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El arte electronico se enmarca en un doble contexto: artistico y tecnolégico.
En la actualidad, la relacién entre estos dos ambitos resulta crucial para
la practica del arte electrénico. Al mismo tiempo, esta relacién potencia la
interdisciplinariedad en tanto vincula las practicas artisticas y la computacién.
Algunos de los recursos tecnologicos como el laser, la holografia, el video,
las telecomunicaciones y la computadora, parecen converger en un profundo
proceso de transformacion de los elementos tradicionales de la experiencia
artistica. A su vez, el impacto de las tecnologias digitales en el arte y la
cultura contemporéanea es mayor.

Los cambios tecnol6gicos alteran no solo el status del objeto artistico, sino
también las relaciones entre el productor (artista) y el receptor (pdblico). Por
tanto, nos enfrentamos a un periodo donde el crecimiento y la innovacién
de las tecnologias digitales no tienen precedentes. No hay duda de que los
media digitales ocupan un lugar claramente establecido en nuestra sociedad
y, en consecuencia, los artistas contemporaneos se sirven de ellos como
nuevo medio para el arte, adoptando herramientas y técnicas digitales en
sus procesos creativos, desarrollando nuevos roles como productores que,

de otra manera, seria imposible desenvolver.

El discurso en torno a la investigacion y la multidisciplinaridad del arte
en aquellas practicas que utilizan los medios informaticos como proceso
creativo se encuentra en la competencia del artista frente a la sofisticacién
tecnolégica. Ya en los afios sesenta, cuando la tecnologia se incorpor6
al desarrollo de la creacién artistica, originando nuevos futuribles que
posteriormente se han materializado en nuevas propuestas basadas no

tanto ya en una preocupacion por el objeto de arte, sino mas bien en su
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proceso, la inexperiencia del artista sobre los entornos computerizados
fue un gran obstaculo para la implementacion de ensefianzas sobre el arte
electrénico.

Actualmente, la gran cantidad de practicas artisticas que se desarrollan bajo
el paraguas del Computer Art y del Internet Art, exige una taxonomia mas
precisa que venga a explicar sus diferencias, sus fortalezas y debilidades.
La presente investigacion intenta dar respuesta a esta cuestion.
Consideramos que a partir del conjunto de datos obtenidos y establecidos
en el andlisis inicial, podemos contribuir a un estudio detallado de las

practicas artisticas mas significativas el ambito del arte electrdnico.

Fue a través del trabajo de investigacion denominado Digital Performance,
que establece una taxonomfa instrumental de las diferentes practicas
artisticas basadas en el ambito electronico —una grandiosa red semantica
Thesaurus— desarrollada por Gerhard Dirmoser, que resulta de la investigacion
interdisciplinar de la base de datos de los premios Prix Ars Electronica a lo
largo de 30 afios (en sus tres vertientes, centro de investigacion, museo y
festival) donde percibimos realmente el problema.

Este trabajo confrontaba, de manera obvia, practicas que aln denominandose
de diferente forma convergian tanto en sus procesos creativos como en su

finalidad tecnoestética.

En tal sentido, esta investigacion tiene como objetivo la reformulacion
y ampliacion de esa taxonomia estableciendo una vision de las posibles
convergencias —multidisciplinares— entre las diversas practicas artisticas,

contrastando diversas fuentes de centros de investigacion de reconocido

13



prestigio. Nuestro objetivo se fundamenta en proporcionar un marco teérico
pertinente para posteriores analisis sobre la naturaleza de las practicas
artisticas que basan su proceso creativo en recursos tecnolégicos. En tal
sentido, como complemento estudiamos, también, los diferentes modelos
estéticos resultantes, asi como obras artisticas ejemplares.

El trabajo de anélisis realizado en la primera parte de esta investigacion se
ha establecido como una sinopsis, donde se particularizan las diferentes
lineas de investigacién que enmarcan las practicas artisticas definidas por
el centro de investigacion Ars Electronica (Center - Museum, Presentation
and Interaction), (Festival — Experimental Setting), (Prix Ars Electronica — The

Competition), (Futurelab — Research and Development); Linz, Austria.

No pretendemos generar ninguna evaluacion sobre las manifestaciones
creativas basadas en medios electrénicos o tecnoldgicos. Nuestra intencion
es descubrir cual es la finalidad de las diferentes practicas artisticas: sus
patrones y convergencias, a través de un analisis que permita establecer
estadisticas y confrontar datos provenientes de organizaciones/instituciones
de relevancia mundial, a fin de obtener un resultado fiable.

Para una 6ptima estructura hemos dividido este trabajo en dos partes:

La primera parte se centra en la naturaleza multidisciplinar del Media
Art, con una guia clasificatoria de un total de 16 lineas de investigacion,
con analisis de caracter formal, tecnologico, estético y contextual. Esta
primera parte, de caracter tedrico, nos ha permitido esclarecer al tiempo
que delimitar aspectos inherentes a las diferentes practicas artisticas. Por

ejemplo:

14



A — Animation | Animacién | Animacdo: Capitulo 1.
Estudio que analiza los procesos de animacién y su programacion
computacional. Caracteristicas de los sistemas dindamicos y sus aplicaciones

en las practicas artisticas en torno a la animacion.

B — Visual Arts | Artes Visuales | Artes Visuais: Capitulo 2.
Contextualizacién de las artes visuales, su tradicion y compromiso con el

ambito electronico digital y media interactivos.

C — Algorithms (code) | Algoritmos (c6digo) | Algoritmos (c6digo): Capitulo 3.
Convergencia entre la computacion, la comunicacion y la television. Analisis
de la autorfa del cédigo y reformulacién de los limites entre el programador
como autor / la computadora como autor, el artista y la informética

generativa.

D - Digital (images) | Digitales (imagenes) | Digital (imagens): Capitulo 4.
Consideraciones sobre la transformacién de la imagen analdgica en imagen

digital. La imagen interactiva como imagen de los nuevos media.

F - Film | Pelicula | Filme : Capitulo 5.

Andlisis de la influencia de la sintaxis de peliculas en las interfaces
culturales y las implicaciones de los desarrollos tecnolégicos en el Media
Art. Contextualizacidén de la pelicula como imaginario de lo real, procedente

de los entornos sintéticos virtuales.
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G - Games | Juegos | Jogos: Capitulo 6.
Identificacion de las posibilidades de la interfaz en el espacio virtual del
juego, a nivel deontoldégico y como entorno inmersivo para el usuario, asi

como su comunicacion a través de los dispositivos interactivos ambientales.

H — Hibrid | Hibrido | Hibrido: Capitulo 7.

Reflexién sobre el concepto de cuerpo en los media, desde un punto de
vista de conciencia social y tecnolégica. Estudio del cuerpo como cyborg
‘post-humano’ focalizando la posible convergencia entre la naturaleza y la

técnica —biotecnologia-.

I — Interactivity | Interactividad | Interactividade: Capitulo 8.
Analisis de la comunicacion humano/maquinay de sus respectivas interfaces.
Estudio sobre los sistemas interactivos y los niveles de interaccién a través

del comportamiento y la conciencia.

L — Literature | Literatura | Literatura: Capitulo 9.
Estudio del texto en Internet, estableciendo las implicaciones vy las
consecuencias del hipertexto como abstraccién del conocimiento en el

ambito del diseno.

M - Music/Sound | Misica/Sonido | Misica/Som: Capitulo 10.

Analisis de la evolucién de la sintesis sonora y de las relaciones entre
la ciencia y la tecnologia en el arte sonoro, centrando la atencién en los
artistas y proyectos que muestran sus aplicaciones en el contexto de la

performance digital, mediante esculturas cinéticas o instalaciones.
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N — Networking | Networking (red) | Networking (rede) : Capitulo 11.
Estudio del alcance de la red como ambiente inteligente ‘intelligent cloud’

y la posicidon del arte y, también, del individuo en el ciberespacio.

P — Performance | Performance | Performance: Capitulo 12.
Contextualizacion de la presencia del cuerpo en el arte. (Re)conceptualizacion
de la performance como practica artistica y su vinculo con la evolucién

tecnolbdgica.

R - Radio | Radio | Radio: capitulo 13.

