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Arte Wireless

Nomero Actual . .
Por Giselle Beiguelman

Numeros Anteriores Niimero 41
A utilizagdo de dispositivos portateis de comunicagdo sem-fio

com possibilidade de conexdo a Internet é uma tendéncia
irreversivel. De acordo com a empresa de pesquisa eTforecasts,
em 2005 48% dos acessos a Internet serdo feitos via dispositivos

sem fio.

Dados apurados pela revista Veja, em edicdo dedicada a
tecnologia e consumo, publicada em 2001, apontavam um
crescimento trimestral de 200% no mercado de Palms no Brasil,
que ja contava nesse periodo com mais de 500 mil usuarios.

Sitios de Interés

Ediclones Especiales

». Proyecto

Internet Pesquisa realizada pela Jupiter Media Metrix, por outro lado,
afirmava que no final de 2001, 35 milhdes de pessoas estariam
conectadas a Internet por sistemas sem fio (wireless). Outra
empresa de pesquisa, a Allied Business Intelligence, prevé que
até 2006, os usuarios de sistemas de conexdo wireless somarao
1 bilhdo.

Estima-se, ainda, conforme progndsticos da Anatel, que até
2005, quando os celulares de terceira geragao estiverem
implantados no Brasil, teremos mais de 57 milhdes de usuarios
do sistema no pais.

Esses dados apontam ndo sé para a incorporagdo do padrdo de
vida ndmade, mas, também indicam que o corpo humano se
transformou em um conjunto de extensdes ligadas a um mundo
cibrido, pautado pela interconexao de redes e sistemas on e off
line.

Instrumentos especialmente desenvolvidos para a adequagao a
situacOes de transito e deslocamento, os dispositivos de
comunicagdo movel sdo ferramentas de adaptagdo a um universo
urbano de continua aceleracdo e afetam sensivelmente as formas
de percepcgao, visualizagdo e comunicagao remota.

Trata-se agora de refletir sobre a recepgdo em ambientes de
constante fluxo, em condicGes entrdpicas, onde o leitor/interator
estd sempre envolvido em mais de uma atividade (dirigindo,
olhando um painel eletrénico e falando ao telefone, por exemplo),
interagindo com mais de um dispositivo e desempenhando
tarefas multiplas e ndo-correlatas.

Criar para essas condigdes implica, por isso, repensar as
condigOes de legibilidade e as convengdes e formatos da
comunicagdo e transmissdo. Mas implica também compreender
0s meandros politicos, econ6micos e ideoldgicos que interpdem a
essas condicdes de criacao.

Uma exposigao realizada recentemente em Sao Paulo pode ser
um ponto de partida para essa discussao.

Entre os dias 10 e 12 de setembro, o Instituto Tomie Ohtake
sediou a exposicao “Life Goes Mobile”"que reuniu projetos de sete
artistas para dispositivos méveis de conexdo e interacdol.

Com curadoria de Lucas Bambozzi e patrocinio da Nokia Trends, a
exposicao fazia parte do conjunto de mostras multimidia do
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festival de musica e arte eletronica Sonar e colocava algumas
questdes fundamentais no que diz respeito a cultura digital e a
criacdo artistica que se vale de meios emergentes de
comunicagao.

Essas questGes remetem, por um lado, as relagdes entre
criadores independentes e demandas corporativas e, por outro a
contextos de producdo, circulacdo e recepgdo particulares as
experiéncias cibridas (aquelas que se realizam no interior e entre
redes on e off-line).

Do ponto de vista institucional, desenha-se uma situagao
complexa para o artista que deseja usar o celular como um novo
meio/ferramenta para suas obras, sem abrir mao de sua
liberdade de critica, especialmente para aqueles que trabalham
com tematicas mais "militantes" e anticorporacao.

Um raciocinio simplista poderia concluir ai: arte e cultura ndo
podem ser produzidas com perspectivas criticas nesses moldes.
Contudo, é preciso levar em conta duas nuances essenciais.

Lembrar que o campo estrutural da ciberpolitica hoje nao é
questionamento da marca ou do produto em si, mas os sistemas
operacionais e o tipo de codificacdo dos programas utilizados:
abertos ou fechados.

A codificagdo aberta, passivel de ser implantada em celulares
GSM, pode resguardar o exercicio critico nesse contexto, mesmo
mantendo vinculos de patrocinio, pois permite que o contetdo
gerado seja revisto, reciclado e reutilizado de outra forma, sem
que a criagdo se torne refém de uma marca.

