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Desne 0s PRIMORDIOS da humanidade tentamos
nos expressar atraves de imagens. As
primeiras formas de arte tinham valor
religioso, social e politico

Mais recentemente, o carater estético (e
também econdmico) tem se sobressaido nas
artes plasticas.

I:__n-mn_-:'_;|:':._r|ir11|_'an-dn--;‘ﬂﬂ'l;"L:ltdl.il"t'h-l'lm
evolucao para uma meta ferramenta capaz de
realizar muitas tarefas, foi surgindo a
possibilidade de criar imagens em um meio
digital e com ela o advento de uma nova
forma de arte.

A principic podemos pensar que
imagens sido imagens, nio importando se
foram criadas e/ou armazenadas em meios
tradicionais ou em novos melos digitais

Se analisarmos a questao mais aten-
tamente, porém, veremos que existem
diferencas wig:n'fl-.'ﬂlﬂ.'.‘.'-'- entre a arte gue
chamaremos de “tradicional” e a arte digital.

A diferenca primordial entre elas é o
SUPORTE. Ou seja, a arte tradicional é feita
em papel, tecido, madeira, metal; com
pigmentos vegetais, sintéticos, misturados
com 6leo, giz, resinas acrilicas; para falar dos
materials mais comuns

A arte digital é feita de pixels. Um }"‘i.‘\'t'|
¢ uma unidade de informacio visual contendo
dimensoes, coordenadas e informacoes de
matiz, saturacdo e luminosidade.

A partir dessas informagoes, podemos
reproduzir com bastante precisac uma
imagem digital em um monitor de tubos
catédicos, ou em uma impressio em papel
utilizando pigmentos variados como po
quimice, cera ou tinta translucida.

Isso para falar dos meios de repre-
sentacao existentes hoje, em 1997, Quando
novos meios surgirem no futuro, as imagens
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digitais armazenadas em pixels poderio ser
reproduzidas nesses meios também.

Aléem disso, podemos enviar a infor-
macao sobre a imagem (os bits) por telefone
(coisa que nio pode ser feita com um quadro
a 6leo, por exemplo) ou por satélite, ou para
uma sonda espacial por radio... Ou seja, ha
uma facilidade de transporte muito grande
na arte digital.

Existe também uma grande facilidade
de reproducio dessas informagoes. Na arte
tradicional um quadro a éleo nao pode ser
reproduzido, é uma obra tunica. Uma gravura
emmetal, poroutro lado, pode geraralgumas
centenas de milhares de copias antes que a
matriz se desgaste.

Parece bastante, mas uma imagem
digital pode gerar infinitas copias, todasiguais
a “matriz” - alids, esse conceito de matriz/
copia ndo se aplica no caso, pois ndo existem
diferengas entre uma ¢ outra.

Essa diferenca de suporte serve tanto
para imagens criadas em meio digital quanto
para imagens criadas com meios tradicionais
e posteriormente digitalizadas (codificadas
em bits).

A segunda diferenca esta nas FERRA-
MENTAS usadas para criar imagens digitais,
e, portanto, ndo se aplica a imagens digita-
lizadas, mas 56 a imagens que foram criadas
inteiramente ou em parte em um ambiente
digital.

As ferramentas usadas para a criagdo
digital de arte sao chamadas de " ferramentas
moles”, ou software, e "ferramentas duras”
ou hardware,

O hardware existe fisicamente (mouse,
caneta digital, camera de video, trackpad...).
Ja o software ¢ virtual, s6 existe dentro do
ambiente digital, no computador.

As ferramentas criadas no software nao
sofrem das limitagoes fisicas ¢ quimicas as
quais os pincéis, tintas e hardware tlémque se
sujeitar. Por isso, é possivel criar quase tudo
que a mente humana pode imaginar em
software.