Consideraciones sobre el papel de la radio como territorio de informacion
vinculado a las telecomunicaciones, a los medios de difusién mass media
y, en consecuencia, al arte. Factores de confrontacion entre las culturas

politicas y de subversion de la difusién masiva.

T — Television | Television | Televisao: Capitulo 14.
Analisis de la cultura de la television; implicaciones y fascinacion en la
conciencia humana. Estudio de la experiencia televisiva y la telepresencia

como medio de difusién para una cultura de masas.

V - Video | Video | Video: Capitulo 15.

Consideraciones sobre los conceptos del videoarte.

X — Architecture | Arquitectura | Arquitectura: Capitulo 16.

Configuracion de los fundamentos tedricos en torno a la arquitectura en el

ciberespacio y su representacion en los entornos virtuales.
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La segunda parte de esta investigacion se fundamenta en un trabajo de
campo para la construccién de una mapa taxondémico que clarifique la
relacion que pueden llegar a tener entre si las practicas artisticas que
utilizan las tecnologias como proceso creativo. Para ello, ha sido necesario
investigar actuales taxonomias realizadas por los centros de investigacion
tecnolégicos mas relevantes a nivel internacional, contrastando la
informacion con la clasificaciobn que, de entrada, consideramos como
referencia, la de Ars Electronica.

Hemos contactado con un total de 19 centros de investigacién, donde
hemos podido analizar pormenorizadamente las caracteristicas que permiten
diferenciar unas practicas de otras, asi como descubrir qué artistas trabajan
en ellas. Hemos realizado un estudio transversal que permita proporcionar
informacion fiable sobre las practicas artisticas que, en la actualidad,
captan la atencidon no solo de los artistas sino también de estos centros
y, simultdneamente, dar una respuesta desde un punto estadistico de la

convergencia o no de las diversas practicas del Media Art.

Paralelamente, pretendemos mostrar el nimero de practicas artisticas
representadas por estas identidades ofreciendo una respuesta sobre la
posible convergencia entre los propios centros.

De las veinte entidades de investigacién que hemos contactado y analizado
(19 y Ars Electronica) se procedi6 a una breve descripcidn sobre los objetivos
de las mismas, asi como su trayectoria histérica y cultural. Consideramos
que la misién que cada una de ellas empena en la evoluciéon del campo
emergente de la imagen y la comunicaciéon es trascendental en el devenir

artistico de nuestro tiempo.
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Estamos convencidos de que esta investigacion proporciona informacién de
gran interés, en tanto contrasta y revela las diversas clasificaciones que los
centros de investigacion de mayor referencia emplean a la hora de referirse
a aquellas practicas artisticas que utilizan tanto recursos digitales como las
tecnologias de la informacién y comunicacién. Mas adn, cuando de ellas
es posible descubrir vinculos y convergencias que permitan una taxonomia

consensuada que permita dptimas indagaciones en futuras investigaciones.

En conclusién, la investigacién que aqui presentamos pretende ser una
contribucién al ambito artistico. Somos conscientes que tanto la amplitud
del tema como la documentacion recogida son entidades vivas que,
probablemente vayan actualizdndose a gran velocidad, no obstante, hasta
hoy el trabajo realizado ha sido exhaustivo y, a modo de inventario,

esclarecedor para poder entender cada una de esas practicas.
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A arte electrénica posiciona-se em ambos os contextos, artisticos e
tecnoldgicos. Actualmente a colaboracdao entre estas duas dimensoes,
revela ser crucial para a pratica da arte electronica. Simultaneamente,
estas colaboragdes parecem acontecer devido ao facto deste tipo de arte
potenciar a colectividade de elementos provenientes de outras formas
de arte, da engenharia e dos ambientes da ciéncia informatica. Alguns
suportes tecnoldgicos da arte electronica, tais como o laser, a holografia,
o video, as telecomunicacdes e o computador, parecem convergir para
um profundo processo de transformacao dos elementos tradicionais da
experiéncia artistica. Por sua vez, o impacto das tecnologias digitais na
arte e na cultura contemporanea tem sido cada vez mais profundo, onde
as mudancas tecnoldgicas alteram ndo sé o status do objecto artistico
mas também as relagdes entre o produtor (artista) e o receptor (plblico).
Enfrentamos portanto uma época onde o crescimento e a inovacao das
tecnologias digitais nao encontram precedentes. Nao ha ddvida de que
os media digitais ocupam um lugar perfeitamente estabelecido na nossa
sociedade e deste modo, também os artistas contemporaneos utilizam
a internet como um novo médium para a arte e adoptam ferramentas e
técnicas digitais nos seus processos criativos, gerando novos tipos de

trabalhos que de outro modo, seriam impossiveis de obter.

O discurso em torno da investigacao e da multidisciplinaridade da arte na
sua pratica artistica e tecnol6gica, encontra-se actualmente nos recursos
do conhecimento. Esta questdo revela ser um problema para os artistas
contemporaneos que pretendem trabalhar com tecnologia; em particular

para aqueles que desejam colaborar na investigacao e no processo de
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desenvolvimento com outras disciplinas.

A auséncia de conhecimento pode ser remontada aos anos sessenta, quando
a tecnologia foi incorporada no processo de criacao artistica, conduzindo a
introducao de novas aliangas para os artistas e para a reorientacao da arte.
Este facto contribuiu para um distanciamento entre a teoria e a pratica, a
qual tem revelado ser um dos maiores obstaculos para a implementacao da
educacdo da arte electronica.

Consideramos pertinente perceber quais as praticas artisticas que sao
mais significativas para os trajectos dos artistas. Esta questao conduziu a
investigacao que agora se apresenta. Acreditamos que a partir do conjunto
de dados estabelecidos numa analise inicial, poderemos contribuir para
uma analise detalhada das praticas artisticas mais significativas no ambito

da arte electronica.

Foi através do trabalho Digital Performance, que estabelece as relagdes
entre os conceitos de divisdo de desempenho, estabelecidas no arquivo
da grelha semantica Thesaurus, desenvolvido por Gerhard Dirmoser, o qual
resulta da investigacao interdisciplinar do arquivo dos prémios Prix Ars
Electronica, ao longo de 30 anos, (enquanto centro de investiga¢dao, museu
e festival), no dmbito das artes electronicas, que o problema se colocou.
Mediante um mapa de visualizacdao de préaticas artisticas, apercebemo-nos
que a questao confrontava de modo 6bvio a convergéncia dessas mesmas
praticas.

Esta investigacao posiciona-se no estudo da arte electrénica propondo
uma analise e oferecendo informagao sobre investigacdes e processos

de desenvolvimento artistico no contexto das tecnologias digitais e
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pretende demonstrar ou estabelecer uma visdao das possiveis convergéncias
multidisciplinares nos dominios que as praticas artisticas podem ter na
concepcao estética, inerente aos conceitos de novas formas de criatividade,
novas estratégias e novas teorias, sob a integracdo da arte, da ciéncia
e da tecnologia, que se encontram actualmente em desenvolvimento em
diversos centros de investigacdo. E nosso objectivo oferecer um marco
tedrico relevante que analise a natureza dessas praticas artisticas de modo

a entender os enlaces que nelas existam relativamente a arte electrénica.

0 nosso propdsito centra-se numa consideragao sobre as praticas artisticas,
referindo alguns modelos estéticos e algumas obras exemplificativas
que utilizam as tecnologias digitais e/ou electronicas como ferramentas
de criagdo. O trabalho de andlise realizado na primeira parte desta
investigacao estabelece-se como sinopse, onde se particularizam diferentes
linhas de investigacao que enquadram as praticas artisticas definidas pelo
centro de investigacdo Ars Electronica, (Center — Museum, Presentation and
Interaction), (Festival — Experimental Setting), (Prix Ars Electronica — The
Competition), (Futurelab — Research and Development); Linz, Austria.

Ndao se pretende atribuir qualquer avaliagdo sobre as manifesta¢des
criativas baseadas nos meios electronicos ou tecnolégicos. A nossa
intencao é desvendar qual a direccao das praticas artisticas, segundo uma
linha de argumentagao coerente com os objectivos propostos na presente
investigacao e nesse sentido, perceber os padroes comuns que possam
existir nas diferentes praticas artisticas, mediante a analise e estatistica
de organizagdes/instituicoes de relevo mundial, a fim de obtermos um

resultado fiavel.
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A luz desta perspectiva, estruturamos o presente estudo em duas partes.

