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Resumo

Este artigo faz uma analise da Arte em Rede a partir do modelo da pilha de gréos
de areia proposto pelo fisico Per Bak (1996) para discutir sistemas dindmicos
complexos, condigdo que assumimos para os projetos e espetdculos em telemédtica
desenvolvidos pelo Grupo de Pesquisa Poéticas Tecnoldgicas: corpoaudiovisual,
uma vez que esses processos contam com grande variabilidade do meio e dos seus
elementos. Nesse sistema, a criticalidade auto-organizada faz parte do processo
que permanece em constante desequilibrio, atingindo apenas o que pode ser
compreendido como equilibrio pontuado. As proposicdes artisticas, tecnologicas e
estéticas da investigagdo sobre o corpo tele-sonoro sdo consideradas contingéncias
que contribuem para a complexidade, impactando no estagio critico e no
surgimento de emergéncias desse sistema. Para essa anlise, serdo discutidas as
obras realizadas pelos projetos Laboratorium MAPAD?2 (2011) e Embodied in Varios
Darmstadt 58 (2013/2014). O intuito é confirmar o aspecto da rede que, assim
como no modelo da pilha de grios de areia, ndo pode ser considerada de forma
reducionista, ou seja, pelas partes. Para a efetiva atuagio da Arte em Rede é preciso
compreendé-la na trama instavel dos seus nos, num processo dindmico global, e
langar-se na imprevisibilidade de um sistema com criticalidade auto-organizada
para que a experiéncia e ato artistico possam ocorrer.
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Criticalidade auto-organizada é a maneira da natureza fa-
zer enormes transformagdes em escalas de curto prazo’
(Bak, 1996: 61)

Comegamos relembrando uma imagem, uma experiéncia trivial que
todos devem possuir: griaos de areia que caem lentamente sobre uma
superficie formando uma pilha. Inicialmente os grdos permanecem
praticamente no mesmo ponto onde cairam, quase sem alteragdo. O grao
pode cair em cima de outros graos e derruba-los para um nivel inferior.
A adi¢do de um tnico grao de areia pode causar uma perturbagéo local,
mas nada dramatico acontece com a pilha. Conforme analisado pelo
fisico dinamarqués Per Bak (1996), nesse primeiro momento parece nao
haver uma reagao global daquele conjunto formado pelo monte de areia,
mas apenas local, sem grandes alteragdes no todo. Contudo, se continuar
o fluxo, o declive atingirda um determinado valor que nao pode ser mais
elevado porque a quantidade de areia adicionada estd, em média, na
mesma quantidade do fluxo de areia caindo, tal a¢ao faz com que muitos
graos acabem deslizando para fora das bordas da pilha. Bak denomina
essa fase de estado estaciondrio, uma vez que a quantidade média de
areia e a inclinagdo média sdo constantes no tempo. Esse é um estado
critico que tem como caracteristica a imprecisao, portanto, ndo sendo
previsivel quando e em qual proporgao outras avalanches acontecerao.
Poderdo ocorrer outros deslizamentos que afetam toda a pilha, pois, com
o aumento da inclinagdo, um tnico grao ¢ mais susceptivel de causar
a queda de outros graos como num efeito dominé. A continua adi¢ao
de graos de areia transforma o sistema de um estado em que os graos
individuais seguem suas proprias dindmicas locais, para um estado
critico onde as dindmicas emergentes sao globais. Esse ¢ a criticalidade
auto-organizada de um sistema complexo (a pilha de areia) com as suas
proprias dinamicas emergentes (os imprevisiveis deslizamentos que
reorganizam o monte). O surgimento da pilha de areia nao poderia ser
previsto a partir das propriedades dos graos individuais, pois um sistema
complexo deve ser sempre analisado de forma global, levando em
consideragdo suas contingéncias, ou seja, o contexto, seus agentes, suas
histdrias, enfim, a variabilidade do meio e de seus elementos. “No estado
critico, a pilha de areia ¢ uma unidade funcional e nao graos singulares
de areia. Nenhuma abordagem reducionista faz sentido” (Bak, 1996: 60)>.

Esse modelo da pilha de graos de areia foi construido por Bak e
seus colegas Chao Tang e Kurt Wiesenfeld no Brookhaven National
Laboratory (EUA), em 1987, como um protdtipo simples para explicar
a existéncia da criticalidade auto-organizada. Esse modelo demonstra
como um sistema pode se auto-organizar em um estado que tende ao
equilibrio, sempre instavel, a partir de regras simples e locais, todavia
ndo considerando essa evolugdo de forma suave e tranquila, mas através
de perturbacbes. A superficie plana, ele explica, representa o estado de
equilibrio geral, este estado tem a energia mais baixa, uma vez que,
obviamente, é necessario adicionar energia para que o monte de areia
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seja reorganizado (Bak, 1996: 50). Sendo assim, o estudo de Bak nio
considera factivel pensar que um sistema complexo alcance um estado
de equilibrio quando atinge o estado critico, pois sistemas em equilibrio
ndo podem ser considerados sistemas complexos e dindmicos. Para Bak,
complexidade deve ser compreendida como variabilidade (ibdem). A luz
dos paleontologos Stephen Jay Gould e Niels Eldredge, o fisico afirma:

(---) o equilibrio aparente ¢ apenas um periodo de tranquii-
lidade, ou inatividade, entre as rajadas intermitentes de ati-
vidade e a volatilidade em que muitas espécies se tornam
extintas e novas emergem. (...) Este fenémeno é chamado
de equilibrio pontuado. O conceito de equilibrio pontuado
acaba por estar no centro da dindmica de sistemas com-
plexos. Grandes explosdes intermitentes ndo tém lugar nos
sistemas de equilibrio, mas s3o onipresentes na histéria,
na biologia e na economia (Bak, 1996: 29)3.

Depois de uma década pesquisando academicamente e artisticamente,
ou seja, sentindo, experimentando, analisando e refletindo sobre a Arte
em Rede, tenho condigdes de afirmar que o modelo do grao de areia é
perfeito para a andlise dos processos artisticos em telematica. Nao ha
como estudar e muito menos criar essa configuragdo artistica tendo em
vista apenas o local. Nédo se trata somente de transmitir locais remotos
pela internet, pois ¢ a relagdo dinamica e constante entre esses locais
e a propria condicao da rede que deve ser compreendida como uma
unidade funcional, a responsavel pela arte emergir. Trata-se de um
sistema complexo no qual a obra telematica deve ser compreendida
como a pilha de areia, e cada espaco artistico e cada n6 por onde o fluxo
transita devem ser considerados como os graos que sao despejados para
formar o monte, ou seja, cada criador participante com sua equipe, cada
engenheiro de rede atuante no processo, cada roteador por onde o trajeto
do fluxo de informagéo atravessa e o proprio transito da rede devem
ser considerados como esses elementos pertencentes a um sistema. Essa
rede de nds deve ser percebida por uma visio global, jamais por um
olhar reducionista que considere a Arte em Rede pela individualidade do
artista local. Tal perspectiva nao retira a singularidade de cada ponto de
presenca (PoP), ndo inibe a idiossincrasia e liberdade de cada artista; ao
contrario, intensifica cada parte por enfatiza-la quando em sintonia com
o todo. As partes ganham relevancia pela emergéncia que possibilitam
na efetivacao de um estado critico do sistema.

