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Resumo

O objectivo geral deste ensaio consiste no diagnostico da situacdo relativamente ao
fendmeno da Internet Art, em termos da sua expansao e debilidades, e no contexto
da globalizacdo veiculada pela Internet. Como objectivos especificos, entre outros,
procura-se chamar a atencdo de um publico alargado, para o conjunto de
estruturacbes, comportamentos, opinibes e regimes de significado, de natureza

informativa e formativa, mobilizados através da Internet Art.

1. Introducéo, questdes e hipbteses

A sociedade em rede contemporanea privilegia as ligacbes em detrimento dos nos
de comunicacdo e de informagdo (M. Castells, 2000). Este inédito modo do social
gera processos artisticos igualmente nunca dantes vistos (Andrade, 2006a), como a
arte telematica ou da telepresenca e, em especial, a Internet Art.

No que respeita o ultimo género de arte referido, trata-se de um processo cultural
que percorre todas as esferas do social, disseminando ai novos meios e maneiras
de comunicar. Com efeito, ndo apenas o modo de participagédo no ciberespaco, mas
também a qualificacdo para as novas tecnologias da informacdo e do conhecimento
que a Internet Art veicula, poderéo revitalizar os diversos continentes de actuacao na
sociedade, como o trabalho, o lazer, o consumo, a cultura, a cidadania ou a
comunicacao.

Assim sendo, pretende-se suscitar uma ampla discusséo no seio da sociedade civil e
das politicas estatais para as potencialidades da Internet Art. Este impacto podera
estender-se tanto a clarificacdo tedrica dos problemas debatidos, quanto as
aplicacbes préticas nas diversas areas e em colaboracdo com parceiros sociais
plurais. Em particular, interessa criar as condicdes de reflexdo e de acgcao para a

emergéncia de novos publicos de participacdo e cidadania. Ainda outro propdsito



desta analise consta na superacdo, ou pelo menos minoracdo, da iliteracia ou
analfabetismo tecnologico, cultural e artistico.

Uma das ideias essenciais para a contextualizacdo geral de uma tal reflexdo é esta,
sugerida por autores dos Cultural Studies: no momento de recepcao das mensagens
difundidas pelos meios de comunica¢do de massas ‘classicos’, como a radio e a
televisdo, as ‘audiéncias activas’ (Hall e Gay, 1996) empreendem a sua prépria
elaboracdo e opinido quanto aos conteudos dessas mensagens. Por outro lado,
segundo A. Giddens (1984), a estruturacao € o processo social em que as estruturas
societais sdo reproduzidas ou transformadas pela accao dos agentes, através do
conhecimento mutuo (mutual knowledge) que esses actores tém daquelas
estruturas, na sua vida quotidiana, profissional e pessoal. As comunicacfes de
massa electronicas e digitais enquadram-se nestas estruturas sociais amplamente
reformuladas pelos seus utilizadores por meio do inerente conhecimento mutuo.

A Internet, novo medium surgido no seio da modernidade avancada e das
sociedades pos-modernas, reforca tais tendéncias. De facto, especialmente no
momento actual de emergéncia da chamada ‘Web 2.0’, cada vez mais os conteudos
sao reformulados pelo utilizador e partilhados por comunidades vituais (Andrade,
2006b). Esta postura recorre frequentemente a softwares residentes em servidores,
e nao necessariamente instalados no computador ‘cliente’ do infonauta, o que
sublinha o caracter colectivo e global dessa nova vivéncia digital. Desde 1997, os
blogues constituiram a primeira vanguarda da Web 2.0, que se desenvolveu
recentemente a partir de propostas como os RSS, os wiki, etc. Uma experiéncia
surgida em 2005-6 no seio da blogosfera € o ‘hibrilog’, que consiste hum blogue
hibrido, estruturado por 6 blogs autbnomos mas comunicantes entre si. Cada um
deles apresenta conteudos num determinado medium e um estilo de comunicacao
proprios, mas sem se reduzir a esse medium e sugerindo uma comunicacdo de
fronteira entre géneros. Assim, o primeiro blogue recorre essencialmente ao texto, o
vlog funda-se no video, o pvilog insiste na video-poesia, o artblog privilegia a arte
digital, o hyplog sublinha o hipermédia, e 0 gamelog centra-se nos jogos digitais
(Andrade, 2006c¢).