A primeira parte centra-se na natureza multidisciplinar dos Media Arte,
mediante um guia classificatério de dezasseis linhas de investigacao,
onde foram expostas analises de caracter formal, tecnolégico, estético e
contextual. Esta primeira parte, de caracter teérico, permitiu-nos, esclarecer
e simultaneamente delimitar aspectos inerentes as diferentes praticas

artisticas. Por exemplo:

A - Animacdo » capitulo 1.
Estudo que analisa os processos de animagao e a sua respectiva programacao
computacional. Caracteristicas dos sistemas dinamicos e as suas aplicagcoes

nas praticas artisticas envolventes a animacao.

B — Artes Visuais > capitulo 2.
Contextualizacdo sobre o tema visual, segundo a sua tradi¢ao e envolvéncia

no ambito electronico digital e nos ambientes dos media interactivos.

C - Algoritmos (Cddigo) » capitulo 3.

Convergéncia entre computacao, comunicacao e televisao. Analise da
autoria do cddigo, reformulacdao dos limites entre o programador como
autor / o computador como autor, o artista e o processamento informéatico

generativo.

D - Digitais (/magens) » capitulo 4.

Consideracdoes sobre a transformacao da imagem analégica em imagem
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digital. A imagem interactiva enquanto imagem dos novos media.

F - Filme » capitulo 5.
Analise da influéncia da sintaxe filmica nas interfaces culturais e implicacdes
das evolucdes tecnoldgicas nos Media Arte. Contextualizacao do filme

enquanto imaginario do real, proveniente dos ambientes sintéticos virtuais.

G - Jogos (Games) > capitulo 6.

Identificacao de possibilidades da interface no espaco virtual do jogo, ao
nivel da sua deontologia e enquanto ambiente imersivo para o utilizador,
assim como da sua comunicacao através dos dispositivos interactivos

ambientais.

H - Hibrido > capitulo 7.

Reflexao sobre o conceito do corpo nos media, segundo uma identificacao
da consciéncia social e tecnolégica. Aspectos do corpo como cyborg ‘p6s-
humano’, focalizando a possivel convergéncia entre natureza e a técnica

— biotecnologia.

I — Interactividade » capitulo 8.
Analise da comunicacdo humano/maquina e as suas respectivas interfaces.
Estudo sobre os sistemas interactivos e dos niveis de interac¢do perante

uma perspectiva do comportamento e da consciéncia.

L - Literatura » capitulo 9.

Estudo sobre a escrita na internet, estabelecendo as implicacdes e as
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consequéncias do hipertexto como enquanto abstrac¢do do conhecimento

no ambito do design.

M — Mdsica / Som > capitulo 10.

Anélise da evolucao da sintese sonora e das relacdes entre a ciéncia e
a tecnologia com a arte sonora, concentrando a atencdao em artistas e
trabalhos que demonstram aplica¢des no contexto da performance digital,

mediante esculturas cinéticas ou instalagoes.

N - Networking > capitulo 11.
Estudo do alcance da rede enquanto ambiente inteligente ‘intelligent cloud’

e o0 posicionamento do individuo e da arte no ciberespaco.

P — Performance » capitulo 12.
Contextualizacao da presenca do corpo na arte, na performance e na
tecnologia media. (Re)conceptualizagao da performance enquanto pratica

artistica e o seu vinculo com a evolucdo tecnolégica.

R — Radio » capitulo 13.

Consideracdes sobre o papel da radio enquanto territério de informacdo
vinculado as telecomunicacdes, aos meios de difusdao mass media e em
consequéncia, a arte. Factores de confrontacao entre as culturas politicas e

de subversao da difusao em massa.

T - Televisao » capitulo 14.

Analise da cultura televisiva; implicacdes e fascinio na consciéncia humana.
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Estudo da experiéncia televisiva e a telepresenga como meio de difusao

para uma cultura de massas.

V - Video » capitulo 15.

Consideracoes sobre os conceitos da arte video.

X — Arquitectura > capitulo 16.
Configuragao dos fundamentos tedricos em torno da arquitectura no

ciberespaco e da sua representacao nos ambientes virtuais.

A segunda parte desta investigacao reflecte um marco pratico, recorrendo
para tal ao trabalho de campo que consiste na construcao de um mapa
taxondmico, onde se apresentam as articulagdes e relagdes de linhas de
investigacao e de ambitos de actuacao por parte de diversos centros de
investigacao.

Para tal, recorreu-se a amostra de dezanove centros de investigacdao
mundiais e estabeleceu-se uma compara¢ao com a entidade referencial —
Ars Electronica, analisando também quais os artistas trabalham nas diversas
linhas de investigacdo bem como, nos ambitos de actuagdo que essas

linhas originam.

Os objectivos destes dados estatisticos sera fornecer informacao fidedigna
das linhas de investigacao que actualmente captam mais interesse por
parte dos artistas e simultaneamente fornecer uma resposta relativamente
a convergéncia ou divergéncia entre as diversas linhas de investigacao

nas artes electrénicas. Por outro lado tem também o propdsito de
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demonstrar quantos ambitos de actua¢do existem actualmente em cada
centro de investigacao, de modo a que seja possivel oferecer uma resposta
sobre a possivel tendéncia de convergéncia entre as diferentes linhas de

investigacao.

Das vinte entidades envolvidas, (dezanove — amostras) (uma — referencial),
procedeu-se a uma analise sucinta sobre os objectivos das mesmas, assim
como o seu trajecto histdrico e cultural, além da missao que cada uma
desempenha na comunidade cientifica e no campo das artes.

Pensamos que esta investigacao oferece os argumentos necessarios sobre
0s quais podemos confirmar a existéncia de possiveis convergéncias
entre algumas praticas artisticas, relativamente aos diversos centros de
investigacao analisados e que por outro lado, reline uma consensualidade

sobre as linhas de investigacao existentes nos diferentes centros.

Concluindo, a investigacao aqui apresentada procura ser uma contribuicao
para o ambito artistico. Somos conscientes do facto de que, quer a amplitude
do tema, bem como a documentac¢dao recolhida, sdao entidades vivas, que
provavelmente se vao actualizar a grande velocidade, nao obstante, o
trabalho aqui realizado foi extremamente exaustivo e dotado de um caracter
de inventario, que nos parece esclarecerdor para poder entender cada uma

dessas praticas.

29



N PN ORIV 107648
Mine of Information,
1P address. uniform Yesgurce locatorg,  telematic performer online chat room
N N[ remote ps rmerD HyperCard browser N nigh
PN 1@ HyperTalk
man-machine symbioses g @ human-environment:nteraction . ToolBook | —_
N
AN
X human-machine interaction nyperiece AR i lan chat room W
human-machine systems |
URI Universal Resource [dentification yper online hypertext
multimedia hypertext »
hypermedia T voice-activated browser
Dehumanization o—_\
. cybermedia Hyper
|7 human-machine interface O participative reading VN
visual chatroom epfironmer

machinization of humans

humanization of machines

telematically linked dancer,
MIDI interface
M

haiku machine

L

machine to prompt video samles
Vv

mechanical computing device MIDI triggers
c

mechanized robot artworks

electromechanical

M
MIDI-gesteuert

cult of the machine synthetic theater

trolled of humans

appliances

celebrate the machine

P
mechanical dances

technoromanticism

machine aesthetics photo-dynamism

BD
flash friggering sculpture
high-tech machine aesthetics, kol B oo

high-tech art

aktives Theater

hypermontage sound loops

theatri

30 view of handicaps.
Desktop Théaters
<Pl

N
chat theater i Ton/dentische

To prompt sound loops hypertext theater

closley synch
P

' Synchronisation

31 theater view

telematic theater

virt

pefonmental theatre /P Mikrothez
P}

Puppeyith
Schauspjél
P

binary switching Fggrioger X X
high technology art Ausbser  mofion-activated system
klassische Medien T T hybrid ¢
sensc
» rompi
owimeda N 07 view of media prompiing
control
Medien
Ganzkorpergestik
dgital media activate
Deep Media se sensorische,
Dilogche Intraidon
dialogic media control system sonic motion-tracking systems P| Data Suite | netzte Performanice
Dialog Tolomedia |

sensor activated performances
>

distance-location devices
N

Dialogue
nce puppes.

