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1. INTRODUCAO [SUB1]

Com a apropriacao dos meios de comuni-
cagao e entretenimento de massa para fins
artisticos surge a no¢do de media art, que
ird abarcar desde o uso do video e da tele-
visao ao dos meios mais recentes, como as
tecnologias moveis e o préprio ciberespago.
Embora cada vez mais frequente, esse tipo
de producao ainda passa por um amplo
debate. Ndo ha consenso quanto aos princi-
pais conceitos e termos que circulam, como
new media art, artmedia, electronic art, cyber
art, digital art, interactive art, computer art.
Apesar das imprecisoes e divergéncias, a
producao abordada neste trabalho enqua-
dra-se na ampla nogdo de “artemidia”, como
proposta por Arlindo Machado:



“Artemidia”, forma aportuguesada do “media arts”,
tem se generalizado nos uUltimos anos para designar
formas de expressao artistica que se apropriam de
recursos tecnoldgicos das midias e da industria do en-
tretenimento em geral, ou intervém em seus canais de
difusao, para propor alternativas qualitativas. Stricto
sensu, o termo compreende, portanto, as experién-
cias de dialogo, colaboracdo e intervencao critica nos
meios de comunicagao de massa. Mas, por extensao,
abrange também quaisquer experiéncias artisticas
que utilizem os recursos tecnoldgicos recentemente
desenvolvidos. (Machado, 2007, p. 7)

As obras de artemidia englobam, portanto, tecnologias infor-
macionais diversas, como sites de internet, softwares, aplicativos,
tablets, inteligéncia artificial, cameras de vigilancia, GPS, instala¢des
interativas, entre outros dispositivos.

O presente trabalho pretende tracar um panorama introdutério da
artemidia no Recife, cidade que sedia importantes centros de inova-
¢do e um dos maiores parques tecnoldgicos do pais,” além de ter sido
palco de pioneiros movimentos culturais e politicos de notdria rele-
vancia histérica. O panorama tem inicio no surgimento e na difusdo da
arte postal nos anos 1960 até chegar nas experiéncias com as tecnolo-
gias digitais mais avangadas das duas primeiras décadas do século XXI.
Baseia-se nas ainda escassas fontes bibliograficas e, sobretudo, em
exploragoes por meio de sites de artistas, editais e acervos de eventos,
além de dialogos, trocas de e-mails e entrevistas realizadas por Skype,
entre 2017 e 2019, com artistas e pesquisadores da area.

Antes de abordar os meios digitais, € importante apresentar movi-
mentos artisticos dos anos 1960 e 1970 que ja faziam uso de redes

01 Disponivel em: https://exame.abril.com.br/tecnologia/recife-o-vale-do-silicio-

brasileiro/. Acesso em: 5 set. 2018.
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de comunicacao. A mail art (“arte postal” ou “arte correio”, como
traducado literal) tem sido considerado o primeiro movimento da
historia da arte a fazer parte de um circulo transnacional indepen-
dente (Prado apud Nunes, 2010, p. 40). Uma producao caracterizada
por postagens pelo correio a um determinado artista (ou sem desti-
natario, para assim voltarem ao proprio remetente), que as recebe,
realiza intervencdes e as reenvia a outros participantes, até retorna-
rem, modificadas, ao artista de origem.

Segundo Nunes (2010),

os artistas lancam mao de técnicas de reproducao
como o xérox e criam um sistema paralelo, ndo hie-
rarquico, uma rede onde seus personagens sao tanto
emissores como receptores, insinuando criagdes cole-
tivas ® onde é possivel determinar antecedentes das
experimentacoes colaborativas da rede Internet, em
trabalhos de web arte. (p. 40)

Ao tratar do uso de uma estrutura comunicacional estabelecida,
Gilbertto Prado (2008) acrescenta que as convencdes estéticas
vigentes sdo desafiadas pela arte postal a partir do momento que
se esquiva da pratica curatorial e do valor de julgamento do sistema
oficial da arte. Impelidos sobretudo pelo repudio a mercantilizagao,
centenas de artistas passam, entdo, a atuar em escala global, favore-
cendo, assim, o surgimento de novos processos e suportes.