2. Questdes e hipoteses
Entretanto, este breve texto pretende tdo-somente levantar algumas questdes
preliminares e formular as hipoteses respectivas sobre a realidade soécio-cultural da

Internet Art:

Questdo 1: o que € a Internet Art e quais 0s movimentos culturais seus
precursores?

A Internet Art significa, antes de mais, um tipo de intervengcdo em que o artista
distribui e difunde obras e conteldos artisticos a distancia, através de meios digitais,
como as redes informaticas (Cf. At a Distance, 2005). No entanto, revela-se muito
mais do que isso. No nosso mundo dos media globais (Weibel, 2001), assistimos a
mudancas de paradigmas artisticos sem precedentes (Forest, 1998), no que respeita
0S seguintes aspectos: a unicidade da obra de arte na era da reprodutibilidade
mecanica (Walter Benjamin) e digital; os papéis dos ‘porteiros’ ou ‘guardas’
(gatekeepers) do ‘mundo da arte’ (Howard Becker); a nocdo de autoria; a natureza
do gosto e da propria arte; o comeércio da arte, etc. Mesmo noc¢des anteriores de
vanguarda (Burger, 1984) transformaram-se irreversivelmente com a emergéncia da
Internet Art (Richter, 2001)".

Uma hipotese a demonstrar, para responder a Questdo 1 acima colocada, é esta: a
Internet Art constitui uma vanguarda inédita e deriva, fundamentalmente, do
Movimento Dada e da Arte Conceptual.

Lev Manovich (2001) afirma que a Internet trabalha enquanto agente de
modernizacdo, porque permite a participacdo na cultura de consumo global. Eis
algumas razdes da preocupacdo de construcdo de uma vanguarda interventora nos
primeiros anos da Internet:

- Necessidade de legitimicao de uma &rea nova.

- Utilizacdo do modelo da modernidade, que revelou eficacia estética e social.

- Em algumas obras, adesao a pos-modernidade, que emergiu igualmente enquanto
movimento cultural amplamente reconhecido, mas igualmente criticado.

Jodi (um grupo de artistas que reune, entre outros, Joan Heemskerk e Dirk
Paesmans) produziu um dos mais conhecidos sites de Internet art de vanguarda,

gue contém uma pilha de paginas ordenadas segundo a respectiva actualidade.

! Quanto aos movimentos vanguardistas em Portugal e Espanha, consultar, entre outros: Barbosa
(2002), Actas Congresso Internacional Artech (2006).



Quanto a genealogia da Internet Art, o File Room, de Antoni Muntadas (1994), é
semelhante a alguns projectos de Arte Conceptual, que construiram bases de dados
fisicas a partir de fichas, como o Index 01, realizado pelo grupo de artistas Art and
Language em 1972. Outros trabalhos artisticos efectuados com dados,
conhecimento e classificacdes, registam precedentes na Arte Conceptual e no

movimento Dada.

Questédo 2: que formas de arte actual se encontram mais associadas a este género
artistico?

A discussao em torno da Internet Art e géneros vizinhos envolve diversos conceitos
simultaneamente necessarios para a sua compreensao e distintos desse processo.
Antes de mais, o proprio termo ‘multimédia’ revela-se um conceito ambiguo. N&o se
trata apenas de um medium ou de um conjunto de media em articulacdo. Nem se
reduz a um processso socio-cultural que subjaz a pds-modernidade. Nem muito
menos se pode entender somente enquanto conceito geral e indistinto, uma espécie
de panaceia linguistica de onde a ideia e o termo ‘Internet Art’ derivam. Em
particular, o multimédia surge demasiadas vezes associado ou confundido com
outras nocdes aparentemente coincidentes no seio do mesmo campo semantico,
como ‘hipermédia’ (Barrett, 1994), mixed media, meta-media, hybrid media etc.
Outras manifestacdes de arte precursoras da Internet Art sdo a ‘arte digital’ e a ‘arte
virtual’, também objecto de intensa discussdo nas ultimas décadas. Alguns escritos
tentam elucidar as respectivas semelhancas/diferencas, e sublinhar os respectivos
protagonistas, situando estas ideias nas suas dimensdes sociologica, filosofica,
antropoldgica, pedagdgica e pragmatica®.

Hipotese 2 (cf. a Questdo 2 formulada supra): a Internet Art distingue-se,
actualmente, da arte multimédia, da arte digital ou da arte virtual. Entre outras
diferencas, por um lado, a arte digital refere-se frequentemente ao medium ou ao
suporte comunicativo em geral, e ndo necessariamente restrito a Internet. Numa
palavra, a arte digital destaca o plano tecnoldgico da experiéncia artistica. Por outro
lado, a arte virtual encontra-se mais profundamente associada com a dicotomia
entre os mundos e actores reais e virtuais, onde esta forma de arte € desenvolvida e

activada. Em suma, recebe uma conotacdo mais sociolégica.