I
Bilddialog

computer-activated art
time animajéd digakguppets

P Distance

. Electricity
distanceNechniques Sensor-Performance
chatterbox

telematic techniques
N vired glovesy

S

communication art

PT digital puppets

Telemaltik

network technology

P,
penspiel telematic art

Telematic dreaming
N

elematic arts

telematic work

PN
Telematic Dreaming - vittual contacts and touching

live dance pe

live electronic performance practice &/

Advertising

telematic perfor

Internet-activated performance

S

D
5 Electronic dance theatre
Pre-Internet telematic performance

communication theory
5

sound dance

telematic dance performance

digital revolution
26 dance view

P
‘dance performance installation

P32 view of staging 26 performance view

erformance & LvePetormance® \ P || pp/Haghdning
digitale R / sound pesfoff

P | Pm
stage performance

28 performance view / Compute

P PC
extreme performance & —

erformance - :

27 view of

performance platform

performance art N\ experimentelle P
performyf

3
backlash against digital performance @~ B gy g@romance games i
TSI PeRmos B collective net perfofmance  Aktio
B —7
distributed performance ' '
P P 28 performativity as view
Mult-Us
P® Perforgfince studies
distributed Performativity of e-life
i -
1 % mtimedia theoy
i
wnend AVirtual envire

information theory BoisieThaons
Boten-Theori

cyborgism

viral networks Meme

N@virusartiges Marketing

digital Doppelganger

man-machine cyborgism

MUD /MO

ficti

merging of flesh and metal

Rkl IS L2



HEE e

P w8 A VRML2
Camon@/ VN Telfory - Gettische Kunst 7 Kanstiches
e kuenstiiche Lebewess
Body and Human
S e v virtual character v 7 by motiaion "”Z‘iﬁﬂio
Sorly Portapak non algorithmic feedback Cybe rsex 3Davata nlto, Software VRML geneticert - atificial lf
A adaption Gen
P digitale Koerper digitale Koerperwelten » -
life
Al-driven Jitual charact
Feedbackschielfe naked avaldr@, Rt R el chamast S VRUIL environren\SimuliertsS Wk A
sexuality and cyberspace nses -
xuality and cybersp: [che Funktion uthgemhaben Koerper u N Eliza |
digital body - participatory medi Echizeitkoerper o PiTactel subject  artiicy naturg c
( [P
At & Science Neckneit virtual personafity mind-body du
" | d . Judlusionistsche out b body Etatyung - kuenstjohes T abe moe really (
ragmenting viftual bodies
2 ) gene
B\ sensory feedback loops Vi rtu 0 y == personality plit body>cellular automat ecthRie and fab
participatory
arzigatonskul kusnetliclis Kreieny AT 9O attfcial e o
ts portable camera system Cybe i jatar Thepfre G = < S
unkgerperlich icipatory cuture), o N
avatar dancer, Interactive Sekual Fantay Vieodisc & B\ science bolabazation Vil virus vending machine mindPhody spift "\ techhglogica riism A,
telerobotic sculpture I
i jhost gersonality ow i avtars praise for the parasites - computer viru
i T ., audience-performer relationship 08 view of sexuality or\sc: ar SoeR K
X PI robofischie Installdtion 5 at r
online audience robolische skulpfuralé Systeyfie A -~ Koerperlosighe litari
1 1 et H synthepians er-rape giphics format
S— danc audience participati relohfrasiva O DglBN. s 2 hecs view
i jorture-c} mdchine set out of-body experience
audience - egter and particbation [P, i rr= distic bondage ma puter virus
active audience theory Qahelizagdr und Gewall pogion of women Fkuba“om P
nized P! synthetic pefformariy P projdctigh onto smof 2o
viftual stage 10 recipient view e B P 14 actor view 4 yberviole e The d i Immortality - Cloning, Cryonies\an.
technologically augmented chgftion and perceptior 05botyNieW 13 view of destruction Kuenstii
e It
) R GERa BTG A o interaktive rabolisctie fnstallal Dy eath
isabled people 5
Kuppelprojektion
_— oliC a e Kybernetische Sterbenife  docuerse artificial int
ter VO euri Robotergester Lichtroboter Paflizipation, ) ocunfented yiglence 963 I Mowins
y! I i : The desire foNmmortalty - Cloring, C E
P® technologically dlgmentdy body Pt actor Has 1 IS SoraTos Lt o, potoastis
rEvealig.thd viewer to himself as a voyer flesh factor rtICIpa technoslterate artist cinemarix teciinologye
origial virtual feality machine® oboterinsiliationen s
virtual reM{ty art Mutti-User-SKulptur: Uberwachultg, Voyeurishus ferformake (P4fbrmaroe REMuNG) ® 13 intensity vi N fet violence (gutosggressive potentials)
p®virtualance installation technolggical art N hno-artist projecting film onto jhflatable stfuctures
) computer-geRrated figurey community art sserdisplay
P {ntitheater Perspective Y Satva P o Participation space N D‘%':g:_eaﬁg"g dolialipei Exparimentslic
performanoe archive B B O d a v it, Heftigkeit, Leidenschaftiichkeit
cater y ;
) o gital artf experi
Priva Maschinenkuns! physical violence within tie humah bogy \ 23 power-theoretioal view 8
cybemetitart insity Koeyferkunstg @ digital performer digital artwork ;
technological performances € i
& ; 'RoboCup igital artist
navigation of live performance Field Robotics® experimentelle
sory interactive environments: uman right'to priva N kit %W o hfe 's\m Hites
i Irep ity perfonance ebol livk ontblogy of perforthance art 25 N Automation SRR undead
d digital performan o 4 " b t Digitale Kunst
cybemetic parformance art e P S o obot heumatically controlled; e il
P digital Nano-Robdler e '
e
sensa_contrfied intgractive enronment c®Solamoboter 1o kel petiormancaiart TR T—
P ® onstage sensof LiveAerformgnce Roboter-Interaktion Aesthetik der Automaten prsumetioprojectionsorect
ance o U S give performariée arts F—
H 32 liveness view ) ) tebhnocult
- 3 senso iro t retuming o e fve
. interactiye di rfoNpancy
ry dance technologi G els cloekiork automata, omata BEREOTERR
ess Ve mini projefor
— P e Perfyspale 1
intelligent psgforman = hybride Automaten e
re-Animation  enyironment Schivnic perfofmance i 2
’ . X
matalpe o W — Data Projector, Video Pfojector I et X
Tivee production mediatized bl i
on Capture » Golsboration | wgnperaion , Siptest form o nteraction
—_— Convetgstio navigation level of i
fiseiirasiing o 03 machine view - obots  Kolabtation_~, - i\ erskanerte ‘
P electronic performance i |
i 4 P . p_ advariced ooliaboration Ml O ) ofecth workTable Cybek
erfornyin
e digital performance applic: i levels of interactivity
P s an Rviolence in computer games
P, : o cyberculture
fgital daqgi B Jr— rojection screen
Gigital performafce practid
onmance robgf performapées
i d : eleptfonic culture
pelione] IZ anciog y teleprgsent collabefation presence G House Wall
] countersunillance strategi puterschach Miides Ertonsht
: Ppostorgani paormance
medion Fermedia . chess supercomputel cyber theory
isual presence cyber hybrid spaces.
P . sensual ands
tnullinedia perfafmance iffleractivity punk  \Virtual architectre HY  oypertieon i
sénsorial cinematic experiments bvarsion b{survbllance society me cyberspac@qrchitects Cyberspace and s
Internet-linkéd Pegformance tele-tactile W@ audiovisuelle Praesenz
fha prion 3 P we Autorhatic Virtual Environment erspa
ubiquitous telepresence virtual presence berpunk i \
{audpdiualfperformance N
Positiontracker I
latte Raeume
five net Art works gyborg performances ele presence eyberpunk artiorn  CAVEfechnology g is there alplace in cybegsgace’
; ; ber. i
mulfimedia 2viewofabsense. ' soreen AN, Rlndumprojektion Slekironischér Raum
Ce feleaction Pangptische Modelle  VeTeiate CA Vi cybernet-Raum
P erface
oyborgic solo performange b R imedia convergence of ApmSs \elepraesenzinstaliation facial space s CAVE black cube y
yborg Tmmeg o ¢ V-
07 view of communication soety of control ; o
Cybord art
—e— Heaidars opprebsive panoptic society e | VBdednolgies
art Yborg Bodliee J multimedia theater pgrformance | ¢ e o CAVE installation G A being in electronic space ¥
N o My performances y A nonviolent video games
N 7 raesenz :
g et i th St g nghsiin gt *wmma — gceNOgrapl
L . id theater hnolo Spectacle R » $atelitenkunst
N® Netzkunst Cyborg-Realitaet B M Wireless Wearable Webcam R iaSpectacie® Intéraktive 30-CAVE\Installation
r performance, cyborg costume Maschirgn-Menschen Ueberwachungsgeselischaft p sk N, satelite orbitale Fragestellungen 2711902
P pektakel
B Cyborg manifesto N - BVR soltware Gllite art
i SR mer P ubiquitous media panopticism B——
cybgrg reality Robot telepresent surveillarjce
the ct thythrm of interaction, 92l costumese mirtoueh monitor /toueh sz erfaco interactive
omance . Robocop) urveillance ' RGN DR ——_— fmmersive th
ve rela e (A A ) s taktilds Display satelite #periment
“user costume i A 1" | touch tablet
textbasiertss Vitual Realty $yste i g Theatermedie
live guryeillance uchscreen i i i
A RS usionay nerson oom|g, immersive projections
b R bri film into the tHeatér space.
dynamic costume 5 Touchpanel
. surveilance software® PF 1. Sd— l immersivefcinematio experiments /
er-Dufigeon d i Force-Feedback-Joystick
Moo cinema experiments Al
touchsensitive screens
i Roythm eillance technologies X
. — immersive virtual reali
RN umaniid cbiots & touch-sensitive cortacts P
) bjecoriégtad NUDs electronic survellanc autonomous flying vehicles touch-sensitive) oo o 5
wearoom
) N WiER using a videomonitor &
MediaMOO  Me: for media researcher FV @ filmische Repraesentation MR, touvhwlan . gamic cinema
academid Theyger Moo Sfierhufancififomy. - wearcor spy camera e — ideo game G
A® humanoid P p Wangtfidschi videogames as art VAg video texture mapping
30 vitual environment 40 humanoid automaton interaktives 3D:Kino e G s
fomporalrhythis: } ST b,  eifpérmiges Panoramatinoder Science Certer
fictional relationship P panthropomorphic robols Fv E Touch
Vi 2. Cinema
O — @ interakiive Cinema ol l
circular cinema i
N MOO Theater digital cinem:
anthropomorphic robot performance
- VA
£ 27 filmic view —
o emporality Cinema 4d A immersive 3D experience . 2
L hypercinema video gdte s