Artistas brasileiros ingressam na rede de arte postal na década de
1970 incitados também por um engajamento politico que desafiava
a censura e as perseguicoes da ditadura. Embora nao detenha hoje
a posicdo de lideranga na produgdo de arte e tecnologia do pais, o
Recife foi uma das primeiras cidades a acolher e difundir essa “arte em
rede”. Um dos pioneiros locais foi o artista Paulo Bruscky,” que logo
02 No inicio da carreira, Paulo Bruscky trabalha com desenho, pintura e gravura.
Posteriormente, atua em performances e na producao de livros de artista. A partir do
final dos anos 1960, desenvolve trabalhos com midias, intervengdes e arte conceitual.
Suas experiéncias com arte postal, dudio-arte, videoarte, artdoor e xerografia/fax-arte

sdo apontadas como pioneiras na utilizagdo de novos meios na arte brasileira. Fonte:



estabeleceu trocas com membros do movimento internacional Fluxus,  Figuras1e2:A

tornando-se um de seus representantes brasileiros (Freire, 2006). esquerda, Confir-
Organizada por Bruscky e Ypiranga Filho, a | Exposi¢cao mado: é arte (1977),e a

Internacional de Arte Correio no pais aconteceu no Recife, em 1975, direita Titulo de Eleitor

reunindo dezenas de artistas de varias linguagens. A partir desse Cancelado (1980), de

evento, a capital pernambucana se insere no mapa internacional das  Paulo Bruscky. Fonte:
artes postais, passando a cultivar conexdes que perduram até os dias  disponivel em: http://
de hoje. enciclopedia.itaucultu-
ral.org.br/pessoa7783/
paulo-bruscky. Acesso
em: 29 nov. 2018.
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Enciclopédia Itad Cultural. Disponivel em: http://enciclopedia.itaucultural.org.br/

pessoa7783/paulo-bruscky. Acesso em: 29 nov. 2018.
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A ll Exposicao Internacional de Arte Correio, organizada em 1976
também por Bruscky, dessa vez junto a Daniel Santiago,” foi fechada
pela censura minutos apos sua abertura, por ser considerada um
evento de conteldo subversivo. O encerramento da mostra, seguido
da prisao dos dois artistas, serviu como pretexto para o estabeleci-
mento da Equipe Bruscky & Santiago, que duraria até 1992. Desde en-
tao, passaram a ser reconhecidos como “grandes agitadores culturais,
questionando, irreverentemente, o sentido da vida e da arte e tornan-
do-se a vanguarda conceitual do Nordeste” (Zaccara, 2009, p. 38).

Por meio da arte postal, Bruscky ndo sé prenunciou as redes de
artistas hoje usuais na internet como fomentou o experimentalismo
da producao local.

Todas as tecnologias/novos meios de comunicagao que
surgiam, eram incorporados, até chegar no Fax (“Assim
se Fax Arte”, Bruscky), que ja era transmissdo em tempo
real. A primeira transmissao de Fax Arte realizada no
Brasil, foi em 1980, entre Paulo Bruscky (no Recife) e
Roberto Sandoval (em Sao Paulo). Os artistas correio
trabalhavam em rede e com consciéncia de rede. Para
nos, o uso da internet como rede foi uma consequéncia
l6gica em funcdo de tudo isso. Hoje, a arte é este comu-
nicado. (Bruscky apud Zaccara, 2015, p. 68)

Ainda que tenha havido uma drastica reducdo do uso desse sistema
como meio de troca, cabe anotar que a internet pode eventualmente
funcionar como uma nova aliada para a arte postal. Nesses casos, as re-
des digitais contribuem para a divulgacdo de convocatorias e exposicées
e para a efetivacao de a¢des colaborativas diversas, mediante processos
que integram o fazer manual com as novas tecnologias, como ocorreu,
por exemplo, com a mostra Teia Postal,’* em 2018, no Instituto de Arte
Contemporanea da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), orga-
nizada pelo professor e artista visual Eduardo Romero Barbosa.

03 Artista plastico, jornalista, programador visual, professor e escritor de

literatura-objeto, com mais de dez livros publicados.