A principio foram criadas ferramentas
que imitavam os mesmos efeitos conseguidos
pelas ferramentas tradicionais, mas hoje estao
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sendocriadas ferramentas inéditas e extrema-
mente poderosas. Sabemos que nossa
capacidade de imaginagio ¢ potencialmente
ilimitada, e podemos representar, ou
materializar nomundoreal, apenas uma parte
doque imaginamos, devido as limitagbes das
técnicas de representacio. Comas ferramentas
digitais essas limitagées diminuem, e abre-se
mais espaco para a imaginagdo.

Além disso, a maneira como se da a
APRECIAGCAQO dasimagens digitais pode ser
muito diferente doque acontece normalmente
com as imagens tradicionais. No meio digital
existe a possibilidade de interacdo entre
“artista” e “espectador”. Este dltimo pode
deixar de ser apenas um espectador passivoe
interferir ¢ modificar a imagem que esta
apreciando. O advento da rede Internet, que
interliga hoje milhdes de pessoas no mundo
inteiro, facilita enormemente a interacdo entre
autores e "espectadores”, possibilitando o
surgimento de uma forma de arte coletiva e
interativa.

Umexemplo vivo dessas possibilidades
& o projeto SITO, iniciade ha 4 anos por Ed
Stastny na Internet e que retne hoje centenas
de “artistas virtuais” do mundo todo,
dispostos a explorar as possibilidades deste
novo meio digital.

Segundo Ed Stastny, “SITO € um loval
para criadores ¢ amantes das imagens
trocarem idéias, colaborarem e, em um uso
amplo da expressdo, se encontrarem. [...] No
SITO, pesseas trocam idéias. Conversam por
e-mail. Encontram trabalhos influentes, Sao
inspiradas. E esse espago estd aberto 24 horas
por dia e serve a uma comunidade cada vez
maior. A Internet.

SITO comegou em janeiro de 1993 como
um minusculo site de FTT1 gracas a Jon Van
Qast's Underworld Industries e desabrochou
em um grande recepticulo de imagens e
informacdes através do SunSite na University
of North Carelina. Em 1995, a empresa Silicon
Graphics doouum computador paraserusado
exclusivamente pelo SITO e a empresa
Synergy Communications doou uma conexao
T1 para garantir a0 nove computador sua
estrada aberta de acesso a Internet.”
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Uma parte grande eimportante doSITO
sdo o0s seus arquivos de imagens, ou
ARTCHIVES. Laresidemimagens de centenas
de artistas pertencentes as mais variadas
categorias artisticas, digitais ou nao. Porém, a
faceta mais interessante do SITO sdo os seus
projetos de arte interativa. Reunidos sob o
nome de SYNERGY, nesses projetos sio
criadas oportunidades para os artistas
produzirem um tipo de arte que ndo seria
possivel em um ambiente nao-digital.

Mos projetos do SYNERGY, as idéias de
um autor unico e de um espectador passivo
foram abandonadas, A interagio e a colabo-
ragao foram incentivadas, e os recursos de
instantaneidade, hipertextualidade, multi-
midia e dinamismo do meio digital tém sido
aproveitados cada vez mais.

O primeiro projeto desenvolvido no
SYNERGY se props a reunir varias pessoas
ecriararte “coletiva” ou “colaborativa”. Foio
projeto REVOLT, que aconteceu em maio de
1993,

Mo projeto REVOLT os 21 participantes
foram divididos em 3 grupos (A, Be C) e
ordenados em seqiiéncia de 1 a 7 dentro de
cada grupo.

Uma imagem inicial foi criada por cada
um dos participantes do grupo A, e depois
manipulada pelos participantes do grupo B.
Esta nova geracdo de imagens foi entdo
manipulada pelos participantes do grupo €.

No projeto REVOLT cada imagem inicial
seguin uma seqiiéncia prédeterminada de
manipulagoes. Assim, a imagem gerada pelo
participante “A1"” era manipulada pelo
participante “A2" e depois pelo participante
“A3", quando entdo era considerada ” termi-
nada”.