N
onlindtextual peraonas




32



PRIMEIRA PARTE | MAarco TEORICO

33



34



1. A— ANIMACAO

1.1. SIMULACAO DO REAL

A realizacao de um trabalho de animacao, (dar vida a), & um processo
moroso que requer centenas de desenhos (imagens), para produzir qualquer
trabalho (ainda que curto), a uma velocidade de projeccdo de 24 frames por
segundo, ou a 1440 imagens por minuto.

Durante a década de setenta e oitenta, as imagens computorizadas
progrediram numa crescente ilusdao da realidade?, desde as no¢des primarias
de desenhos executados através de linhas, sombras, texturas detalhadas,
perspectivas aéreas, formas geométricas, animais em movimento, até as
figuras humanas.

A producao de um trabalho de animacao resulta, geralmente, da combinacao
de software de animacao com outros programas de video digital, originando
novas estéticas visuais. Alguns artistas que criam animac¢des bidimensionais
incorporam no seu trabalho imagens fotograficas e video.

Em 1974, Larry Cuba recorreu a programacdo computacional para criar
animacdes abstractas, e o seu trabalho foi apelidado frequentemente de
‘masica visual’?, dada a relag¢do intima que o artista conseguiu criar entre o

som e a imagem. Karl Sims, por outro lado, é conhecido pelo seu trabalho

1Sobre a percep¢do visual da realidade natural e a ilusao da realidade, veja-se: MANOVICH, Lev — The language of the new media.
Cambridge, London: The MIT Press, 2001, p. 189.
2 Sincronizagdao de componentes visuais e musicais numa obra de arte — geralmente em video, animagdo, ou performance. Outros

tipos de misica visual podem incluir pintura, escultura e danga.
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no desenvolvimento de sistemas de particulas; ou seja, produz gréficos
computacionais dindmicos que simulam fendmenos naturais, tais como

fluxos de agua, lume, fumo e chuva, através de algoritmos programados em

computador3.

“3/78 - Objects and Transformations’, filme 16mm de Larry Cuba, 1978. Visualiza¢des geradas a partir de dezasseis formas abstractas,

que se movem sobre um monitor preto, em sincronismo ritmico através de cem pontos de luz branca.

‘Particle Dreams’, de Karl Sims, 1988. Trabalho desenvolvido através da utilizagdo de software de sistema de particulas 3D. O seu

trabalho gravita em torno do desenvolvimento de vida artificial e sistemas de software evolutivo.

3 Sobre o trabalho de Larry Cuba e Karl Sims, por favor, veja-se: WANDS, Bruce — Art of the Digital Age. London: Thames & Hudson,
2006, p. 143.
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Durante os anos vinte, com a adaptacdao da pelicula pancromatica, a
profundidade (perspectiva cdnica) perde a sua importancia na producdo de
‘efeitos de realidade’s em prol da gama, sombra e das cores. Hollywood
criou um novo género de filmess, estruturado em torno do ‘estado da arte’
da simula¢do digital de actores/personagens.

Segundo os especialistas, ‘é mais facil criar o fantastico e o extraordinario
com recurso aos computadores graficos, do que simular seres humanos’®.
Por conseguinte, cada um destes filmes encontra-se centrado em torno
de um personagem invulgar que, na realidade, consiste numa série de
efeitos especiais que se transforma em diferentes formas, explodindo-se
em particulas, e assim por diante. Esta analise aplica-se ao periodo durante
o qual as técnicas de animacdao em 3D, foram submetidas a um continuo
desenvolvimento, a partir de meados da década de setenta até meados dos
anos noventa. No final deste periodo, as ferramentas de software tornaram-
se relativamente estdveis, e simultaneamente, o custo do hardware
diminuiu, conduzindo a reducgdo significativa do tempo necessario para o
processamento de animacdes complexas. A par da criacao de determinados
efeitos visuais para filmes (tais como explosdes), muita investigacdao tem
sido dedicada ao desenvolvimento de figuras humandides e de actores
sintéticos em movimento. Este facto parece nao ser surpreendente, uma
vez que o cinema comercial e as produgdes de video, centram muita da sua

atencao em torno de personagens humanas.

4 MANOVICH, Lev — The language of the new media. Cambridge, London: The MIT Press, 2001, p. 191.
5 Terminator 2, Jurassic Park, Casper, Flubber.
6 MANOVICH, Lev — The language of the new media. Cambridge, London: The MIT Press, 2001, p. 195.
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Significativamente, a ‘animacao por computador foi utilizada em filme? pela
primeira vez com o propésito de criar um modelo tridimensional de uma
actriz’®. Antes da década de oitenta, as animacdes eram esquematicas, (a
semelhanca da banda desenhada), porque os objectos s6 poderiam ser
traduzidos (rendering) em linhas (wireframe) ou sob a forma sombreada.
A iluminacdo estava limitada a indicacao dos volumes dos objectos. Para
compensar esta limitacdo na representacao de objectos, as animagoes
computadorizadas dos anos oitenta mostravam um espag¢o profundo. Isso
foi alcancado através da enfatizacdo da perspectiva linear (na sua maioria,
através do uso excessivo de grelhas) e pela construcao de animagdes em
torno do movimento rapido em profundidade na direccao perpendicular a
tela®. A introducao de novas técnicas ilusionistas eliminou as técnicas mais
antigas, isto porque as fontes de cédigo realista, ou aplicadas a realidade,
também se alteraram. Para as companhias de producdo de animacdo se
manterem competitivas, foi sempre essencial substituirem constantemente
os codigos de programacdo. Por outro lado, os produtores da animacao
computacional, mantém-se competitivos através da diferenciacdo dos
seus produtos, numa tentativa de cativar potenciais clientes e para

simultaneamente oferecer novos efeitos e novas técnicas.