Seguindo esse entendimento, a forma como idealizo um projeto, do
processo de criagdo até a apresentacao da obra, coloca em foco o tipo
de relagao que pretendo desenvolver entre os participantes e, para isso,
inicio a concepgao a partir de alguns questionamentos, tais como: quais
aspectos serdo capturados de cada local, como serdo processados para
alcangar o parceiro remoto, como esses codigos serdo inter-relacionados,
qual o posicionamento da tela de projecdo em um ponto de presenca
e como vai impactar nos espagos dos parceiros, assim por diante.
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O processo, portanto, ndo se estrutura com base no interesse local; a
proposta vai além de langar um tema para cada um desenvolver como
deseja, e isso ndo significa criar uma hierarquia, como muitos acabam
interpretando erroneamente, pois o interesse ¢é estabelecer uma tessitura
para essa rede de ideias. Trata-se de uma coopera¢do que carrega
justamente as propriedades desse meio, ou seja, existem contingéncias,
no sentido atribuido por Bak (1996), as quais nao podem ser desprezadas.

Considerando a natureza sistémica da Arte em Rede, desenvolvi um
storyboard ampliado que permite indicar uma visao global dessa trama
entre os PoPs durante todo o processo da criag¢ao, nao sendo apenas
um guia de tempo. Por exemplo, as indica¢des (Fig.1) podem mostrar
que a camera (C1) do PoPl deve ter um enquadramento especifico,
enquanto no PoP2 essa imagem deve ser projetada na Tela 1 (T1) para
que o bailarino improvise com um “x” propodsito para construir uma
composi¢do que esteja de acordo com o conceito da obra. Por fim, a C2
faz um enquadramento para englobar todas as camadas* criando uma
composi¢do imagética entre todos os PoPs, imagem essa normalmente
enviada para o publico da internet. Essas indicagdes ndo sao estaticas, elas
sao alteradas todo o tempo de acordo com um roteiro preestabelecido,
no qual os encoders (informacgdes de entrada: imagem, som, dados)
podem ser transmitidos em qualquer decoder (informagdes de saida:
transmissao disponivel pelos projetores, pelas caixas acusticas, etc.) e
a qualquer momento. Nesse exemplo, podemos perceber a existéncia
de indicagdes especificas que funcionam como keyframes, a partir das
quais a cena avanga pela improvisa¢ao de cada agente envolvido. Sendo
assim, a Arte em Rede é aqui compreendida como um sistema dindmico
e aberto, construido e em agdo de acordo com o contingenciamento de
todo contexto, e que possui fatores locais e globais com distintos graus
de liberdade. Uma agdo de um parceiro remoto, ou mesmo algum
acontecimento da propria rede, pode provocar uma perturbagio (o
avalanche) imprevisivel que reorganiza o sistema, entrando num estado
de equilibrio pontuado. Na minha concepgio, é nesse momento que a
arte efetivamente surge.
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Figura 1. Rascunhos de Ivani Santana dos diagramas de
e Pormundos Afeto (2009), os quais sdo utilizados na concepgio
da obra para planejar a relagio entre os PoPs.
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O contingenciamento da rede (alta taxa do jitter, redirecionamento da
rota etc.) parece ser ignorado por muitos, ou, para outros, é visto como
um problema técnico que deve ser trabalhado para poder controlé-lo,
fato no minimo duvidoso, uma vez que podemos alcangar um equilibrio
pontuado, mas jamais um controle absoluto da rede. A infovia nao deve
ser compreendida como um rio com fluxo estavel, constante e calmo,
pois a perturbagdo é continua nesse sistema complexo. Nao se trata de
uma rede tranquila, perturbada apenas pela agao humana, mas de um
sistema complexo, o qual, em si mesmo, possui variabilidade. Varios
fatores contribuem para o dinamismo e imprevisibilidade da rede, por
exemplo: “0 numero de pacotes no buffer de um roteador ou de um
multiplex, nimero total de pacotes enviados por um periodo, média da
utilizacdo da rede, varidncia e covariancia dos fluxos de pacotes, intervalo
de tempo entre pacotes recebidos ou correlagdo no atraso, que ficam
entre os switches, roteadores e os links de transmissido da rede” (Dias,
2005: 2). Além de contar com a possibilidade de danos ocasionados na
fibra por causas provenientes do sistema ldgico ou mesmo do sistema
fisico, catastrofes naturais, dentre outras.

No inicio da minha pesquisa em telematica, os projetos eram
desenvolvidos pelo meu grupo em parceria com uma equipe de
engenheiros e cientistas da computagdo, o que possibilitava uma maior
acuidade com os aspectos que estavam sendo estudados e um maior
direcionamento para alcangar os objetivos propostos, uma vez que
éramos responsaveis por todo o desenvolvimento artistico, portanto,
com um grau de complexidade menor do que projetos desenvolvidos
com varios parceiros. O processo consistia em ensaiar localmente,
num mesmo ambiente, mas simulando os dois pontos de presenca. O
storyboard era construido de forma minuciosa, pois tinhamos claramente
os posicionamentos dos bailarinos e cdmeras, a movimentagdo de
ambos, a construgdo imagética pretendida em cada tela etc. Havia, entdo,
uma defini¢do mais clara e apropriada ao desejo do grupo quanto aos
keyframes.