04 Disponivel em: http://www.diariodepernambuco.com.br/app/noticia/
viver/2018/09/18/internas_viver,763068/postais-sao-vistos-sob-o-olhar-artistico-em-

exposicao-no-recife.shtml. Acesso em: 5 nov. 2018.
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A partir da popularizagao da internet nos anos 1990, as tecnologias
digitais passam a influenciar imensamente a producao, a circulagao
e a recepgdo dos trabalhos artisticos. Na esteira do Manguebeat, o
Recife presenciou uma experimentagdo entusiastica das novas mi-
dias a partir da formacgao de coletivos, dentre os quais se destacam
0s grupos Re:combo e Media Sana.

O Re:combo foi um coletivo recifense que defendia o uso aberto
de suas obras, tornando-se referéncia nacional e internacional de
trabalhos interativos e de disseminagao do copyleft (Rolim, 2007).
Embora com colaboradores variados em diferentes momentos, o
projeto foi iniciado em 2001 por cinco amigos: José Carlos Arcoverde
(h.D. Mabuse), Osman Frazao Lima, Regilson Quéops de Lima Melo,
Miguel Pedrosa de Souza Jr. e Daniel Ferreira de Melo. Inicialmente
voltado a produgdo musical, o grupo, formado por musicos, artistas,
engenheiros, designers, jornalistas e académicos, estendeu suas
acOes para além das licencas de uso e remix. De acordo com Fiorelli
(2007), o Re:combo explorou, até o seu encerramento em 2008, acoes
e dispositivos diversos, misturando em uma sé obra performances,
videos, instalacOes, intervencGes urbanas, musica e web art.

Mesmo com a diversidade dos meios empregados, 0 grupo man-
tinha como principal propdsito o trabalho colaborativo e descentra-
lizado em torno de discussoes sobre propriedade intelectual, orien-
tado por um ponto de vista contrario as leis do copyright tradicionais,
“que funcionam hoje como uma forga restritiva ao processo de
criagdo intelectual” (h.D. Mabuse apud Beiguelman, 2005).

Uma das principais criagoes do Re:combo foi a Licenga de Uso
Re:combo 1.0,% langada oficialmente em 2003 durante o FILE,*® em
Sao Paulo. De acordo com seus proprios termos, ela consiste na per-
missdo de “uso, copia, distribuicdo, execucdo, modificacdo e comer-
cializagdo de trabalhos audiovisuais e fonograficos” elaborados pelo

05 Apesar de encontrar-se em desuso desde a desintegragdo do coletivo, a licenga
constitui um marco na cultura livre no Brasil, tratando-se de uma das primeiras tentativas
de regularizar obras para modificac3o. E possivel acessa-la em: http://baixacultura.org/

uma-outra-licenca-e-possivel-recombo/.

06 Festival de Linguagem Eletronica. Disponivel em: https://file.org.br/. Acesso em:

17 out. 2018.
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Figuras 3 e 4: Imagens
da obra Carnaval 1.0,
do coletivo Re:combo.
Fonte: Disponivel em:
https://pt.slideshare.
net/mfiorelli/recombo-
-cibercultura-grupos-
-colaborativos-na-web.

Acesso em: 29 nov. 2023.

Re:combo. Propde, assim, que os membros do coletivo abram mao
do retorno financeiro em favor da ideia de “generosidade intelec-
tual”, que vem substituir o modelo de propriedade intelectual K so-
bre o qual se assentam as industrias fonografica e cinematografica,
por exemplo (Fiorelli, 2007).

Dentre os trabalhos de web art do grupo, cabe destacar o
Carnaval 1.0. Inspirado na tradicional festa brasileira, particularmente
do Recife, o projeto permitia que o publico acessasse o site do grupo
para criar um “carnaval digital” por meio da recombinagao de regis-
tros fotograficos e sonoros dos festejos pelas ruas da cidade.
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Formado em 2002 por musicos e artistas, o Media Sana é um coletivo
multimidia que também advoga o uso aberto de suas obras. Idealizado
por Gabriel Furtado e Igor Medeiros, o coletivo experimenta intera-
¢Oes entre mdsica, video e midia tatica por meio do uso de cameras,



notebooks e instrumentos eletronicos. Com manipula¢des de imagens
€ sons ao vivo, executadas a partir de softwares de VJ,*” suas apresen-
tacOes inserem-se em espacos publicos, shows, congressos e festivais.