7 Looker, Michael Cricton. Warner Brothers, 1981.
8 MANOVICH, Lev — The language of the new media. Cambridge, London: The MIT Press, 2001, p. 194.
9 Veja-se: LISBERGER, Steven (Director). 1982. Tron [filme] USA. 96 min. Veja-se também a continuagdo deste filme: KOSINSKI, Joseph

(Director). 2010. Tron [filme] USA. 125 min.
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1.2. OBJECTIVOS DO REALISMO SINTETICO

A especificidade da organizacao industrial, (no campo da animagao por
computador), é que esta, é impulsionada pela inovacdo dos softwares.
Novos algoritmos sao desenvolvidos constantemente para produzir novos
efeitos. As animagdes sao desenhadas ou criadas para mostrar o algoritmo
mais recente ou actual, bem como a sua capacidade.

Como sabemos, as técnicas graficas computacionais disponiveis, reflectem
as necessidades especificas de grupos ou governos militares e industriais,
que subsidiam os seus desenvolvimentos e as suas investigacdes. Enquanto
as empresas comerciais contratam programadores capazes de adoptar
algoritmos ja publicados para o ambiente de producdo, o trabalho tedrico
de desenvolvimento desses algoritmos, ocorre principalmente nos meios
académicos e nos departamentos de investigacao de grandes grupos, como
é 0 caso da Microsoft, por exemplo.

Para a inddstria da computacao grafica uma das suas maiores organizagoes
profissionais € a SIGGRAPH. De acordo com a definicdo de realismo,
proposto por Carpenter Cook e Edwin Catmull, o ‘alcance do realismo
sintético’™ significa atingir dois objectivos — ‘a simulacdao de codigos de
cinematograficos tradicionais e a simulacdao de propriedades perceptivas de

objectos da vida real e dos seus ambientes’*.

10 O resultado é um realismo muito desigual, é claro, que podemos sugerir que este ndo é um desenvolvimento totalmente novo e
que pode ser observado na histdria da 6ptica e das tecnologias de representacao electronica ao longo do século vinte, e que permite
uma traducdo (rendering) mais precisa de alguns aspectos da realidade visual, em detrimento de outros. Para mais informacdes, por
favor, veja-se: MANOVICH, Lev — The language of the new media. Cambridge, London: The MIT Press, 2001, pp. 192-3.

11 COOK, Carpenter; CATMULL, Edwin. The Reys Image Rendering Architecture. Computer Graphics. 21.4 (1987): 91-102, in MANOVICH,
Lev — The language of the new media. Cambridge, London: The MIT Press, 2001, p. 192.
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e No primeiro objectivo (a simulacdo de c6digos cinematograficos);
todos os sistemas profissionais actuais de anima¢dao computacio-
nal, incorporam uma camara virtual com lentes de comprimento
varidvel, efeito de profundidade de campo, e luzes regulaveis,

que simulam as luzes disponiveis para o cinema tradicional;

e No segundo objectivo (a simulacao de propriedades perceptivas de
objectos da vida real e dos seus ambientes)®, revela ser um pouco
mais complexo, na medida em que; criar uma representacao de um
objecto informatico baseada no tempo, implica resolver trés pro-

blemas distintos:

> A representacao da forma de um objecto;
> Os efeitos da luz na sua superficie;

> O padrdao de movimento.
Na pratica, os investigadores graficos computacionais debrucam-se sobre a
resolucao de certos casos pontuais, desenvolvendo um conjunto de diversas

técnicas para a simula¢do de alguns tipos de formas, materiais, efeitos de

iluminacao e de movimentos.

12 Cenas reais.
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1.3. REALISMO CINEMATOGRAFICO

As diferencas entre o realismo cinematografico e o realismo sintético, ‘dao-
se ao nivel da ontologia. O novo realismo tende a ser parcial e desigual,
em vez de analdgico e uniforme’3. Por exemplo, os filmes coloridos e
a televisdao, foram desenhados para garantir uma prestacdao aceitavel
de tons de pele humana em detrimento de outras cores. No entanto,
as limitacdoes do realismo sintético sdao qualitativamente diferentes.
No caso da representacao 6ptica, a camara regista a realidade existente.
Tudo o que existe pode ser fotografado. Os artefactos das camaras, tais
como: a profundidade de campo, o grdo do filme e a limitacao da gama de
tons, afecta a imagem como um todo.

No caso da computacao grafica 3D, a situacao é totalmente distinta. A
realidade tem de ser construida de raiz, antes de ser fotografada por uma
camara virtual. Portanto, a simulagao fotorrealista de ‘cenas reais’ sdo
praticamente impossiveis ou, em {ltima analise, extremamente dificeis de
alcancar através das técnicas disponiveis comercialmente. Um produtor
ou desenhador de animacado, pode facilmente criar uma forma de rosto
humano, por exemplo, caso utilize um software especifico; mas com o
mesmo software, ja nao consegue representar o cabelo; podera representar
materiais como o plastico ou metal, mas nao o pano ou couro; de igual modo
podera representar através de um software especifico o voo de um passaro,
mas nao os saltos de uma ra. O realismo da anima¢dao por computador é

muito desigual, reflectindo a gama de problemas que poderao ser tratados

13 MANOVICH, Lev - The language of the new media. Cambridge, London: The MIT Press, 2001, p. 196.
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e resolvidos. A medida que a velocidade dos processadores e das placas
graficas, vao progressivamente crescendo, também os jogos de computador
vao passando de um plano de obscuridade original, para um ambiente
bastante mais rico em detalhes®, no qual se potenciou as sombras, as
reflexdes e as transparéncias. A realidade artificial, por exemplo, que pode
ser simulada com a computagao grafica 3D, encontra-se fundamentalmente
incompleta, cheia de lacunas e pontos brancos.

Formulamos entao a seguinte questao: quem determinara o que sera
preenchido e que continuara a ser uma lacuna no mundo simulado?

A medida que as imagens sintéticas 3D vao sendo cada vez mais amplamente
utilizadas na cultura visual contemporanea, a problematica do realismo
tem que ser novamente estudada. Redefinindo os conceitos de ilusao,
representacdo e simulagdo, ‘0os novos meios de comunicacao (new media)
desafiam-nos a compreender novas formas visuais de funcionamento do
realismo’. A medida que os computadores se tornam mais potentes e 0s
softwares mais sofisticados, a variedade de formas que os dados podem
assumir, vao sendo, também, cada vez maiores. Por exemplo, ‘um objecto
virtual, criado a partir da modelag¢ao tridimensional e de software de
animacao, pode resultar numa imagem singular, numa animac¢ao, ou numa
escultura. A animacao ou a imagem podem, também, ser incorporadas num

sitio web, passando a existir na internet enquanto net art’".

14 Doom 1993.

15 Unreal (Epic Games, 1997).

16 MANOVICH, Lev — The language of the new media. Cambridge, London: The MIT Press, 2001, p. 198.
17 WANDS, Bruce — Art of the Digital Age. London: Thames & Hudson, 2006, p. 14.
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Uma das primeiras influéncias®® que o computador exerceu sobre a
animacao, foi aquando do advento das camaras de controlo digital aplicadas
a animacdo. Actualmente, a animacao faz uso dos sistemas digitais de
producao, onde as imagens sao digitalizadas, coloridas e editadas em
computador, antes de obterem o formato final em filme, video ou DVD.
As animacdes tridimensionais produzidas em computador, sao Gnicas no
dominio digital e possuem uma aparéncia totalmente distinta da animacao
produzida ou desenhada a mao. Por outro lado, estas produgdes tém vindo a
ser cada vez mais adoptadas pela inddstria cinematografica e pela inddstria
de jogos, o que levou a que um novo género de filmes tridimensionais, de
animacao computacional, pudesse emergir potenciando novos desafios a
criatividade.