A partir do feedback gerado pelos
participantes do projeto, foi desenvolvidauma
nova experiéncia, batizada de projeto
CROSSWIRE.

Nesse segundo projeto, ndo havia uma
seqiiéncia prédeterminada de manipulagdes,
e todos os participantes podiam participar da
criagdo e manipulacio de quaisquer imagens.
Apesar disso, a imagem seria considerada
“concluida” apos 3 manipulagoes sucessivas.

Amaior liberdade no processode criagao
de imagens foi bem recebida pelos partici-
pantes, e esses dois projetos iniciaisevoluiram
pra um projeto continuo e ainda em anda-
mento chamado PANIC.

QO PANIC segue a mesma estrutura dos
projetos anteriores, com a criagao de
" geragoes” sucessivas deimagens, porémnao
existe limite para o nimero de manipulagoes
possiveis a partir de uma “imagem-base”

“PANIC comecou como um tinica festa
simultinea de manipulagdo coletiva de
imagens, programada para coincidir com um
evento chamado smartBOMB.

() objetivo era simplesmente capturar
imagens da smart-BOMB (uma festa rave que
estava acontecento em um clube noturno em
Minneapolis), manda-las paraumsite de FTP
e té-las transferidas pelos participantes para
seus computadores, onde elas seriam mani-
puladas de maneiras estranhas e estimulantes
e depois transferidas de volta para o site FTT,
onde estariam disponiveis paraomundo-eo
mais importante, para os presentes na
smartBOMB,

A smartBOMB nao funcionou tio bem
como esperavamos, entio os arhistas parti-
cipantes do PANIC tomaram para si a tarefa
de mandar imagens para serem manipuladas
coletivarmente.

Eles se divertiram tanto que decidiram
transformar PANIC em um evento artistico-
social semanal onde eles se encontramemum
canal de IRC (Internet Relay Chat) para
conversar, enquanto manipulame transferem
imagens” (Stastny, http:// www.sito.org/
synergy,/ panic.html).

Hoje PANIC estd totalmente automa-
tizado, e ha um software-robd que serve para
consultarasimagens nosite FTP, organizando
as informagdes sobre as “geragdes” de
manipulagdes e os artistas participantes.

Issoé possivel a partirde uma convengao
utilizada para nomear as imagens onde deve
constar o titulo inicial da série, a geragdo e o
ID do criador. Os IDs sio formados por 3
letras e foram criados para permitir a
automatizagio dos projetos e tornar os
softwares-robos residentes no SITO “inteli-
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gentes”, a partir da criacao de um banco de
dados dinimico sobre os artistas.!

Além de conversar por IRC, que é um
software de “chat” baseado em texto, os
participantes de PANIC também fazem
videoconferénciascom osoftware CU-SeeMe,
onde é possivel utilizar, além de texto, também
dudio e video.?

Normalmente, as imagens-base de cada
semana no PANIC estdo relacionadas com
algum tépico de interesse no momento, como
telas das ultimas noticias internacionais
capturadas da CNN, fotos tiradas por algum
dos participantes em uma viagem recente,
imagens ao vivo de festas ou eventos, ou
simplesmente imagens de algum projeto
pessoal em que os artistas estejam traba-
lhando.

Um exemplo de uma sessdo de PANIC
sd0 as imagens que ilustram esta revista,
produzidas porintegrantes doSITO especial-
mente para serem publicadas neste niumero
especial sobre Tecnologias do Tmagindrio, da
Revista FAMECOS.

As Iimagens criadas pelos artistas
permanecem por uma semana no site de
FTP, e ap6s esse periode ndo sdo mais
disponiveis para manipulagao, mas podem
ser consultadas ainda por mais uma semana,
gquando entdao sao finalmente apagadas do
site FTP.

As pessoas interessadas que acessarem
o site FIT do PANIC podem manter copias
EIT1 SEUS COMm putadurrﬂﬁ pessoais das imagens
que quiserem, assim como guardam artigos
de jornal que lhes interessam e destinam o
resto & lata de lixo.

