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As tecnologias digitais estão absorvendo a sociedade contemporânea e tem se mostrado como uma ferramenta promissora a ser explorada pelos artistas. O presente artigo pretende demonstrar alguns conceitos estéticos e poéticos que constituem as produções de Web Arte. O conteúdo refere-se a uma parte da pesquisa[footnoteRef:3] concluída no curso de Especialização em Gráfica Digital - UFPel no ano de 2009, sob orientação da professora mestre Daniela Velleda Brisolara. [3:  Web Arte: uma análise semiótica dos recursos hipermidiáticos utilizados na produção de uma linguagem poética.] 



1.1 OS PARADIGMAS DA IMAGEM

Compreender as questões referentes à Web Arte, tanto poética quanto esteticamente, é de suma importância para evitar confusões referentes às distinções entre Web Arte e sites de divulgação de arte. O presente artigo pretende denotar estes fatores. Para tanto, observaremos os paradigmas da imagem propostos por Santaella & Nöth (2001).
Estes autores dividem todas as imagens produzidas pela sociedade em três paradigmas: o pré-fotográfico que corresponde às imagens produzidas manual ou artesanalmente (pintura, gravura, escultura...); o fotográfico que se refere às imagens mediadas pela captação física de fragmentos do mundo visível (fotografia, vídeo, cinema, televisão...) e as pós-fotográficas que compreendem às produções imagéticas mediadas pelo computador através da geração de equações algébricas. Para eles, “a imagem sensível que aparece na tela (...) funciona como um outro tipo de representação, mais indicial, da relação ponto a ponto do valor numérico com o pixel (...). Tal tipo de imagem [não] deixa de ser representativo, apenas o caráter de sua representação torna-se muito mais complexo e misturado” (SANTAELLA & NÖTH, 2001, p. 160).
A Computação Gráfica possibilita o estudo da geração, manipulação e interpretação de modelos de imagens construídos através do computador. Nele, o usuário controla conteúdo, estrutura e a aparência dos objetos projetando imagens nas telas de monitores. Destacamos que “a arte por computador vem crescendo imensamente nos últimos anos. É possível utilizar novos recursos de computação gráfica para produzir efeitos artísticos, como a extração de texturas, padrões e estruturas a partir de fotos digitalizadas” (TRAINA E OLIVEIRA, 2006, p. 12).
Desta forma, interessa-nos as imagens geradas dentro do contexto pós-fotográfico, as imagens produzidas através da interação entre o computador e a tela de vídeo, mediados através de operações abstratas, programas e cálculos, que operam a informação através de dados simbólicos. As imagens pós-fotográficas são simulações através da parametrização dos procedimentos resultando numa imagem-matriz cujas atribuições e substratos simbólicos lhes possibilitam funcionar como imagem-experimento visando seu melhor controle. Este paradigma se refere às imagens sintéticas, numéricas e infográficas calculadas por computador. Não são imagens óticas e sim a transformação de uma matriz numérica em pixels visualizados sobre uma tela de vídeo ou impressora mediado por programas ou tratamentos digitais sem o auxílio de estruturas pré-existentes (PLAZA & TAVARES, 1998; SANTAELLA & NÖTH, 2001; DOMINGUES, 2003).
Ao desvincularem-se dos seus possíveis referentes, essas imagens surgem como processos de linguagem sobre linguagem, forma sobre forma, cujos caracteres estruturais geram novas poéticas. Tais imagens não estão fixas num suporte tangível, sua potencialidade se insere apenas na sua possibilidade de existir cuja autoria extravasa a assinatura do artista e também engloba a autoria de informáticos, engenheiros, matemáticos, técnicos, e também a das máquinas (PLAZA &TAVARES, 1998; SANTAELLA & NÖTH, 2001; DOMINGUES, 2003).
São imagens que se inserem na era da transmissão individual e paradoxalmente planetária da informação, disponível em qualquer lugar da esfera da comunicação para a da comutação através do contato. Desse modo, “o paradigma pós-fotográfico é o universo do perene, da duração, repouso e espessura do tempo” (SANTAELLA & NÖTH, 2001, p. 175), caracterizado por sua capacidade de absorver e transformar os paradigmas pré-fotográfico e fotográfico. As “imagens [infográficas] são geralmente definidas como uma grande coleção de dados [valores], que estão freqüentemente dispostos em forma de uma matriz ou alguma outra estrutura de dados discreta” (TRAINA E OLIVEIRA, 2006, p. 102). Estes valores correspondem ao código binário que descreve as características do pixel da imagem.