A partir de 2009, quando comecei a realizar parcerias com grupos
nacionais e internacionais em processos criativos de Arte em Rede,
surgiram outros compromissos e objetivos que eram definidos de
acordo com os interesses e com as possibilidade de cada grupo, fator que
abriu o sistema a novas instabilidades. Havia uma constante negociagdo
entre as ideias artisticas de cada grupo com o intuito de respeitar a
liberdade de criagao dos artistas parceiros, pois nosso objetivo era
apenas orientar quanto a estrutura conceitual proposta para a obra.
O processo deixava de ser construido apenas com os membros do
GP Poética, procedimento que consideravamos benéfico para todos
os envolvidos, uma vez que provocava demandas e estimulos tanto
artisticos como tecnolégicos para serem resolvidos criativamente. Essa
estratégia de didlogo e negociagdo com outros grupos foi assumida como
um compromisso para o desenvolvimento no campo. Por um lado, essa
decisdo do GP Poética serviu como um processo para transferéncia de
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conhecimento, contribuindo na difusdo e na capacita¢ao do campo, uma
vez que a maioria desses artistas ndo tinha trabalhado anteriormente
com telematica. Por outro lado, o processo de criagdo com distintos
grupos permitia que eu aprofundasse minha pesquisa através de novos
prismas quanto a metodologia, escolhas estéticas e investigativas, andlise
da configuragdo de rede (do ponto de vista artistico e tecnoldgico) e,
obviamente, servia para avangar com meu objetivo principal, ou seja,
encontrar novos estimulos para investigar a corporeidade mediada pelas
novas tecnologias, possibilitando assim, o aprofundamento nos meus
estudos sobre percep¢do humana. Ao fim e ao cabo, posso ressaltar que
todos os meus projetos artisticos, ndo apenas esses de Arte em Rede, mas
todas as pesquisas em mediagao tecnoldgica na danga, do timido inicio
na década de 90 até os dias de hoje, tém a percep¢do como o centro da
pesquisa, ndo como um fim em si mesma, mas como uma forma para
descobrir outras condi¢des corporais do movimento e para a composi¢ao
e improvisagdo em danga.

Conforme afirmaram o linguista George Lakoff e o filésofo Mark
Jonhson (1999), os mecanismos que nos permitem perceber e movimentar
pelo ambiente sdo os mesmos que criam nossos sistemas conceituais e
modos de raciocinio. Desta forma, interagir num ambiente de telematica
(ou qualquer mediagdo tecnoldgica) nao serve apenas para criar uma
nova estética ou outra configuragao artistica, mas funciona como um
meio no qual podemos perceber e agir por outras igni¢des, com outras
demandas para o aparato sensorio-motor, aspectos que sao distintos dos
contextos convencionais, estimulando assim a percepg¢ao por outras vias,
e isso importa para a constru¢ao da cogni¢do’. A mediagdo tecnoldgica,
ndo apenas nas artes como também no nosso cotidiano, permite um
alargamento das nossas competéncias para perceber e interagir com
o mundo, alterando assim nossa percep¢do de nivel basico, a qual é
responsavel pela nossa capacidade primeira de adquirir conhecimento
(Lakoff, Johnson, 1999). Essas sdo as premissas que fundamentam minha
pesquisa de danga com mediagao tecnoldgica.

Os projetos que concebi a partir de 2011 traziam novo estimulo para
os processos de criagdo de Arte em Rede, até entdo pouco explorado
por nds nesse campo: a relagao da sonoridade do corpo via telematica.
Alids, um tema interessante se colocado historicamente, ou seja, da
relacdo estreita e direta do balé com a musica, atravessando periodos
em que o som e o ruido eram tessituras que coexistiam com a danga, até
alcancar a era da interatividade e dos sons sintéticos produzidos pelo
acionamento do sujeito, apenas para citar alguns marcos na histéria da
danga. Meu objetivo é explorar o corpo pela sua natureza sonora em
virtude dos seus ruidos orgéanicos, sua condigdo para a linguagem (oral
e simbdlica) e por sua existéncia acustica. Para realizar essa pesquisa,
muito distinta das anteriores ancoradas na imagem, foi necessario
buscar outras configuragdes artisticas e tecnologicas que dessem conta
do processamento da sonoridade do corpo e da sua transmissdo. Nas
obras anteriores, a imagem era o centro de convergéncia das relagdes
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e agora o som tornar-se-ia o ponto de referéncia para os parceiros
remotos, buscando romper assim com a dependéncia exclusiva do visual
na telematica. Essa nova proposta de investigacao artistica e estética
provocava novas demandas tanto para o corpo, como para as tecnologias
de interatividade e de conectividade de rede. Bailarinos, musicos,
videastas, engenheiros e todos os envolvidos ganhavam novos estimulos
pelo desafio da proposta do corpo tele-sonoro.

A pesquisa sobre a relagdo danga/musica, corpo/som, foi iniciada em
2010 no espetaculo interativo Sornhos e Sons (em ambiente convencional
e ndo em telemitica) criado com o musico Cyril Hernandez e a bailarina
Carolina Baudouinda Cia LaTruc. Em2011,ganhouvarios desdobramentos
no projeto Laboratorium de Arte Telemdtica MAPAD2 realizado entre
sete grupos de pesquisas de instituicdes brasileiras, e foi finalmente
desenvolvida no periodo do pds-doutorado no Sonic Arts Research Centre
(Irlanda do Norte), entre os anos de 2012 e 2013. Os resultados desse
processo foram aplicados no projeto Embodied in Varios Darmstadt 58
(EVD58), realizado em 2013 com parceiros da Espanha e do México, e,
em 2014, pela necessidade e interesse de testar outras configuragoes de
rede, bem como outros aspectos artisticos e tecnoldgicos, criamos a obra
Personare em colaboragao com artistas do Chile e de Portugal®. Esse texto
aborda a trajetdria percorrida entre os anos 2011 e 2014, que tiveram o
conceito do corpo (tele)sonoro como foco de investigagao.

Conforme colocado anteriormente, essa nova fase da pesquisa de
Arte em Rede possibilitou descobertas importantes para o campo.
A metodologia que desenvolvemos para o projeto Laboratorium de
Arte Telemdtica MAPAD2 (2011) pode ser citada como um bom
exemplo. Considerando minha excelente parceria com os engenheiros
e cientistas da computagdo do Laboratério de Video Digital (LAVID),
da Universidade da Paraiba, coordenado pelo pesquisador Guido
Lemos, e da Rede Nacional de Ensino e Pesquisa (RNP), percebi que
essa associacdo era nao apenas importante, mas imprescindivel para
aqueles que desejam atuar no campo da Arte em Rede. O éxito dessa
parceria entre o GP Poética, o LAVID e a RNP pode ser ilustrado com o
desenvolvimento da ferramenta computacional Arthron (Fig. 2) utilizada
na criagdo do espetaculo e_Pormundos Afeto, frutos inovadores do
Grupo de Trabalho em Midias Digitais e Artes (GTMDA), o qual contou
também com a colaboragdo da Espanha através da Fundacao i2Cat e da
companhia artistica Konic Thtr.
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Figura 2. Arthron - ferramenta computacional desenvolvida
pelo GTMDA. Imagem de tela da ferramenta durante os
espetaculos e Pormundos Afeto em 2009, a mesma obra em
20T, e da versio EVD58 de 2013, respectivamente.

- Revista Eletrénica MAPA D2 Danga (e performance) Digital, Salvador, Nov. 2015; 2(2): 99-124 .