Conforme Mazetti (2007), o grupo se propoe a retrabalhar em
novos contextos tanto imagens quanto manchetes de jornal, textos
informativos, discursos politicos e depoimentos da televisao, tendo
como tematica recorrente as relagdes entre midia e cidadania. Sdo
performances que buscam estimular o piblico a interpretar critica-
mente as mensagens veiculadas pela grande midia e a adotar uma
postura mais ativa frente as questdes levantadas.

No trabalho Manifesto, por exemplo, o coletivo procura alertar
os espectadores para a urgéncia da democratizacao dos meios de
comunicacado e para a possibilidade de se produzir midias diferen-
ciadas a partir de uma atitude DIY,*® se utilizando de recortes de
entrevistas sobre o assunto e do artigo 46° do Capitulo IV da Lei de
Direitos Autorais n. 9610, de 19 de fevereiro de 1998.° Os fragmentos
coletados sdo associados as notas de uma trilha musical para com-
por o que o Media Sana denomina “cancao midiatica”, que pode ser
atualizada por meio de novos elementos coletados.

Além do proposito de questionar os meios de comunicagao co-
merciais, as “can¢bes mididticas” visam mostrar as multiplas leituras
possiveis de qualquer material veiculado pela midia, assim como a
possibilidade de o préprio publico tornar-se produtor de informacao
e cultura (Mazetti, 2008).

07 Sigla para video jockey, denominacdo dada ao profissional dedicado a
praticas artisticas relacionadas a performances visuais em tempo real. Um VJ cria e
manipula imagens, normalmente em consondncia com musicas ou sons, para uma
audiéncia especifica, através de dispositivos tecnoldgicos. Disponivel em: https://www.

siglaseabreviaturas.com/vj/. Acesso em: 30 nov. 2023.

08 Sigla da expressdo do it yourself, que pode se aproximar hoje das experiéncias

com os canais do YouTube, que funcionam como midias préprias de cada usuario.

09 Na qual se afirma que “ndo constitui ofensa aos direitos autorais: a citagdo
em livros, jornais, revistas ou qualquer outro meio de comunicacao, de passagens de
qualquer obra, para fins de estudo, critica ou polémica, na medida justificada para o fima

atingir, indicando-se o nome do autor e a origem da obra”.
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Figuras 5 e 6: Frames
extraidos do video
Manifesto, do coletivo
Media Sana (2007).
Disponivel em: https://
www.youtube.com/wat-
ch?v=hUzmxUgAH6M.

Acesso em: 19 nov. 2018.
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Um dos desdobramentos de iniciativas como as do Re:combo e do
Media Sana foi o Laboratério de Computacgdo & Artes (LaboCA),”°
surgido em 2010. Concebido por Jarbas Jacome, Jeraman e Ricardo
Brazileiro, o coletivo se dedicava a realizar laboratdrios ndmades,
com o intuito de promover o uso das novas tecnologias enquanto
linguagem e processo artistico e também de viabilizar uma maior

10 Disponivel em: https://olaboca.wordpress.com/. Acesso em: 8 nov. 2018.



integracao de artistas e pessoas nao especializadas com o uni-
verso computacional - dominio outrora restrito a programadores e
engenheiros.

Com formacgado em ciéncias da computacao pelo Centro de
Informatica (CIn) da UFPE, os artistas também se empenharam na
realizacao de atividades para a propagacao de tecnologias open
source, “que se constituem em um modelo alternativo a distribuigao
e a producdo comercial, ja que sdo gratuitos e baseados em inicia-
tivas colaborativas, langando novos paradigmas de autoria” (Braz;
Nunes, 2013, p. 5).

A primeira edi¢dao do LaboCA ocorreu no Memorial Chico Science,
ja em 2010. Durante uma semana," os participantes foram apresenta-
dos a principios basicos de linguagem de programacao, por meio de
programas como Arduino, Processing e Pure Data, experimentando e
produzindo coletivamente artefatos de natureza computacional. As
criacGes envolviam performances, trabalhos audiovisuais, técnicas
de hackeamento, circuit bending e gambiarras, além de instrumentos
musicais e do uso de tecnologias livres e colaborativas.

O coletivo seguiu com os laboratérios e exibicGes em eventos de
arte e tecnologia pelo pais até encerrarem suas atividades em 2012.
Embora tenham cessado suas agdes como grupo, os trés artistas-
-programadores continuaram com projetos individuais voltados a
arte e as novas tecnologias.