Ainda nessa esfera politica e institucional da discusséo, é
necessario lembrar aqui do fator "real reality", para ndo terminar
rimando militancia com ignorancia:

O contexto wireless é muito diferente do da Internet fixa, pois ele
ja nasceu corporativo (ao contrario da Internet, na qual as
empresas de informatica se ligaram posteriormente). Ele é
inteiramente mediado por operadoras e fabricantes.

Para agravar, em um pais como o Brasil, em que as universidades
estdo desaparelhadas para o incentivo da pesquisa tecnoldgica,
especialmente no campo da criagdo artistica, a relacdo com esse
tipo de interlocutor — corporativo - torna-se decisiva.

O fato de ser decisiva, contudo, ndo exime o artista de sua
responsabilidade critica. Ao contrario, exige dele, talvez mais do
gue nunca, a consciéncia de que qualquer opgdo tecnoldgica é
ideoldgica e que manter sua liberdade de criacdo e pensamento,
nesse ambito, passa pelo abandono de posturas romanticas
fundadas na base da divisdao de trabalho entre os inspirados e os
transpirados. Sem conhecer os fundamentos da programacao,
corre-se o risco de virar garoto-propaganda sem sequer saber do
qué....

Esclarecido esse aspecto da discussao, sem a qual todo e
qualquer debate sobre arte e tecnologia se torna vazio, é preciso
esclarecer ainda o que se entende por arte wireless,
diferenciando arte para dispositivos moveis de arte com
dispositivos mdveis.

Na primeira vertente, temos os ringtones, que estdo abrindo uma
perspectiva interessante de musica urbana, e os filmes e salva-
telas especialmente concebidos para situacdes de transito,
entropia, mobilidade que vem se tornando uma alternativa
interessante a mesmice dos trailers e hits de FM disponibilizados
pelas operadoras.

Na segunda, destacam-se os projetos que estdo levando ao limite
as possibilidades da telefonia mével, explorando a interagdo dos
dispositivos portateis com outros equipamentos de



telecomunicacgdo - internet, painel eletronico, rede elétrica - e as
situagdes publicas e coletivas - como shows e cinemas --
apostando numa idéia aristotélica que ainda parece ser a mais
interessante: o homem é um ser politico, € um animal da polis,
seu lugar é a rua, o espaco de compartilhamento e interagdo, nao
o escritoério...

Os dispositivos modveis nos colocam em um outro ambito
artistico. O didlogo com essa cultura da mobilidade é um didlogo
com seres multitarefas, que estdo em situagdes de transito e
deslocamento, em estados entrdpicos e de aceleracdo continua.

Isso faz com que tenhamos que repensar nossos parametros de
criagdo e recepcao, haja vista que é uma arte que é
disponibilizada em equipamentos que servem a "n" fungdes -
tocar musica, ver video, acessar a conta bancaria,conferir
agenda, falar- e que sdo utilizados quando estamos envolvidos
em mais de uma acao - pedindo a conta no restaurante e usando
o celular, por exemplo.

Nesse sentido, vale a pena discutir, dois projetos realizados no
Life Goes Mobile; “"Argos” de Helga Stein e “Constelacbes” do
coletivo Re:Combo. Ambos lidaram com situagdes de
compartilhamento. Ambos, também, exploraram as novas
possibilidades estéticas comunicacionais, porém de formas
curiosamente distintas.

No caso de “Argos”, privilegiou-se as formas pelas quais as
situagdes de compartilhamento redesenham individualidades e
optou-se pela reconfiguragdo completa dos atributos de alguns
acessoérios de comunicacdo sem-fio, sem alterar, contudo suas
funcionalidades.

Inspirado em Argos Panoptes, gigante mitoldgico de cem olhos, o
“Argos” de Stein é um aparato de visdo que conta com a
participacdo do publico para construir um retrato coletivo e
mutante, formado por olhos e bocas, que sdo as partes mais
expressivas da fisionomia humana.

O aparato de visdo era semelhante a uma mascara e levava ao
limite o conceito de “imagens vestiveis” (wearable images). Nele
foram acoplados visualizadores de imagens digitais da Nokia
(mondculos e medalhdes), para onde o publico enviava, por
conexao via infravermelho, imagens de olhos e bocas feitas em
celulares equipados com cdmeras fotograficas.