107



O Laboratorium de Arte Telemdtica MAPAD?2 foi contemplado no
edital da VIVOLab e tinha como proposta realizar uma investigagao de
Arte em Rede com grupos de linguagens artisticas distintas e que cada
um pudesse contar com o suporte de um grupo tecnolégico. O LAVID
daria apoio para a capacitagdo e implementacao da Arthron para todas
as equipes, e a RNP continuaria disponibilizando e dando suporte para o
uso darede académica. O coletivo ficou, entdo, formado com os seguintes
grupos: Grupo de Pesquisa Poéticas Tecnoldgicas (GP Poética), em
parceria com a equipe do professor Celso Saibel, do Departamento de
Computagdo da Universidade Federal da Bahia; Laboratério de Poéticas
Cénicas e Audiovisuais (LPCA), da Universidade Federal do Ceard, com
profissionais do Departamento de Computagao da mesma institui¢ao;
e do Nucleo de Arte e Novos Organismos (NANO), da Universidade
Federal do Rio de Janeiro, com a colaboragdo do Grupo Telemidia da
PUC Rio. Desta forma, o Laboratorium de Arte Telemdtica MAPADZ2’
possibilitou a capacitagdio de varios profissionais para atuar nesse
campo. Isso significa ndo apenas aprender a utilizar uma ferramenta
como a Arthron, como também aprender novas formas de utilizagdo
de dispositivos ja incorporados ao mundo artistico, como camera de
video, microfones, sensores etc., pois esses equipamentos ganharam
outras formas de manipulac¢do na telematica, outros procedimentos e
possibilidades. Sendo assim, todos os envolvidos, artistas, engenheiros,
técnicos etc., tiveram uma experiéncia importante para seus préprios
campos de investigacdo. Essa metodologia permitiu que cada grupo
tivesse um desenvolvimento local tendo em vista a realizagao global. O
crescimento dos grupos em cada estado fortalecia a relagao dessa rede
de laboratérios.

O objetivo de trabalhar com linguagens artisticas distintas permitiu
que todos ganhassem novas experiéncias, uma vez que cada grupo
provocaria estimulos de acordo com o préprio campo de atuagio e
isso poderia trazer novidades a todos os integrantes do coletivo. Pela
parte do LPCA, Juliana Rangel, que pesquisa as possibilidades da
voz como linguagem, trabalhou com o ator Héctor Briones e com a
pesquisadora em imagem Walmeri Ribeiro, para estabelecer estimulos
sonoros através de textos e procedimentos vocais variados que seriam
utilizados pelas demais equipes. Um bom exemplo é a imagem de uma
atriz com a cabeca imersa dentro de um aquario e os sons que produzia
dentro d’agua, contexto que era utilizado pela bailarina do GP Poética,
que tinha a respiracdo como ponto de apoio e integracdo com os
parceiros. Com um cronograma semanal determinado para encontros
e ensaios entre os grupos, a dramaturgia da obra era criada utilizando
sempre essa relacdo entre os sons de Fortaleza e as movimentacgoes dos
corpos em Salvador. A respiracdo e a voz foram os primeiros elementos
utilizados na construgdo do storyboard da obra. A equipe do NANO,
coordenado por Guto Nobrega, trabalhou no desenvolvimento de um
automato denominado H.A. que articulava essas duas caracteristicas: a
respiragdo e o movimento. O H.A. tinha um grande baldo que enchia
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e esvaziava, uma espécie de barriga na qual eram projetadas imagens
dos outros pontos de presenca, e uma espécie de pescogo que deveria se
mover de acordo com a interagdo do bailarino ou do ator. Um aspecto
foi detectado ao longo do percurso: a confec¢ao do organismo hibrido
durou praticamente todo o periodo do processo de criagao, restando
muito pouco tempo para que a relagdo entre o autdmato, os bailarinos
e os atores fosse construida efetivamente. Todos esses corpos bioldgicos
e ndo-bioldgicos necessitavam de um fluxo continuo de relacionamento
para que a interacdo realmente fosse estabelecida. Era preciso tempo
e continuidade para que o sistema entre esses organismos e a rede
entrassem na criticalidade auto-organizativa e, assim, emergéncias
pudessem ocorrer.

Além dos ensaios periodicos, o processo criativo contou com eventos
presenciais chamados Open Lab, sendo dois encontros fechados para
o coletivo: o primeiro, em Salvador, para a abertura do projeto com a
apresentacao das equipes e seus integrantes, dos conceitos e propostas da
pesquisa e do histérico do GP Poética no campo; e o segundo, realizado
em Fortaleza, no qual foi possivel lapidar presencialmente os conceitos,
a proposta estética e técnica, assim como possibilitar maior aproximacao
entre todos os individuos envolvidos no projeto. Um terceiro encontro
ocorreu em Sao Paulo, no SESC Ipiranga, como uma apresentagao “work
in progress”, contando com os trés grupos distribuidos em um galpédo e
conectados por redelocal. O Laboratorium de Arte Telemdtica MAPAD?2 foi
finalizado com a obra Frdgil (Fig. 3), em 2011, apresentada no Desafios de
Arte em Rede, evento de preestréia do Forum de Cultura Digital, realizado
no Museu de Arte Moderna (MAM) do Rio de Janeiro, conectado ao Teatro
Universitario em Fortaleza. O H.A. e os trés nichos interconectados do
GP Poética foram distribuidos pelo espago do MAM e todos eles estavam
em interagdo com Fortaleza. Como as imagens de todos esses pontos de
presenca eram alternadas entre as telas de projecdo de todos os ambientes,
considerando os nichos existentes no Rio de Janeiro como aqueles
criados pela instalagdo performatica instaurada no Ceara, a referéncia
dos limites do espaco ficou borrada, fazendo com que, muitas vezes, o
publico ndo compreendesse quem realmente estava no Nordeste e quais
bailarinos estavam no Museu, um rompimento de fronteiras desejado pela
concepeao da obra. A profusao de imagem criou um embaralhamento da
condi¢do presencial com a telepresenca dos parceiros remotos, o que fez
uma pessoa do publico relatar que havia “perdido o chao”, pois ja nao sabia
onde ele mesmo se encontrava. Essa é uma emergéncia possivel gracas
a complexidade desse sistema e a criticalidade auto-organizada desse
processo, no qual o publico também faz parte.
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Figura 3. Frdgil (201) Museu de Arte Moderna do Rio
de Janeiro conectado ao Teatro Universitario, Fortaleza,
Ceara. Bailarina: Mab Cardoso. Atriz: Nayara Souza.
Fotografia Aloysio Araripe.
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Acredito que a proposta metodoldgica de articulagdo entre um grupo
artistico e outro tecnoldgico em cada ponto de presenga, bem como a
estrutura de encontros com ensaios periddicos pela rede e presenciais
pelos Open Labs, e ainda o periodo de 10 meses para o processo de
criagdo foram aspectos que beneficiaram o projeto, demonstrando que
esse procedimento é bastante satisfatério e pertinente para a criagdo
de Arte em Rede. Sendo assim, compreendemos que essa é uma boa
metodologia para o campo em questdo. Contudo, para efetivamente
ser implantada, é preciso haver interesse de todos em trabalhar com
processos interdisciplinares para, com isso, conseguirem organizar suas
agendas, levando em consideragdo a necessidade global e ndo apenas
os objetivos locais. Infelizmente, a colaboragdo entre alguns grupos do
projeto simplesmente ndo aconteceu por falta de abertura da equipe
tecnologica, ou talvez, por acharem que na ultima hora poderiam
resolver as demandas provenientes do grupo artistico, pois ndo davam
a devida importancia aos problemas existentes e ao tempo necessario
para soluciond-los. A Arte é considerada por alguns profissionais das
engenharias, muitas vezes, como um estudo de pouca relevancia e
com baixo grau de dificuldade, sendo entdo subjugada na relagdo. Tal
postura acarretou enormes desgastes no final do processo, momento em
que perceberam a real natureza dos processos artisticos. Além da falta
de entendimento entre um grupo artistico e seu parceiro tecnolégico,
nem todas as institui¢oes sedes dos PoPs compreenderam exatamente a
proposta de utilizacao da rede académica pelas Artes, sendo necessario
a intervencdo da coordenagdo do projeto nas instdncias superiores
dessas universidades, ou mesmo a intermedia¢ao da RNP, para que, por
exemplo, protocolos de seguranca fossem abertos para que o projeto
pudesse utilizar algumas portas para a conexao direta com os parceiros.
Outro aspecto importante é compreender a necessidade de praticar
o equilibrio pontuado, ou seja, durante o processo todos devem estar
disponiveis para participar da relagdo em rede, colocando os “graos de
areia’ que tiverem, independentes do estagio de desenvolvimento local,
pois a construgio deve ser conjunta. E preciso uma agdo continua na
rede para poder adquirir a percep¢do e saber agir de acordo com o
contingenciamento desse sistema telematico e da propria obra. Como
no modelo da areia, na Arte em Rede é preciso manter o fluxo continuo
para que a avalanche ocorra, para que se entre no equilibrio pontuado
e a auto-organizagdo critica possa ocorrer. Cada PoP, cada ideia e agdo
artistica e tecnoldgica devem ser consideradas como um grao desse fluxo
que deve ser despejado no sistema para que o processo ocorra.

