GSM — (Global System for Mobile communication) é um sistema digital de telefonia mével
largamente utilizado na Europa. Utiliza uma variacdo (TDMA) e é a mais utilizada das trés
tecnologias digitais de telefonia sem fio. Considerando que muitas operadoras GSM possuem
contratos de roaming com operadoras estrangeiras, 0s usuarios normalmente podem continuar
utilizando seus telefones celulares ao viajar para outros paises.

infra-vermelho ou infra-red: refere-se a energia na regido do espectro eletromagnético em
comprimentos de ondas maiores que os da luz visivel. E usada em uma variedade de
aplicagdes de comunicagdes, monitoramento e controle sem fio (wireless). Algumas dessas
aplicagdes incluem controles remotos de entretenimento residencial, redes de area local sem
fio, links entre computadores notebook e desktop, modems sem fio, detectores de invaséo e de
movimento e sensores de incéndio.

MMS — multimedia message sending — Servico de mensagem multimidia (imagem, video e
som) a telefones mdveis que usam comunicacdo Global System for Mobile (GSM)

nomofobia — reduc¢do para “no mobile phobia”, diz-se do mau identificado de uma fobia
diante da perda ou auséncia do aparelho celular.

Omnidirecionais- microfones omnidirecionais sdo aqueles que capturam o som da fonte
sonora em todas as dire¢des: 360 graus. Difere-se dos microfones bi-direcionais.

Pareamento — acdo entre dois aparelhos com Bluetooth que os habilita com para a troca
arquivos.

portas USB — Universal Serial Bus: € uma interafce plug-and-play entre um computador e os
dispositivos complementares (como reprodutores de audio, teclados, scanners e impressoras).
Com USB, um novo dispositivo pode ser adicionado ao seu computador sem ter que adicionar
uma placa adaptadora ou até mesmo ter que desligar o computador.

Protocolo — Conjunto especial de regras e padrdes usados pelos sistemas de informaticos para
controlar e possibilitar uma conexdo ou transferéncia de dados.
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QR-codes - (ou Codigo de Barras em 2D), € uma matriz ou codigo de barras bi-dimensional,
criado pela empresa Japonesa Denso-Wave, em 1994. O QR vem de Quick Response, pois 0
cddigo pode ser interpretado rapidamente, mesmo com imagens de baixa resolucéo, feitas por
cameras digitais em formato VGA, como as de celulares. O usuario deve apontar a cdmera do
celular para a imagem, fotografar usando um programa leitor de Qr-codes, e seré langado a
URL do site na qual aquela imagem estéa linkada.

SMS — short message service. Servico para envio de mensagem de até 160 caracteres a
telefones moéveis que usam comunicacdo Global System for Mobile (GSM)

taxa de cortes. — diz-se da freqliéncia nos cortes entre uma imagem e outra no processo de
montagem e edi¢cdo de um produto audiovisual.

touch screen — tela sensivel ao toque. Permite que o usuério interaja com o computador ao
tocar imagens ou palavras na tela.

Web 2.0 - é um termo criado em 2004 pela empresa O'Reilly Media para designar uma
segunda geracdo de comunidades e servicos, tendo como conceito a "Web como plataforma”,
envolvendo wikis, aplicativos baseados em folksonomia, redes sociais e Tecnologia da
Informacao. Embora o termo tenha uma conotacdo de uma nova versao para a Web, ele ndo se
refere a atualizacdo nas suas especificacfes técnicas, mas a uma mudanca na forma como ela
é encarada por usuarios e desenvolvedores, ou seja, 0 ambiente de interacdo que hoje engloba
inimeras linguagens e motivacdes.

Referéncias do Glossario:

ABERCROMBIE, Nicholas; LONGHURST, Nicholas. Dictionary of Media Studies.
London: Penguin Books, 2007.

THING, Lowell (Ed.). Dicionario de Tecnologia. Traducdo: Bazan Tecnologia e Linguistica
e Texto Digital. Sdo Paulo: Futura, 2003

Site: www.wikipedia.org
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