1 Semana Chico Science, evento dedicado a meméria do principal expoente
do movimento Manguebeat, organizado em atividades como exibicdo de material

audiovisual, rodas de conversa, seminarios, shows etc. pelo Recife.
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Figura 7: Registro de
reunido do LaboCA.
Fonte: https://olaboca.
wordpress.com/. Acesso

em: 8 nov. 2018.



No mesmo centro de formacdo dos artistas do LaboCA também
surgiu uma iniciativa voltada ao ambito artistico-cultural. O MusTIC,”?
criado em 2011 pelo professor Geber Ramalho, é um grupo de pes-
quisa direcionado a geracdo de produtos e experiéncias para edu-
cagao, entretenimento e artes. Mediante um trabalho colaborativo
e interdisciplinar entre programadores e artistas que empregam
conceitos e métodos de computacdo e design interativo, o grupo in-
vestiga novas possibilidades artisticas em linguagens diversas, como
mdUsica, artes visuais, teatro, cinema e danca.

Membros do MusTIC criaram em paralelo um projeto voltado
especificamente para as intersecdes entre arte, tecnologia, musica
e “cultura maker”. Iniciado em 2014, o BateBit - Artesania Digital,? é
coordenado pelo duo Filipe Calegario™ e Jodo Tragtenberg,s doutor
e mestre em Ciéncias da Computacao e pesquisadores do Instituto
Senai. Trata-se de um espaco para criagao de novos instrumentos
e interagdes musicais que se utiliza da fabricagao digital e da pro-
totipacdo eletronica com abordagem artesanal, evitando, assim, a
escala e certa estética resultante da produ¢do em massa. O grupo
também desenvolve seu trabalho por meio de instalagoes interati-
vas, jam sessions e performances.

12 Sigla para Musica, Tecnologia, Interatividade e Criatividade. Disponivel em:

https://mustic.cin.ufpe.br/. Acesso em: 9 nov. 2018.

13 Disponivel em: http://batebit.cc/. Acesso em: 9 nov. 2018.

14 Disponivel em: https://filipecalegario.net/. Acesso em: 11 dez. 2018.

15 Disponivel em: https://www.linkedin.com/in/joaotragtenberg/. Acesso em: 30
nov. 2023.
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Uma das parcerias do BateBit é o duo Pachka, formado em 2016
pelos pesquisadores e produtores musicais Miguel Mendes e Tomas
Brandao, que se propdem a realizar imersoes para o desenvolvi-
mento de técnicas de manipulacdo de diferentes dispositivos ele-
tronicos, combinando a musicalidade tradicional de Pernambuco
com elementos da cultura digital contemporanea (Pachka, 2019). O
duo fez parte do evento Estesia: arte e tecnologia dentro do palco, no
Portomidia, que promoveu apresentagdes e debates sobre a relagéo
da arte com a tecnologia e seus impactos na producao cultural e no
segmento da economia criativa. Mais recentemente, com foco em
atividades de pesquisa, o duo promoveu o Encontro de Criadores de
Musica e Tecnologia de Pernambuco.

16 Disponivel em: https://pachkaduo.wixsite.com/pachka. Acesso em: 14 mar. 2019.
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Figuras 8 e 9: Mem-
bros do BateBit (a
esquerda): Jeraman,
Filipe Calegario e Jodo
Tragtenberg (2014). A
direita, o musico, ator

e dancarino Hélder
Vasconcelos testando
instrumentos digitais.
Fonte: http://batebit.cc/
outro/batebit-no-dia-
rio-de-pernambuco/.
Acesso em: 19 nov. 2018.



Figura 10: Performance
BateBit + Pachka no
Paco do Frevo (2016).
Fonte: https://bate-
bit.cc/demo/pach-
ka-batebit/. Acesso

em: 30 nov. 2023.

Ainda no campo da musica e da performance associadas as novas
tecnologias, destaca-se também o Projeto Movementes,” ideali-
zado pela educadora, engenheira da computacao e performer Sofia
Galvao e pelo educador musical Kassio Almeida, que atuou de 2013 a
2018. Fruto da oficina Tecnologias de Baixo Custo e Gambiarras para
a Criacdo de Artefatos Musicais Ludico-Digitais, “o projeto propde in-
tegrar arte e tecnologia em contextos educacionais formais ou infor-
mais, através da construcdo de artefatos, dispositivos ou instalagdes
que se incorporem ao processo artistico, desde a aprendizagem até
a criagdao” (Dossié, 2018). Ao longo de 2017, em conjunto com escolas,
centros culturais e associagdes, o projeto desenvolveu uma série de
artefatos digitais para educacao musical voltada para surdos, entre
outras criagdes com o objetivo de estimular a relacao das pessoas
com a mdsica.