Esse aspecto sera novamente ilustrado com as descricoes dos
proximos projetos desenvolvidos pelo GP Poética. Nesse momento,
basta dizer que aqui as avalanches descritas na teoria do grao de areia
ndo sao compreendidas como perturbagdes negativas, apenas significam
ocorréncias de eventos inesperados. Sao essas emergéncias surgidas
nesse sistema complexo da Arte em Rede que podemos considerar com
a efetivacdo da experiéncia e produ¢ao em Arte. Através do modelo da
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pilha de areia, cuja pertinéncia encontramos nos processos criativos
realizados por telematica, Bak compreende que a criticalidade auto-
organizada ocorre na natureza, tanto quanto na biologia, na economia
e na historia. Para se lancar em um sistema em constante equilibrio
pontuado como o da Arte em Rede, ou seja, um sistema aberto ao
imprevisto, em que jamais se encontra um controle absoluto, é preciso
mudar a forma como se pensa em criacdo, em obra e em experiéncia
artistica, pois elas nao serdo destituidas de turbuléncias, ao contrario,
elas estardo sempre no equilibrio pontuado, na instabilidade, e é isso que
faz da Arte em Rede ser “em rede”.

O Laboratorium de Arte Telemdtica MAPAD?2 foi uma experiéncia
importantissima para a compreensio metodoldgica de processos
dessa natureza, fortalecendo diversas conclusdes sobre estratégias ja
vislumbradas em projetos anteriores. Esses resultados foram aplicados no
projeto Embodied in Varios Darmstadt 58, contanto com dois processos
distintos em configuragao de rede e em interesse estético. Comegavamos,
assim, novas pilhas de grdos telematicos com contingenciamentos
diferenciados, experiéncias que confirmaram a importancia de testar
novas escolhas estéticas e investigativas, além de trilhar por outros nos
como pontos de presenga.