Uma das defini¢des plausiveis apontadas a criatividade, prende-se com
o facto de esta se encontrar geralmente associada as praticas artisticas
humanas. Nesse sentido, a criatividade nao é algo facil de explicar a partir
do campo das ciéncias, apesar da sua reconhecida importancia e apesar de
inlmeras tentativas para elucidar as suas virtudes a partir das artes. Desta
forma, no que se refere a construcao de maquinas autdénomas — capazes de
exibir tal capacidade humana — esta encontra-se aquém das capacidades de
engenharia produzida pelo Homem.

O potencial do computador, enquanto sistema dinamico e capaz de gerar
padrdes®, podera eventualmente ser realizavel, ‘se formos capazes de saber

de que forma podemos construir colec¢cdes de instrucdes, que permitam, ao

18 Sobre as influéncias do computador sobre a animagao, por favor veja-se: WANDS, Bruce — Art of the Digital Age. London: Thames
& Hudson, 2006, p. 18.
19 Padrdes esses que facilmente possamos associar a arte.
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computador, exibir essa habilidade criativa’?°. Deste modo, as caracteristicas
essenciais, exigidas aos sistemas dinamicos computacionais, capazes de
produzir um conjunto de efeitos — no ambito da animac¢dao cinematografica
- baseados em algoritmos, (sistemas complexos dinamicos), deverao

demonstrar alguns factores?* que sao comuns a arte generativa, tais como:

e Coeréncia e unidade (manter identidade através do tempo, apesar
das perturbacdes). Para que uma obra de arte seja coerente, to-
das as suas componentes devem estar integradas da maneira mais
natural possivel, de modo a produzir num artefacto que possa ser
identificado enquanto unidade (compositora ou complexa), como

um todo;

e Complexidade temporal multi-escala (demonstrar dindmicas com-
plexas através de linhas de tempo). Os ecossistemas artificiais sao
constituidos por inimeras transformagdes multi-escala dos seus or-
ganismos e do ambiente em que habitam. Durante alguns periodos
de tempo evolutivos ocorrem mudancas na morfologia e no com-

portamento das espécies;

e Producao autonoma de narrativa (exploracao de vastos espacos de
desenho independentemente do input humano).

Um sistema capaz de explorar a narratividade sem a intervencao

20 ROMERO, Juan; MACHADO, Penousal — The Art of Artificial Evoluti A Handbook on Evoluti y Art and Music. Berlin: Ed.
Springer-Verlag, 2008, p. 294.
21 Idem, pp. 298-06.
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humana. Um sistema onde os humanos reconhecem ocorréncias

originais e criativas;

e Resposta a perturbagdes (permitir que eventos externos influenciem
0 comportamento — aplicado aos eventos generativos autonomos).
Quando um visitante estd perante uma obra de arte interactiva,
baseada nos novos media, ele espera influenciar o resultado do
trabalho ou da obra de uma maneira perceptivel de modo a que

justifique a proferida interactividade.

Estes factores referenciais sao propriedades exibidas nos trabalhos de
arte electrénica generativa. No entanto, podemos encontrar alguns destes
factores ou propriedades nas producdes de animagdes cinematograficas, na
medida em que, ambas as artes (arte electrénica generativa, e animacdo
cinematografica), recorrem a utilizacdo, manipulacdo e programacdo de
cédigos algoritmos. Ambas tém na sua génese o mesmo sistema complexo
dinamico. A diferenca reside no grau de interactividade que cada arte
admite, - no caso da arte electrdnica generativa - o artista podera preferir
que o sistema exiba maior ou menor susceptibilidade ao controlo externo
(permitir que constrangimentos externos interfiram no comportamento
apresentado na obra de arte, sendo estes comportamentos previstos pelo
proprio artista).

‘0O método de apresentacao de uma obra de arte dos media electrénicos, e os
algoritmos para gerar a peca (obra), sdo indiscutivelmente os dois aspectos
mais significativos do empenho na artes computacionais. A compreensao

radicalmente nova que a computacao oferece, & uma adequacao para a
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exploragdo artistica e para a experimentagao cientifica’?.

Termos como arte de codigo (code art), arte de software (software art),
arte algoritmica (algoritmic art), arte de programacao (programming art),
arte generativa (generative art), design generativo (generative design), sao
termos que podemos encontrar no contexto da arte inserido na categoria
de ferramentas generativas.

‘No sistema da arte classica, o computador, foi e &, uma ferramenta e um
componente da arte, e assim tem sido desde o tempo da existéncia da
propria maquina’. As ferramentas generativas sao utilizadas em todos os
dominios da criagao artistica, ampliando as possibilidades de apresentacao,
distribuicao e trabalho interdisciplinar.

Os critérios para a atribuicao dos prémios de animacao visual, no festival Ars
Electronica, em 2008, foi baseado no mérito, quer ao nivel da narrativa, quer
ao nivel da aplicacao tecnolégica. O trabalho do jiri recaiu, essencialmente,
no exame das fronteiras sobre o que pode ser tecnologicamente possivel,
bem como, no enfoque de inovagdes que revelassem ser inspiradoras.
Nesse processo, foram eliminadas todas as obras que nao demonstravam
inovacao nem inspiravam inova¢ao no ambito da metodologia, estrutura
narrativa ou aparéncia.

Os trabalhos de Stop-motion, animacao 3D, composicao 2D e técnicas
vectoriais de animacdao 2D, que ‘nao apresentassem a utilizacao das

ferramentas de uma maneira nova, foram os primeiros a serem excluidos’.

22 ROMERO, Juan; MACHADO, Penousal — The Art of Artificial Evoluti A Handbook on Evoluti y Art and Music. Berlin: Ed.
Springer-Verlag, 2008, pp. 307-08.

23 FRIELING, Rudolf; DANIELS, Dieter — Medien Kunst Netz 2: Thematische Schwerpunkte / Media Art Net 2: Key Topics. Wien: Ed.
Springer-Verlag, 2005, p. 174.

24 LEOPOLDSEDER, Hannes — CyberArts 2008: International Compendium - Prix Ars Electronica. Linz: Hatje Cantz, 2008, pp. 23-4.
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A exigéncia, que o jari reivindicou, centrou-se na criacao apelativa
audiovisual que melhor utilizou a mensagem e a visao dos artistas.
Ao longo do visionamento de todas a obras submetidas a concurso a categoria

de animacao, o jari privilegiou trés linhas orientadoras fundamentais:

e Inovacao metodoldgica;

e Que a obra inspirasse a animacao electrénica e a comunidade de
efeitos visuais a fazerem um trabalho posterior;

e Que examinasse a condicao humana através da compilacao de per-

sonagens e historias.
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2. B — ARTES VISUAIS

2.1. MEDIA ARTE INTERACTIVA

O tema visual é possuidor de uma longa tradi¢dao, e historicamente nés
fazemos parte dessa tradicao. Nesse sentido, para criarmos o futuro
devemos pensar no contemporaneo, tendo em consideracdo o contexto do
passado. A arte digital>s ‘é aberta, transitdria, interdisciplinar, multimédia,
processual, discursiva, conceptual e, além disso, é cada vez mais voltada
para a interacdao com o destinatario’?.

E um tipo de arte que tem por base as tecnologias digitais?, tecnologias
essas que podem incluir por sua vez, diversos tipos de arte: (arte de
software) software art, (arte de computador) computer art, (arte novos
media) new media art, (media arte interactiva) interactive media art, (arte de
animacao) animation art, (realidade virtual) virtual reality, (arte web) web art
e (visualizagdo de misicas) music visualizations. As formas de arte digitais
tradicionais?® incluem: impressdes, fotografias, esculturas, instalagdes,

video, filme, animacdo, mdsica e performance.

25 Sobre as defini¢des de arte digital e os seus contextos, por favor veja-se: WANDS, Bruce — Art of the Digital Age. London: Thames
& Hudson, 2006, pp. 10-1.