17 Ainiciativa, aprovada no 1° Edital Funcultura da Mdsica do Governo de
Pernambuco, também contou com o Centro Cultural Grupo Bongar Nagdo Xamba, o
Laboratério de Educagdo Musical Especial e Inclusiva (LEMEI) do Departamento de Musica
da UFPE, a Escola Municipal de Arte Jodo Pernambuco (EMAJPE) e a Associa¢do de Surdos

de Pernambuco (ASSPE). Ver mais em: https://issuu.com/projetomovementes.

41‘......



Paralelamente a esses projetos coletivos, vale destacar a producao
individual de artistas como Gabriel Mascaro e Beatriz Rodrigues.
Mascaro' costuma investigar as rela¢des entre micropolitica e
cotidianidade a partir de diferentes midias, como filme, fotografia e

18 Disponivel em: https://gabrielmascaro.com/. Acesso em: 30 nov. 2023.
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Figuras 11 e 12: Ins-
trumentos digitais
desenvolvidos pelo
projeto Movementes.
Fonte: http://www.
cultura.pe.gov.br/canal/
funcultura/projeto-
-que-alia-musica-e-tec-
nologia-apresenta-re-
sultado-de-oficinas/.

Acesso em: 18 nov. 2018.



instalacdo. Sua consolidada atuagdo na industria audiovisual per-
nambucana evidencia-se por documentarios e obras hibridas, como
Um lugar ao sol (2009), Avenida Brasilia Teimosa (2010) e Doméstica
(2012), bem como longas-metragens de ficcao, como Ventos de
agosto (2014), Boi neon (2015) e Divino amor (2019).

Além de trabalhos como cineasta, Mascaro também realizou pro-
jetos voltados para as artes visuais, como Quando a tarde cai (2009),
Sonho de deriva (2013), Ndo € sobre sapatos (2014) e Desamar (2015).
Embora ndo tenha uma produgao voltada especificamente para os
novos meios, vale mencionar aqui As aventuras de Paulo Bruscky
(2010), um registro em formato documental das aventuras de Bruscky
no Second Life” que, segundo Machado (2011), consiste possivel-
mente no primeiro documentario “machinima”?° realizado no Brasil,
e Meu tempo livre (2013), outro trabalho no ciberespaco, que aborda
criticamente os dispositivos de pesquisa de mercado e o conceito de
tempo livre.

19 Plataforma virtual que, dependendo do uso, pode ser apreendida de diversos

modos, desde jogo e simulador até rede social ou meio de comércio virtual.

20 Termo criado pela juncdo das palavras inglesas machine, animation e cinema;
pode ser caracterizado pela criagdo de narrativas visuais a partir da apropriacao de

elementos graficos e a¢des ja produzidas dentro de jogos digitais.



Figuras 13 e 14: Ins-
talagao Meu tempo
livre (2013), de Gabriel
Mascaro. Fonte: https://
revistacarbono.com/
artigos/02meu-tempo-
-livre-gabriel-mascaro/.

Acesso em: 5 dez. 2018.

Nascida em Fortaleza mas residente no Recife, Beatriz Rodrigues,
sob o “avatarénimo” Biarritzzz,?' se dedica a producao de videoarte,
web art, GIF art,?* “transcinema”?® e performances como VJ. Suas

21 Site pessoal disponivel em: https://biarritzzz.hotglue.me/. Acesso em: 3 dez. 2018.

22 GIF, do inglés Graphics Interchange Format, é uma imagem em formato de
bitmap, utilizada de forma estatica ou como animac&o de curta duragdo, a partir de uma

tabela restrita de cores.