Escrevi vérios artigos® e andlises sobre esses projetos, por essa razio,
aqui o interesse esta na descri¢ao do processo criativo de acordo com
o modelo do sistema complexo. Jd& abordamos sobre a importancia de
processos metodoldgicos e procedimentos especificos para a Arte em
Rede, seguimos agora com consideragdes sobre os estimulos provocados
por novas proposi¢oes estéticas, neste caso, a proposta do corpo sonoro,
ou tele-sonoro quando realizada em sistemas de rede. Desenvolvi essa
investigacao durante o pos-doutorado realizado no SARC (Irlanda do
Norte) e considerei trés estudos principais: a) audio feedback; b) escutas
do corpo, compreendendo o uso de gravagio binaural e amplia¢do
da acustica corporal; e ¢) sonoridade sintética do corpo. De forma
detalhada, podemos esclarecer: a) O objetivo era perturbar a acustica de
um ambiente através da acio de um corpo nesse espaco. Para isso, utilizei
o processo de audio feedback a partir de microfones acoplados ao corpo,
aspecto ja vivenciado na obra Sonhos e Sons, (2010) como ja informado
anteriormente, e que também pesquisei no estudio da Cia Latruc, no
CentQuatre (Paris), durante o periodo do pés-doutorado. Essa pesquisa
foi importante para a criagdo da performance Disturbance, criada em
parceria com o musico Pedro Rabelo (SARC). Nessa performance, eu
utilizei um microfone em cada mao e uma caixa acustica sem fio acoplada
na minha lombar. Os movimentos criavam a retroalimentagdo sonora,
que era provocada em quatro caixas acusticas enfileiradas no fundo do
palco, atrds de uma rotunda branca (Fig. 4). Minha sensagdo era de poder
modelar o som do ambiente com as proprias maos enquanto dangava, o
som ganhava materialidade, ganhava corpo, a0 mesmo tempo em que o
meu corpo se tornava agente dessa sonoridade.
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Figura 4. Disturbance (2013) Apresentada no Sonorities
Festival of Contemporary Music 2013. Beyond
soundscape. Fotografia: Yi Lin.
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b) Realizei alguns estudos de gravagdo do movimento do corpo em
camara anecoica na Universidade do Porto (Portugal), mas ndo alcancei
nenhum resultado significativo. Outro estudo foi realizado com um
gravador de dudio binaural, o qual simula a referéncia espacial do ouvido
humano, e esse caminho pareceu muito mais interessante para estimular a
percepgao tanto do dangarino como do publico. Esse procedimento permitia
demonstrar para o observador a sonoridade criada pelo corpo do bailarino
através do ponto de escuta subjetivo. Essa investigacao foi aplicada em um
experimento realizado na Fundagao Oeiras (Portugal), no qual fiz gravagdes
em um tablado de madeira amplificado, e também foi utilizado na cria¢ao da
performance Sussurros. Paisagem Sonora para Danga, criada e apresentada
na Galeria Graga Brandao, em Lisboa, como parte da programagio do
InShadow, 4o. Festival Internacional de Video, Performances e Tecnologias.
Parte do publico escutava sons gravados em binaural, os quais eu denominei
de interator, enquanto a outra parte, sentada de frente para o outro grupo,
assistia uma performance silenciosa, interrompida apenas por pequenos
sons do corpo no espaco e pela manifestacio dos interatores em resposta a
dramaturgia da obra que escutavam. A gravagao por binaural foi explorada
em outros trabalhos depois do pés-doutorado, como em Memérias no Espago
(Fig. 5), caminhada sonora em danga criada com o Balé Teatro Castro Alves
como parte do projeto Gretas do Tempo®, realizado no Pelourinho, centro
histérico de Salvador, Bahia. O ptblico escolhia uma das cinco soundscapes
(paisagens sonoras, nesse caso, para danca) disponibilizadas pela website
do projeto, e percorria algumas ruas do Pelourinho, com fone de ouvido,
escutando a narrativa sonora criada pelo corpo e agdo do bailarino naquele
ambiente. Durante a execu¢do da caminhada sonora para danca, o bailarino
poderia estar ou ndo presente em cada uma dessas passagens, intensificando
assim as camadas semanticas da performance. Como as narrativas se
cruzavam, os interatores eram aproximados e distanciados ao longo da
caminhada e, ao final, todos eram reunidos para participar da instalagdo
performativa Memdérias no Tempo, realizada no Palacio Rio Branco , a qual
foi criada em parceria com Sandro Canavezzi. O arrastar do pé no chao de
cimento, o ranger da janela abrindo e fechando, os passos no chao eram
sonoridades que o publico, como interatores, testemunhava pela escuta
subjetiva propiciada na obra. Sons externos ao bailarino, como os sinos
tocando na igreja proxima, os sons especificos de carro, motos, vendedores
que passavam pelos bailarinos na rua, ou os sons ocos de ambientes
fechados, todas essas sonoridades eram construidas para criar as narrativas
de cada bailarino. Assim como em Sussurros (2012), aqueles com fones de
ouvido participavam da obra como um interator, pois acompanhavam os
bailarinos durante a caminhada sonora realizada nas ruas e, desta forma,
eram observados como parte da obra. Os transeuntes daqueles locais
tornavam-se as testemunhas daquele acontecimento que, para esses, seguia
de forma silenciosa, ja que ndo portavam fones de ouvidos e, portanto,
ndo contavam com as informacdes sonoras das narrativas, apenas com os
poucos sons provenientes da performance naquele lugar e momento. Um
interator relatou, depois, a surpresa que teve quando sentiu alguém passar
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por ele dizendo: “-Bom dia!”, sendo que a performance ocorria a noite. Ao
virar-se para ver a suposta pessoa que o cumprimentava, nao havia ninguém
apenas sensacdo da escuta daquele momento de outrora mediado pela
gravacao binaural. Mais uma vez, a percep¢ao sendo provocada criou novos
acionamentos sensdrio-motores.

¢) O processamento dos dados da movimentagéo corporal, ou do proprio
corpo, através de interface e meios digitais, ja havia sido explorado em varios
projetos, entretanto, para o desenvolvimento do conceito corpo-sonoro,
outras aten¢des foram atribuidas nesse processo. No SARC, participei de um
processo colaborativo com o compositor Graham Booth e musico Robin
Renwick, o qual foi responsavel pela programacao interativa e configuragao
de rede para a criagdo de Ellipses (2013) (Fig. 5). Tanto essa performance
como Sound Me (2013) (Fig. 6), criada em parceria com os musicos Miguel
Ortiz e Franziska Schroeder, foram realizadas em rede com a Universidade
de Nova Iorque, pela equipe do professor Tom Bayer. A principio, tinhamos
o interesse de realizar também Disturbance (2013) de forma telemdtica
com os Estados Unidos, mas por uma série de fatores técnicos e artisticos
preferimos manter essa performance apenas no ambiente local. De
qualquer forma, a intencdo de Sound Me, Ellipses e mesmo Disturbance
era estabelecer uma relagdo sonora entre os pontos de presenca. Em Sound
Me, as bailarinas em Nova Iorque captavam os sons da 4th Street, que eram
utilizados na composicao da trilha sonora por Miguel Ortiz, assim como
minha respiracdo enquanto dangava com Franziska Schroeder que tocava
saxofone. Em Ellipses, a movimentag¢do da bailarina em Nova lorque alterava
0o mapeamento sonoro em Belfast, enquanto minhas movimenta¢des
acessavam alguns parametros dos sons criados ao vivo pelo compositor
Graham Booth. Muito diferente da estrutura que contava no meu grupo de
pesquisa, no SARC a equipe era muito reduzida e a producio foi realizada
apenas na véspera do evento. O processo de criagdo e a propria realizagao
dessas performances tornaram-se muito arduos, forcando para que eu tivesse
um trabalho desdobrado em virias fung¢des para poder alcangar um produto
minimamente apresentavel, aspecto que prejudicou em muito a investigacao
e resultado do trabalho. Esta constatagao ndo é colocada como um lamento,
mas como uma confirmagdo da necessidade de uma equipe especializada
e com profissionais em fungdes especificas para o desenvolvimento de um
projeto de Arte em Rede. A energia que eu poderia ter gasto apenas na
propria pesquisa acabou sendo dissipada pelo acimulo de tarefas. Todavia,
os processos artisticos desenvolvidos no SARC foram de grande relevancia
para minha investiga¢do, e o éxito alcangado deve-se a exceléncia de Pedro
Rebelo, ao cuidado e estimulo continuo de Franziska Schroeder, e pela
competéncia e empenho de Robin Renwick. A pesquisa de pds-doutorado,
portanto, resultou em aspectos positivos e negativos do projeto, ambos de
igual importéncia. Sem o desafio dos aspectos negativos temos a tendéncia
de caminhar pelas mesmas trilhas, pois sdo as dificuldades que, muitas vezes,
provocam um novo estado de aten¢io e agdes transformadoras. Avalanches
sa0 necessarias em qualquer processo sistémico e complexo, sejam elas
ocorréencias positivas ou negativas.
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Figura 5. Sound Me (2013). Criac&o de Ivani Santana,
Miguel Ortiz e Franziska Schréeder. Fotografia: Yi Lin