2 Cf. Alexenberg (2006); Bourke (2001); Andrade (2006).



Questdo 3: em que dispositivos soOcio-culturais, comunicativos e discursivos
coevos se fundou a Internet Art?

Um dispositivo comunicativo fundamental, fundador das artes da rede, é a
interactividade, ideia abrangente que se encontra conectada — e isto € um
pleonasmo — a multiplos tipos de conexfes. Por exemplo, hoje mostra-se crucial
definir as relacdes entre utilizador e interface (ja de si um conceito mediador), a
interaccao entre utilizadores, as ligacfes entre media diferentes (cada um deles ja
unindo utilizadores a objectos técnicos) etc®. Outros dispositivos de comunicacdo
funcionando enquanto pilares da Internet Art, sdo a imersao na rede (Ryan, 2003),
ou a usabilidade (Nielsen, 2000). A usabilidade significa a relacdo de optimizacao
comunicativa entre uma interface de computador e os seus utilizadores.

Uma conjectura associada a Questdo 3 de acordo com o ‘estado da arte’
brevemente introduzido nas linhas acima, afirma que a Internet Art utiliza, enquanto
dispositivos comunicativos, essencialmente o computador em rede, a interactividade,
a imersao e a usabilidade.

O artista Pit Schutz alega que a Internet ndo apresenta nenhuma visualidade
propria. Nesta perspectiva, a mais importante caracteristica da Internet Art é lidar
com dados, ou seja, a arte da Internet pode ser entendida como um conjunto de

formas de bases de dados.

Questado 4: como se estruturam os perfis das audiéncias da Internet Art, em relacéo
com os artistas e os ‘porteiros’ (gatekeepers) dos mundos da arte?

Ao nivel da recepcao da obra de arte e, em particular, da Internet Art, os estudos de
audiéncias artisticas tentam circunscrever os principais segmentos de publico e as
suas caracteristicas sOcio-culturais tipicas, bem como 0s respectivos
comportamentos e opinides distintivos*. No entanto, as percepcées, os julgamentos
e as accoes destes consumidores das artes digitais sdo moldados por diversos
‘porteiros’ ou ‘guardas’ da arte, isto, é, os fazedores de opinido e do gosto artisticos,

como os criticos, os coleccionadores, os curadores, os galeristas, etc®.

® Para mais pormenores sobre esta problematica, consultar Romberg (2001). Para Portugal, ver:
Mouréo (2001); Cruz (2003); Martins (2006); Andrade (2006).

* Cf., entre outros: Stern (1993); Kaye (2003).

® A este propésito, consultar Press Art (2002).



Hipotese 4: os artistas da Internet transformaram profundamente a cena da arte
actual, o que originou igualmente mudancas de atitude relevantes por parte dos
outros gatekeepers do mundo da arte.

Por exemplo, Turnstile II, 1998, de Marcel Wisniewki, consiste numa peca de
programacao que pesquisa e colecciona conteudos de chats, web pages etc. Outras
obras reestruturaram dados de stocks e accbes, como a fonte do Xerox Parc, que
mantém relacdes de dependéncias reais e simbolicas entre o fluxo de agua dessa
fonte e o fluxo das acg¢bes da economia global.

Alexei Shulgin (1995-97) imaginou diversos sitios da Internet sites ligados entre si,
através de uma pagina onde um concurso lanca prémios para destacar o sitio mais
artistico. Esta proposta pode ser entendida como ‘obra de Arte Curatorial’, na
medida em que a curadoria origina novos dados artisticos, no decorrer da pesquisa
de obras de arte efectuada pelo curador para uma dada exposigao.

3. Concluséo

As interrogacfes anteriores e as hipéteses de trabalho que Ihes subjazem, langcam
varias pistas na analise do processo da Internet Art. No entanto, sera necessario
empreender futuramente uma investigacao tedérica mais apurada acerca dos autores
que se debrucaram sobre estas tematicas, articulada a uma pesquisa empirica
incidente nas acgbOes e intervengcdes concretas desenvolvidas pelos diversos
utilizadores da rede pertencentes ao mundo da arte reticular na Internet: artistas,

comissarios de exposicoes digitais, coleccionadores, criticos e consumidores.
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