26 Overview of Media Art. [em linha], [03 Novembro 2010]. Disponivel em:
<http://mediaartnet.org/themes/overview_of_media_art/immersion/>

27 ‘A arte digital esta intimamente ligada a ciéncia e a tecnologia, o que é fundamental para a sua criacdo e para a sua substancia
fisica. Um entendimento muito mais completo sobre a arte digital ira emergir, consoante formos examinar a sua relagao com a tec-
nologia e com a arte contemporanea, da maneira como estas obras de arte estao criadas e a construgao individual do artista digital’,
in: WANDS, Bruce — Art of the Digital Age. London: Thames & Hudson, 2006, p. 11.

28 Sobre as formas de arte digitais tradicionais veja-se: WANDS, Bruce — Art of the Digital Age. London: Thames & Hudson, 2006,

p. 11
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As novas formas que sdo Gnicas no dominio digital incluem a (realidade
virtual) virtual reality, a (arte de software) software art e a arte para
internet (net art)?°. A arte baseada nos media interactivos — que fazem
parte da arte dos novos media — desenvolveram-se a partir das formas
de arte dos anos sessenta, como por exemplo, instala¢des, happenings,
fluxus e arte conceptual, tendo também sido inspiradas pelo Futurismo,
Construtivismo, Dadaismo e Surrealismo, que dominaram a primeira metade
do século vinte3°. Adicionalmente, a arte cinética, a arte paisagista e a arte
ambiental desempenharam um papel importante na génese dos media arte
interactivos. Por sua vez, os media arte interactivos sofreram a influéncia
da fotografia, da (arte video) video art e dos filmes3:.

Os motivos visuais utilizados pelos artistas quer no passado, quer no
presente, para representarem diferentes temas artisticos, encontram-se
actualmente em desenvolvimento. Assim, segundo este facto, podemos
observar que nos media arte interactivos — que podem incluir formas de
arte como — programacao grafica e animacdes, obras de arte baseadas
na internet (net based artworks), obras de arte telematicas, genéticas,
instalacdes video e instalacdes de realidade virtual; os processos de
desenvolvimento dos motivos visuais, nao dependem apenas dos requisitos
e das exigéncias estéticas, mas também da evolucao técnica.

Por exemplo, a representacao de animais foi utilizada como motivos visuais

nas pinturas das cavernas, na pré-historia, todavia, devido as tecnologias

29 WANDS, Bruce — Art of the Digital Age. London: Thames & Hudson, 2006, p. 11.

30 SOMMERER, Christa; MIGNONNEAU, Laurent; KING, Dorothée - Interface Cultures: Artistic Aspects of Interaction. London:
Transcript, 2008, p. 166.

31 Sobre o papel da arte cinética, a arte paisagista e a arte ambiental nos media arte interactivos, veja-se: SOMMERER, Christa;
MIGNONNEAU, Laurent; KING, Dorothée — Interface Cultures: Artistic Aspects of Interaction. London: Transcript, 2008, p. 166.
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digitais, hoje, ndo s6 é possivel representar os motivos animais de uma
forma estatica, como também em movimento no seu habitat natural, e
até representar o seu processo de criacao. Além disso é possivel criar
a vida artificial de um animal artificial, controlando em cada momento
0s parametros dos comportamentos do mesmo, podendo até oferecer ao
utilizador a capacidade de manusear e manipular as suas formas definitivas.
Geralmente, os media arte interactivos pertencem a uma categoria que
nao faz a distincdo entre as obras artisticas, criadas com um propoésito
artistico, cientifico ou de entretenimento, na medida em que o trabalho
nao é produzido exclusivamente por artistas, contando também com a
participacdo de técnicos, programadores e cientistas. E claro que cada um
deles procura um objectivo distinto no ambito dos media arte interactivos.
Alguns trabalhos direccionam-se tendencialmente para as tematicas da
estética, ao passo que outros privilegiam a ideia, e outros ainda atribuem
énfase as inovagdes tecnolégicas. Em alguns trabalhos interactivos, os
artistas vincam essencialmente aspectos visuais, que de algum modo
originam diferentes estilos estéticos; outros ainda, utilizam apenas um
Gnico estilo artistico durante todo o processo interactivo.

De uma maneira geral, podemos afirmar que os motivos visuais utilizados
pelos artistas, na sua generalidade, podem ser classificados em duas

categorias:

e Objectivos (figurativos)3?

32 Os motivos <OBJECTIVOS (figurativos)> podem incluir motivos humanos, motivos de animais e plantas, bem como lugares, arqui-

tectura e objectos do quotidiano.
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e Nao-objectivos (abstractos)3?

Nos media arte interactivos a representacao humana encontra-se presente
em diversos trabalhos, pelo que, pode ser considerado como um motivo
objectivo, dada a sua presenca relativamente frequente neste tipo de arte.
Esta representacao humana nas artes visuais pode incluir retratos e bustos.
Nos media arte interactivos estes motivos sao representados de forma
virtual, ou de uma forma fisico-escultural34, podendo ser apresentados
nao sé6 sob a forma de retratos, mas também sob a forma de partes do
corpo, ou entdo, tendo como tema a exploracao do interior do corpo®. A
representacao de animais e plantas também pode ser considerado como
motivos objectivos, na medida em que, incluem representacdes de vida
artificial de forma evolutiva. Para além disso, a arquitectura e os lugares
que sao utilizados nos media arte interactivos, utilizam apresentagoes
de edificios, interiores, ambientes, revestimentos, periferias urbanas
especificas, ou lugares e espacos abstractos e simbélicos.

Os motivos humanos podem ser representados nas artes visuais com um

caracter aplicado aos media arte interactivos, enquanto:

e Retratos3¢ (realistas, processados ou distorcidos);

33 Os motivos <NAO-OBJECTIVOS (abstractos)> podem ser constituidos por estruturas abstractas, formas e linhas, que podem ser
classificadas em motivos geométricos e amorfos.

34 SOMMERER, Christa; MIGNONNEAU, Laurent; KING, Dorothée — Interface Cultures: Artistic Aspects of Interaction. London: Tran-
script, 2008, p. 168. Veja-se também: Head, 1999 de Ken Feingold. [em linha], [12 Outubro 2010]. Disponivel em:
<http://www.kenfeingold.com/catalog_html/>

35 Ars Electronica Futurelab, The Visible Human in the Elevator, 1996. [em linha], [12 Outubro 2010]. Disponivel em:
<http://90.146.8.18/en/archives/picture_ausgabe_o03_new.asp?iArealD=4098&showArealD=103&ilmagelD=20574>

36 Sobre os géneros de retratos, (retratos do visitante) / (retrato do autor visitante), por favor veja-se: Rigid Waves, 1993 de Monika

Fleischmann e Wolfgang Strauss. [em linha], [12 Outubro 2010]. Disponivel em:
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e Esculturas tridimensionais, estas podem ser planas ou misturadas
(parte escultural e parte tridimensional); » Objectos de comunicacéo
(interaccao com o observador em diferentes formas);

e Objectos anatomicamente biol6gicos (funcionamento do corpo, in-

terior do corpo representado enquanto motivo).

Os robds, os avatar e os cyborgs também sdo representados com
caracteristicas semelhantes as dos humanos, tais como o contorno do
corpo ou a fisionomia. ‘Os motivos humanos sao desenhados em ambientes
virtuais ou em ambientes naturais, num processo de alteragao dinamica ou
parcialmente dindmica’s”.

Enquanto nas artes digitalizadas, as plantas e os animais costumam ser
desenhados através de algoritmos que imitam as regras do mundo natural
para criar vida, nos media arte interactivos, o desenvolvimento virtual, bem
como o crescimento e a morte das plantas e dos animais, sao simuladas
dependendo da interactividade do visitante. Os animais e as plantas nao
sao criadas apenas como motivos de acompanhamento, mas também como
motivos independentes. As suas vidas sao tratadas como tema principal nas
obras dos artistas de media arte interactiva. Os animais e as plantas sao
desenhados com base nas suas caracteristicas visuais reais, que poderao

ser de uma maneira surrealista (objectos reais sdo colocados num contexto

<http://netzspannung.org/cat/servlet/CatServlet?cmd=netzkollektor&subCommand=showEntry&entryld=148699&lang=en>, ou (retrato
realista) Portrait One, 1990 de Luc Courchesne. [em linha],