- Revista Eletrénica MAPA D2 Danga (e performance) Digital, Salvador, Nov. 2015; 2(2): 99-124 .
1né



Figura 6. Lllipses (2013). Criagéo de Ivani Santana, Robin
Renwick e Graham Booth. Fotografia: Yi Lin
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As experiéncias vividas nesses processos de criagdao na Europa
formaram a base para conceber o projeto Embodied in Varios
Darmstadt 58. Partindo do processo de improvisagdo em musica e
em danga, tinhamos como objetivo construir uma partitura cénica
para inter-relacionar dancarinos e compositores de trés locais
remotos. Sendo o corpo o ponto em comum entre todos, a proposta
era construir uma sonoridade tendo em vista trés camadas, as
quais denominei: corpo orgéanico (respiragdo, batida do coracao,
voz, sons guturais etc.), corpo acustico (sons produzidos pelo
confronto do corpo com outros objetos, com o ambiente e consigo
mesmo) e corpo simbdlico (sons de sintese computacional). Minha
intencao era conseguir que toda a trilha sonora fosse construida
a partir dessas camadas de sonoridades dos bailarinos de cada
pais. Para isso, seria necessdrio uma coopera¢do muito atenta dos
trés compositores envolvidos, bem como deles com os bailarinos,
para que a tessitura sonora atingisse o objetivo: criar uma unica
sonoridade para os trés ambientes. Apesar de momentos preciosos
nesse sentido terem ocorrido, a preocupa¢do no controle local
parece sempre ter imperado, dissipando assim a possibilidade de
alcancar essa trama em rede.

Um momento dificil, mas que acredito ter alcangado o objetivo,
pode ser ilustrado com a terceira cena do EVD58 em 2013, a
qual indica o potencial dessa tessitura criada entre varias maos e
corpos na telematica. Os sons sintéticos eram criados a partir da
captura do movimento através do kinect, que fornecia dados ao
computador, os quais, por sua vez, eram transformados em graficos
e sons. Esse sistema computacional utilizado pelos trés paises foi
programado pelo musico Luiz Naveda'®. Minha concepg¢ao para
a relacdo corpo/agao-grafico-som tinha como proposta criar
rastros da ocupagdo do movimento no espago-tempo, buscando
assim uma representagdo visual e sonora desse deslocamento, e
nao da posigdo estdtica do bailarino. A ideia ndo era representar,
por exemplo, se brago em cima (grau maximo no eixo “y”), entdo
som “n”, se embaixo (grau maximo no eixo “- y”), som “- n”. Nao
era essa relacdo direta que interessava ao projeto, um tipo de
interatividade muito comum no inicio da Danga Digital. O intuito
era representar a “topologia” do movimento de forma sonora
e grafica. A cena comegava com uma sequéncia de solos com
contagem de dezesseis tempos para cada grupo por vez, e o tempo
decaia até que todos os bailarinos estivessem dangcando ao mesmo
tempo (16 tempos, 8 tempos, 4 tempos, simultaneidade). Com isso,
podia-se verificar a imagem da trajetéria do movimento através
dos graficos na tela, e escutar o som de cada PoP por vez, o que
permitia perceber como a relagdo entre eles era construida para
compor uma unica tessitura de sonoridades, graficos e corpos.
Assim como no modelo da pilha de griaos de areia, o sistema
telematico comegou com perturbagoes locais até atingir um
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estado de perturbagdes globais, permitindo assim as emergéncias
que transformaram todo o sistema; depois, entraram no estado
de equilibrio pontuado até que inesperadas avalanches ocorreram
novamente. A cena era bem dificil de executar, principalmente
por conta do delay, mas possibilitava uma boa estratégia também
para os bailarinos poderem escutar e perceber uns aos outros com
maior aten¢do. No espetaculo Personare (2014), a primeira cena,
com a camada organica sendo explorada, foi a que mais alcangou
esse estado de criticalidade auto-organizada. Nos dois exemplos
podemos perceber que o éxito se deve ao processo continuo de se
lancar na cena, mas formando uma mesma “pilha de areia” que
ganhava momentos de equilibrio pontuado e mantinha o sistema
dindmico e complexo.
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Figura 7. Terceira cena do espetaculo Embodied in Varios
Darmstadt 58 entre Brasil, México e Espanha (2013). Os
graficos das “topologias” dos movimentos de cada bailarino
eram projetados na tela transparente na frente do palco.
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O termo darmstadt’ 58 no titulo faz referéncia a célebre frase de Nam
June Paik: Meus ultimos 14 anos [foram] nada mais do que uma extensdo
da noite memoravel em 58 em Darmstadt!! (Rosler 2003: 73), cidade
alema ber¢o da Nova Musica, local onde conheceu o musico John Cage,
importante pensador que influenciou toda uma geragdo nio apenas
de sua drea, mas de todas as linguagens artisticas. Cage foi o grande
responsavel pelas discussdes e novos entendimentos sobre o som, ruido
e siléncio, sobre o escutar e o ver, sobre a relacdao entre as linguagens, e
tantas outras reflexdes que reverberam ainda hoje.

Optamos por realizar o EVD58 em duas versoes distintas para que
questdes tecnologicas e estéticas fossem testadas. A estrutura conceitual
da obra, abrigando uma narrativa construida pelas trés camadas do corpo
tele-sonoro, foi utilizada nas duas versdes, entretanto, em 2014, com
a performance Personare'?, o objetivo estava em explorar a questdo da
presenca, do estar presente, do ser, da identidade do sujeito a partir da sua
existéncia sonora. Os interesses e proposigoes artisticas eram diferentes
entre o trio Brasil-México-Espanha (2013) e Brasil-Chile-Portugal (2014),
assim como as condi¢des de rede para percorrer e alcangar esses PoPs.
Com isso, novas demandas surgiram, tanto estéticas como tecnologicas,
permitindo que outros desafios fossem langados e trilhados.