23 Refere-se a uma abordagem hibrida que mescla elementos das artes visuais e

do cinema, permitindo o espectador participar ativamente do filme, resultando em uma
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Figuras 15 e 16: Prints
do video Boas-vindas,
game over! (2017),

de Biarritzzz. Fonte:

https://www.biarritzzz.

com/bvgo-boas-vin-
das-game-over. Acesso

em: 7 mar. 2019.

obras podem ser divididas em duas vertentes: uma mais diretamente
politizada, com tematicas de raca, género e sexualidade; e outra
mais festiva, com projecdes que englobam linguagens da web, como
emoyjis, junto a icones da cultura pop periférica local e internacional
(Diario de Pernambuco, 2019).

Seus projetos circulam pela internet e por eventos autonomos, sem
deixar de inserir-se em acervos de galerias virtuais e festivais internacio-
nais voltados para a producao de new media art. No Recife, Biarritzzz
participou de mostras em espagos como a Galeria MauMau,* assim
como de festas e festivais alternativos, agitacoes politico-culturais di-
versas e iniciativas como o FINCAR?> e a mostra ENTREMOVERES.*

experiéncia sensorial Unica e espacializada a partir de diversos pontos de vista. (Maciel, 2015).

24 Disponivel em: https://www.maumaugaleria.com/. Acesso em: 14 mar. 2019.
25 Disponivel em: http://www.fincar.com.br/. Acesso em: 14 mar. 2019.
26 Disponivel em: https://bit.ly/2NsmKuH. Acesso em: 15 mar. 2019.
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Para concluir este panorama, destacamos agora alguns dos eventos
marcantes nas duas Ultimas décadas. Primeiramente, o Continuum
Festival de Arte e Tecnologia do Recife,?” que teve sua primeira edi¢ao
em 2009, e a exposi¢ao, no mesmo ano, O lugar dissonante, na Torre
Malakoff, com curadoria do artista visual paulista Lucas Bambozzi*®

e da critica de arte pernambucana Clarissa Diniz.?° Essa exposi¢ado

se constituiu numa das a¢des do 47° Saldo de Artes Plasticas de
Pernambuco, contando com nomes como Fernando Velazquez, Giselle
Beiguelman, Lourival Cuquinha e Thelmo Cristovam.

Ainda em 2009, a Torre Malakoff acolheu também o LIBRES,3°
evento de arte e tecnologia que visava estimular a pesquisa e a
criacdo artistica com ferramentas baseadas em apropriacdes, mixa-
gens e recriacdes, transformando o espago em um museu interativo.
Estiveram presentes artistas e desenvolvedores locais, como Felipe
Machado, Gabriel Furtado, Jarbas Jacome e Ricardo Brazileiro.

Mais recentemente, em 2013, o Museu do Estado de Pernambuco
recebeu a mostra itinerante da Colecdo Itad Cultural de Arte e
Tecnologia,? apresentando sete obras consideradas “classicas” para
a “arte cibernética”, de autoria dos artistas Rejane Cantoni e Daniela
Kutschat, Raquel Kogan, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau,
Camille Utterback e Romy Achituv, Edmond Couchot e Michel Bret,
coletivo LAb[au] e Miguel Chevalier.

Cabe ainda anotar que a capital pernambucana tornou-se, em

27 Disponivel em: http://continuumfestival.com/. Acesso em: 11 fev. 2019.

28 Artista e pesquisador em novas midias, produz trabalhos em video, instala¢bes

e meios interativos. Ver mais em: http://www.lucasbambozzi.net/.

29 Critica de arte e curadora, tem licenciatura em Educagio Artistica/Artes

Plasticas pela Universidade Federal de Pernambuco.

30 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=s1-ruBILmCY. Acesso em: 5
mar. 2019.
31 Ver mais em: https://www.itaucultural.org.br/

colecao-itau-cultural-de-arte-e-tecnologia-no-recife.
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2014, sede do Recife: The Playable City,*? projeto internacional que
contou com um grupo de artistas, produtores e tecnélogos num
processo colaborativo entre Recife e Bristol (UK) para o desenvolvi-
mento de novos produtos e servi¢cos, mesclando arte e tecnologia.

Por fim, além dos eventos, vale destacar dois importantes espa-
cos para a artemidia do Recife no periodo em questdo: o ja extinto
espaco BCubico® (2011-2014), cuja proposta abrigava e fomentava
proposic¢des artisticas relacionadas a cinema, video e experimen-
tos com sistemas eletronicos, digitais e informacionais diversos, e a
Galeria de Artes Digitais Apolo 235 do Portomidia,** disponivel desde
2013 para apresentagao de projetos nao exclusivamente relaciona-
dos a arte.