Além de projetos como REVOLT,
CROSSWIRE e PANIC, onde a construcio de
imagens coletivamente se da através da
sucessao de geragoes de imagens, os partici-
pantes do SITO inventaram também uma
outra forma de imagem coletiva chamada
GRID.

No GRID, uma imagem € dividida em
varios “setores” adjacentes, e cada artista fica
responsavel pela criacio de um setor, tendo
como objetivo final a integracao suave entre
0s setores de maneira a criar uma imagem
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malor.

O primeiro experimento com GRIDs
funcionou da seguinte maneira: foram
definidos o tamanho da imagem final, o
numero de setores em que ela seria dividida
¢ a imagem foi sendo construida a partir do
centro.

Assim, os artistas seguintes criaram
mais imagens a partir dos setores ja existentes,
tentando encaixd-las o mais perfeitamente
possivel nessa parte central, que foi se
expandindo cada vez mais com a adigio de
novas imagens.

Nesses primeiros projetos, que comega-
ramem maiode 1994, o GRID era considerado
concluido quando a imagem atingia o
tamanho final prédeterminado.

Este tamanho normalmente era de 5x5
setores, como no diagrama abaixo, onde o
setor inicial estd marcado com um X:
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Assim como aconteceu nos projetos
anteriores, a partir das primeiras experiéncias
comecaram a surgir propostas para tornar os
GRIDs mais dinamicos, sem as limitagoes que
definem quando a imagem esta “acabada”. O
primeiro projeto nesse sentido foi o INFINITE
GRID.

No INFINITE GRID, a imagem final
continua tendo um numero limitado de
setores, porém podem ser criadas mais de
uma imagem para cada setor.

Depois que todos os setores estdo
completos, os artistas comegam a criar
“wvariagoes” para cada imagem, de maneira
que elas também se encaixem perfeitamente
nos setores adjacente:i.

Ouseja, o INFINITEGRID infinito nao
em extensao, mas em profundidade.

Atualmente ele nao estd mais aceitando
adigoes de setores por motivos técnicos, mas



apesar de nao poder acrescentar setores, o
observador do INFINITE GRID pode vé-lo
através de 3 diferentes interfaces na Internet.

Ma primeira delas, os setores que
formam a imagem sao sorteados alea-
toriamente a cada acesso. Em uma segunda
versio, o observador pode escolher os setores
exibidos interativamente.

A terceira versiao ¢ uma animagio onde
ossetores sdo permutados aleatoriamente em
diferentes velocidades, de maneira a mostrar
os milhoes de possibilidades de montagem
disponiveis.

Além do INFINITE GRID, foram
também criadas variantes do GRID, onde as
imagens se encaixam nao para formar um
quadrado, mas formando um cubo, resul-
tando em imagens tridimensionais,

A partir da experiéncia do INFINITE
GRID e dos cubos, foi criado um segundo
projeto, totalmente automatizado, batizado
de HYGRID.

OHYGRID € um grid hiperdimensional
e potencialmente infinito em extensao.

Ele nao pode ser visualizado fora de sua
interface de navegacao na Internet e ¢ muito
dificil descrevé-lo para quem nunca viu algo
parecido antes.

0O HYGRID também parte de uma
imagemcentral, porémasimagens adjacentes
a ela ndao se situam no mesmo plano
dimensional desta primeira imagem.

A medida que novas imagens vaosendo
criadas a partir das ja existentes, o namero de
dimensoes do HYGRID vai aumentando.

Ao contrario do mundo real, onde se
percorrermos uma superficie plana e dermos
5 passos e dobrarmos a direita, e depois
repetirmos esse procedimento mais 3 vezes
seguidas iremos parar ne local de partida, no
universo virtual onde o HYGRID se situa,
teremos ide pararem um local completamente
diferente.

O HYGRID nao pode ser visualizado
em sua totalidade na janela bidimensional de
navegacao onde ele ¢ acessado na Internet,

Podemos ver apenas “desdobramen-
tos” a partir da imagem central escolhida.