EVD58 trazia uma proposta de conectividade de rede diferente
daquela desenvolvida em e_Pormundos Afeto (2009/2011) com dois
PoPs, e mesmo Frdgil (2011), que, apesar de ser composta por trés
grupos, apenas dois mantiveram ensaios continuos, a saber, Salvador
com os bailarinos, e Fortaleza com os atores. Como a constru¢ido do
H.A. no Rio de Janeiro levou um tempo maior para que efetivamente
pudesse ser utilizado com todo o seu potencial, a periodicidade de
ensaios com ele obedeceu outra ordem. Além disso, a apresentagdo
final contou com uma conexdo entre apenas duas cidades: Fortaleza
e Rio de Janeiro. Para realizar a proposta de interacdo entre trés PoPs
de forma efetiva artisticamente, elaboramos um procedimento para
dar conta do sistema de triangulagdo, que consistia em fazer ajustes
técnicos e artisticos com cada pais num primeiro momento, ou seja, o
GP Poética ficava responsavel por fazer testes especificos com cada pais,
para, num segundo momento, poder testar a rede e ensaiar com os trés
grupos simultaneamente. Novamente observando pelo modelo da pilha
de graos de areia, esse procedimento de preparo da triangulagdo seria
como a passagem do estagio de perturbagao apenas local para o estado
dinamico e global do sistema aberto a emergéncias; dessa forma, a pilha
de graos se desenvolve até alcancar a criticalidade auto-organizada.
Cada agao de cada parceiro ¢ uma energia que entra afetando todos os
envolvidos (humanos e tecnoldgicos), e essa poténcia deve ser robusta o
suficiente para manter o fluxo continuo por algum tempo, permitindo
o efeito domind e a emergéncia no sistema. Sendo assim, cada grupo
tem que se predispor a entrar nesse processo instavel e deixar o estado
estaciondrio acontecer, mas, para isso, tem que continuar enviando
informagao ao mesmo tempo em que busca interagir com o que a
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rede provoca. Enquanto os grupos ficarem preocupados com controle
do ponto de presenca local, a relagdo em rede jamais serd atingida por
completo, ou acontecera de forma distanciada da sua condigdo como
sistema complexo.

Por ser idealizadora desses projetos, minha fungdo de dirigir e
coordenar esses processos me permitiu uma visao global desses sistemas.
E preciso tempo para que a prépria histéria de desenvolvimento da
Arte em Rede saia do estado de perturbacao local para adentrar o
estagio da criticalidade auto-organizada, mas para isso é preciso uma
mudanga na postura. Enquanto a imprevisibilidade assustar aqueles que
desejam construir pela rede, ndo havera possibilidade de realmente atuar
coerentemente com esse meio. E preciso deixar-se langar nesse fluxo
continuo de informagédo, desprendendo-se do interesse exclusivamente
local, compreendendo que o sistema sera sempre imprevisivel, e
perceber nessa instabilidade sua condigdo de existéncia, s6 entdo muitos
deslizamentos, muitas emergéncias acontecerdo. Sao essas avalanches
que tornam esse momento um estado de Arte!

Harry Pross ja afirmava, na década de 70, que o corpo é a primeira
midia do homem, aquela responsavel pela “comunicacio que ocorre
no flerte, na articulagdo e na leitura dos gestos e da mimica facial, no
movimento e deslocamento no espago dos estudantes, sindicalistas,
movimentos populares e pequenos produtores da agricultura que
vdo as ruas em passeata, demonstrando com o prdprio corpo seu
descontentamento” (Baitello, 1999: 2). Esse corpo, midia primaria que se
comunica com outro corpo, ganha novas reverberagdes e possibilidades
quando instaurado num sistema de telecomunica¢ao (midia tercidria).
Esses corpos bioldgicos sdo também corpos semidticos conectados nessa
trama instavel e imprevisivel de uma rede em suas contingéncias.

Se é inegavel que o corpo estd na base de toda comunicacao,
também é inegdvel que o corpo enquanto midia se altera a
cada alteragdo da cultura e da sociedade da qual faz parte.
Porque falar em corpo ¢ falar em uma complexa intersec¢ao
entre natureza biofisica, natureza social e cultura. Assim,
muito além de ser uma midia, o corpo é também um texto
que tem registrada em si uma enorme quantidade de infor-
macdes, desde a histéria da vida no universo até a histéria
cultural do homem, do homo faber, do homo sapiens, do
homo ludens e do homo demens. (Baitello, 1999: 4)

A Arte em Rede é a Arte de deixar-se fluir como midia primeira do
homem nessa avalanche imprevisivel, nesse processo que sera sempre
instéavel, e essa ¢ a grande novidade. E preciso langar-se nessa rede
dinadmica e complexa de criticalidade auto-organizada. E nesse momento
que a experiéncia artistica na rede podera acontecer!
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Notas

1 “Self-organized criticality is nature’s way of making enormous transformations over
short time scales” (Bak, 1996:61).

2 “In the critical state, the sandpile is the functional unit, not the single grains of sand.
No reductionist approach makes sense” (Bak 1996: 60).

3 “(...) the apparent equilibrium is only a period of tranquillity, or stasis, between
intermittent bursts of activity and volatility in which many species become extinct
and new ones emerge.(...) This phenomenon is called punctuated equilibrium. The
concept of punctuated equilibrium turns out to be at the heart of the dynamics of
complex systems. Large intermittent bursts have no place in equilibrium systems, but
are ubiquitous in history, biology and economics.”(Bak 1996 :29)

4 Essarelagdo imagética construida por camadas estd nos artigos de minha auto-
ria publicados nesta edigdo: “Primeiras experiéncias teleméticas do Grupo de
Pesquisa Poéticas Tecnoldgicas: corpoaudiovisual” e “e_Pormundos Afeto, uma
pesquisa interdisciplinar de Arte em Rede”.

5 Cogni¢ao no sentido amplo do termo, ndo sendo utilizado aqui apenas como
sindnimo de pensamento ou razdo. Para Lakkof e Johnson (1999), a razdo é prin-
cipalmente inconsciente, largamente metafdrica e emocionalmente engajada.

6 Os videos e fotos das obras e a descricdo completa dos projetos mencionados neste
artigo estdo disponiveis em <www.ivanisantana.net> e <www.poeticastecnologi-
cas.com.br>.

7 Esta edicdo da Revista Eletronica MAPA D2 conta com artigos dos parceiros do
“Laboratorium de Arte Telematica MAPAD?2”: Briones em parceira com Rangel
abordam a exploracio da voz do ator nesse projeto, Riberio trata da relagido da
imagem, e Ndobrega, com a colaboracdo de Maria Luiza Fragoso, faz uma analise
sobre a produgdo de Arte em ambientes telematicos.

8 Verificar os textos disponiveis em <www.ivanisantana.net> escritos a partir de
2012.

9 Todas as informagdes sobre o projeto Gretas do Tempo, incluindo videodangas
e as narrativas gravadas com tecnologia binaural, podem ser encontradas no site
do projeto <www.gretasdotempo.com.br>, ou disponivel no site do GP Poética
<www.poeticastecnologicas.com.br>

10 Sobre esse assunto, verificar o texto de Luiz Naveda nesta edigao.

11 “My past 14 years [are] nothing but an extension of one memorable evening at
Darmstadt °58” (Cage).

12 Processo criativo de Personare foi documentado em <http://personare-evd58.tumblr.
com/>
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