Os olhos fotografados e enviados pelo publico aos mondculos
eram vistos ao mesmo tempo por quem vestia o aparato e por
quem o observava. Ja as imagens de bocas que ocupavam 0s
medalhdes, eram vistos apenas por quem os observava.

Nesse jogo de olhos nos olhos, boca na boca, emergia um rosto
que se configurava ao acaso, com piscadelas e murmurios
aleatdrios materializados no cristal liquido.

“Argos” lancgava, assim, ao publico ndo sé questdes sobre como
as novas tecnologias estao participando de uma outra codificacdo
da subjetividade, descolada da referéncia ontoldgica e mediada
pela tela, como sugeria uma cultura wireless pautada pela
miscigenagdo e mutagdo, em consonancia com uma
contemporaneidade que se faz pela critica da sociedade do
espetaculo a partir do espetaculo de si mesmo.

Uma espetacularizacdo autébnoma, criativa e corrosiva que se
constroi pela diversidade fisiondOmica e pela forma particular com
gue cada pessoa manipula o equipamento para obter a imagem:
fotografando outros ou a si proprio e enviando pela conexdo mais
acessivel no momento (seja ela por infravermelho, bluetooth ou
wi-fi).

Se “Argos” de Helga Stein obrigava-nos a utilizar um
equipamento fadado a se tornar fetiche adolescente (meldalhdes,



a la camafeu, e monodculos, semelhantes aos que se viam nas
praias brasileiras nos anos 60), sem alterar em nada sua
mecanica de funcionamento, porém dando-lhe toda um novo
espectro de reflexdo pelo uso criativo, “Constelagdes”, do coletivo
Re:Combo, apostou numa tendéncia radicalmente oposta.

Sem recorrer a acessorios, nem novos langamentos, o projeto
utilizava recursos de envio de mensagens de texto através de
celulares (SMS) como forma de alimentacao de recursos da web,
revertendo a ldgica desse sistema que, a priori, é pensado de
celular a celular.

Os recados e textos enviados a um numero especifico podiam ser
lidos numa projecdo no teto do espaco expositivo, porém as
mensagens recebidas apresentavam-se como estrelas,
agrupando-se em constelagoes.

Ao serem acessadas pelos visitantes (através de blutooth,
direcionados para cada uma das estrelas), revelavam-se os
conteldos das mensagens e dava-se sentido a constelagdo que
tinha como parédmetro de configuracao a localizacdo geografica
de onde foi enviada a mensagem e a hora e o minuto de envio.

Idealizado por H.D. Mabuse, Haidée Lima e Diego Credidio, o
projeto “ConstelacGes” aponta questdes que ecoam para além do
universo das comunicagdes interpessoais: no imenso fluxo de
troca de informacao que ocorre entre as pessoas: Como seria
uma forma de visualizacdo do que ocorre em tempos e espagos
ndo necessariamente conectados?

Distribuigdo, mobilidade, desconexdo. Palavras-chave de uma
cultura que nos impde refletir sobre a recepcdo em ambientes de
constante fluxo, em condigGes entrdpicas, onde o leitor esta
sempre envolvido em mais de uma atividade (dirigindo, olhando
um painel eletronico e falando ao telefone, por exemplo),
interagindo com mais de um dispositivo e desempenhando
tarefas multiplas e ndo-correlatas.

Criar para essas condicdes implica, por isso, repensar as
condicOes de legibilidade e as convengdes e formatos da
comunicagdo no ambito de praticas culturais relacionadas a
ubiquidade.

Dai a arte wireless, que esses projetos anunciam, nos obrigar a
interrogar: Como fazer uma arte para ser experimentada "entre"
outras coisas? Como se relacionar com esse novo olhar, pautado
pela dispersao e distribuicdo?

Responder, imediatamente, neste artigo essas questdes seria
leviano. Ndo aponta-las, entretanto, seria eximir-se da reflexdo
sobre o impacto epistemoldgico, semidtico e politico da cultura da
mobilidade que se anuncia para além e através nos novos
dispositivos de comunicagdao sem-fio.

Notas:

1 Participantes do Life Goes Mobile: Angelo Palumbo Giselle Beiguelman, Helga Stein,
1zo Levin, Luiz Duva, Lucia Koch, e Re:Combo
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