As opcoes de desdobramentos possi-
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Graficos de desdobramentos do HYGRID. A imagem central e
representada pelo quadrado preto, e as imagens adjcentes
“desdobradas” sdo representadas pelos quadrados brancos

Desde sua primeira versao, o HYGRID
sofreu diversas alteragbes e melhoramentos.
Essas modificaches se deram através de
sugestoes e reclamagdes dos seus partici-
pantes. Uma das primeiras foi a inclusio de
imagens em movimento.

Logo apds foram incluidos sons e frases
de texto, criando uma obra verdadeiramente
multimidia. Uma das reclamagdes dizia
respeito a enorme proliferagao de novas
dimensodes, dificultando a navegagao.

Foram entio criados os "nos dimen-
sionais”, onde varias imagens podem
convergir para uma so.

A partir da criacdo dos nos existe a
possibilidade de algum dia o HYGRID se
“fechar” e ndo haver mais caminhos abertos
para adigio de novas imagens.

Até agora essa hipotese esta longe de se
configurar, e caso ela venhaaacontecer algum
dia, nadaimpede que sejaminventados novos
mecanismos para iniciar novamente a
expansao.

Pelofato de ser completamente automa-
tico, sem necessitar a intervencio de um
“organizador”, ou “controlador”, o HYGRID
podecrescer muttorapido, estando disponivel
24h por dia para ser utilizado por varias
PESS0as a0 Mesmo tempo.
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O conjunto de software-robos que
gerenciao HYGRID é dotado de varias formas
de "inteligéncia”.

Duando um artista adiciona uma nova
peca, © software consulta as informagoes
constantes do banco de dados de SYNERGY
IDs e de seu proprio banco de dados, criando
automaticamente uma pagina web para a
nova imagem com ligagbes para as paginas
pessoais doautor, uma lista de outras imagens
criadas por ele e opgdes para sortear
aleatoriamente uma outra imagem central -
dentre a totalidade de pegas ou apenas dentre
as pegas criadas pelo autor da imagem.

Osoftware também mantémuma pagina
listando as ultimas imagens adicionadas e
uma relagio de artistas parbicipantes e suas
respectivas imagens, todas interligadas entre
sl,

Em projetos como PANIC e HYGRID,
estio sendo criadas ndo apenas imagens, mas
possibilidades de criagao.

Os participantes dos projetos vao
definindo as “regras do jogo” que vai ser
jogado a partir da troca de experiéncias e
sugestoes entre si, e as inovagoes tecnologicas
que vao surgindo no mundo digital sao
rapidamente incorporadas aos projetos
existentes ou dao origem a novos projetos.

No mais recente experimento desen-
volvido, o GRIDCOSM (um grid que se
expande através de zooms sucessivos), foi
criado um forum de discussdes paralelo
exclusivo para este projeto, onde os partici-
pantes estao trocando idéias ativamente, e de
onde saem vérias sugestdes a serem incor-
poradas ao GRIDCOSM.

Comofala Ed Stastny, SITOndo ¢ apenas
uma galeria de arte digital, mas uma
verdadeira comunidade virtual onde estio
sendo criadas obras de arte dinamicas,
interativas e multimidia, Um novo tipo de
imagens para um novo tipo de meio «

Notas

1 Em quase todos os projetos do SITO que estio ativos
atualmente o participantes sdo identificados pelo seu

Synergy 1D. Em Abril de 1997 havia mais de 300 artistas
registrados. A lista de Synergy IDs pode ser consuliada em:
hitp:/ / www sito.org/ cgi-bin/synids

2 Para matwores informagdes sobre PANIC consultar hitp://
www sito.org/ sito,/synergy / panic.html

P'ara maiores informactes sobre os encontros via CU-Seelle
consultar hitp:// www sito.org/ cuseeme

Referéncia

hitp: { / www sito.org
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