CONSIDERACOES FINAIS

Procurou-se aqui tragar um panorama preliminar da artemidia no
Recife, abrangendo desde a origem da arte em rede na década de
1960 até o emprego das tecnologias digitais nas duas primeiras
décadas do século XXI. O carater exploratério do trabalho implica
reconhecer sua incompletude e a consequente necessidade tanto de
ampliagdo quanto de aprofundamento numa tematica ainda longe
de qualquer consolidagdo tedrica e historiografica. Novas pesquisas
deveriam, portanto, ndo sé preencher as lacunas desse panorama
como levar em consideracdo algumas questdes esbogadas a seguir.
Antes de tudo, cabe assinalar o fato de alguns artistas aqui apre-
sentados ja terem nascido e crescido no contexto das redes e da

32 Festival de trés dias no Portomidia, com workshops, seminarios e atividades
interativas com temas ligados a cidade, inovagdo e empreendedorismo. Ver mais em:

https://www.watershed.co.uk/pt-br/playablecity/recife/sobre/o-programa/.

33 Uma iniciativa de César Barros, Yann Beauvais e Edson Barrus. Ver mais em:
http://bcubico.com/.
34 Disponivel em: https://www.portodigital.org/paginas-institucionais/iniciativas/

programas-e-servicos. Acesso em: 12 mar. 2019
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cultura digital, constituindo o que se cunhou como terceira gera-
¢do® de “arte e tecnologia” no pais. A organicidade e a facilidade de
acesso aos meios, além do proprio engajamento dos artistas em prol
do livre acesso aos projetos desenvolvidos, permitem que esse tipo
de producdo aflore independentemente de laboratérios superequi-
pados ou mesmo dos tradicionais espagos da arte. A hospedagem de
projetos em plataformas online consolidou-se, assim como prolife-
raram espacos do tipo HackerSpaces, FabLabs, MedialLabs, eventos,
oficinas e festivais (Gasparetto, 2016).

No entanto, ndo se pode negligenciar a importancia das insti-
tuicOes artisticas, sobretudo académicas, para o desenvolvimento
dos processos e das tecnologias de ponta comumente presentes na
artemidia. Uma parte significativa desses artistas encontra-se, como
vimos, vinculada a universidade, tendo como ateliés seus proprios
centros de pesquisa. Se por um lado tais instituicdes garantem espa-
cos, fomentos e condi¢Bes para pesquisa e reflexdo critica, por outro,
podem também submeter o trabalho artistico a légica e aos proposi-
tos das abordagens cientificas. Caberia, entdo, investigar como essa
interacdo especifica entre arte e ciéncia vem ocorrendo e quais 0s
impactos conceituais, processuais e estéticos na producao de arte-
midia no contexto recifense.

Outra questdo afim que se coloca refere-se a influéncia dos mer-
cados do design e da indUstria criativa - exemplificada pela producao
de aplicativos, games, animacdes etc. - sobre a criacdo artistica,
sabidamente orientada por problemas de natureza distinta. Valeria,
assim, investigar também os impactos dessas relagdes mercadologi-
cas sobre uma artemidia que muitas vezes se reduz a demonstracées
de novas tecnologias ou a solugdes utilitarias.

Sendo assim, parece fundamental que as novas pesquisas

35 O artista e pesquisador Milton Sogabe aponta que a primeira, cujas
manifesta¢des ainda sdo isoladas, se inicia com Abraham Palatnik e Waldemar Cordeiro,
no final dos anos 1960; e a segunda tem origem nas universidades e no campo das artes
dos anos 1980, formando outras geragbes a partir de programas de pds-graduacdo,
constituida por nomes como Julio Plaza, Lucia Santaella e Arlindo Machado (Gasparetto,

2016).
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historicas considerem, a partir de tais perspectivas socioldgicas e
filosoficas, a repercussao das ciéncias da informacdo e dos mercados
das novas tecnologias sobre a criagao, circulacao e recepgao da arte-
midia no Recife. Repercussdo essa que devera decidir suas especifici-
dades tedricas e praticas e, portanto, seu préprio futuro.
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