Com as imagens pós-fotográficas, a possibilidade de armazenar as imagens em memórias de computador faz com que essas imagens sejam acessíveis a qualquer momento. Devido as particularidades impostas pela linguagem da computação, é necessário que o produtor de imagens sintéticas tenha conhecimento para intervir e manipular os dados na lógica abstrata do computador. “O que se tem nas imagens sintéticas (...) é o olhar de todos e de ninguém, pois a simulação numérica exclui qualquer centro organizador, qualquer lugar privilegiado do olhar, qualquer hierarquia espacial e temporal (...) o programador representa o pensamento lógico e experimental” (SANTAELLA & NÖTH, 2001, p. 170).
Ampliando o conceito das imagens pós-fotográficas, atribuiremos o termo hiperimagem às imagens produzidas pela Web Arte. É devido ao fato da hipermídia englobar interação e tempo à obra que este termo se adapta aos seus preceitos já que ele reúne em si ações temporais por meio das interferências possíveis através da interatividade. Logo, hiperimagem refere-se apenas a um instante da obra, não uma imagem estática, mas sim um espaço temporal da mesma, onde “podemos identificar todos os recursos de imagem, som e texto aplicados num dado momento e, inclusive, verificar ações randômicas ou qualquer solução de programação que considere o tempo e a lógica como fatores determinantes” (MESSA, 2008, p.131). Ao contemplar os recursos presentes neste momento, a hiperimagem reúne todo potencial expressivo da linguagem hipermidiática.
Em Web Arte temos um ambiente propicio a experimentação. Em um mesmo espaço, texto, imagem e som se misturam e se organizam a fim de proporcionar determinada experiência estética. Hoje, há uma dissolução da fronteira entre visualidade e sonoridade, no universo digital, som e imagem não apresentam diferenças no seu formar, mas sim no modo como se apresentam aos sentidos. Ambos visam uma definição mais conceitual e construtiva. A imagem é cada vez mais dinâmica, indo de encontro à morfogênese gerada no tempo próprio da música, já que todos os seus elementos são temporais. Podemos dizer que nas imagens eletrônicas “o que a imagem perde de substância matérica, ela começa a ganhar em termos de aparição e evanescência temporal, num caminho cada vez mais inexorável de aproximação da natureza constitutiva do som” (SANTAELLA & NÖTH, 2001, p. 94). Em Web Arte, som, texto e imagem se misturam de forma aleatória devido ao processo de interação. É a interatividade que caracteriza um dos preceitos estéticos e poéticos na produção de Web Arte.
Observamos que a arte contemporânea assimilou uma série de práticas artísticas baseadas na revolução eletrônica e de tecnologias numéricas que nos últimos anos fizeram com que artistas do mundo todo desenvolvessem maior consciência de seu papel enquanto agentes transformadores da sociedade, onde o interesse não reside em produzir apenas para um determinado mercado (DOMINGUES, 1999; DOMINGUES, 2003; SANTAELLA 2005a). Podemos afirmar que, atualmente, as máquinas interativas incorporam e automatizam as ferramentas pictóricas e as técnicas textuais e sonoras desenvolvidas nos últimos 2000 anos. Assim sendo, “o impacto da tecnologia sobre essa arte não diz mais respeito ao “se” mas ao “até que ponto” a tecnologia determina o que um artista pode ou não criar” (SANTAELLA, 2005a, p. 41).
As imagens do período pós-industrial derivam do trabalho em conjunto entre sabedoria e método onde a complexidade tecnológica inerente ao processo criativo com meios eletrônicos é determinante, possibilitando diferentes modos de criação na construção das diversas representações. O processo de criação com as tecnologias altera a obra de arte na sua percepção, na sua leitura, nos modos e espaços de difusão, que implicam uma revisão dos princípios das linguagens tradicionais. Estes processos de criação discutem as transformações tecnológicas interativas no momento da fruição já que as interfaces amigáveis substituem a mera contemplação pela necessidade do homem contemporâneo de interação que ultrapassam os limites físicos de seu corpo (PLAZA & TAVARES, 1998; DOMINGUES, 1999). Em outras palavras, o ato criativo nos meios eletrônicos possibilita uma nova postura estética e poética ao conceber e experimentar uma obra de arte. Vejamos estes conceitos.
Estética é uma palavra originada do grego aísthesis, que significa “sensibilidade”, “percepção dos sentidos”. Tal termo foi empregado pelo filósofo alemão Baumgarten (1714 – 1762) para batizar a disciplina Estética, ciência das sensações ou o estudo filosófico sobre a arte e o belo, ou seja, a ciência da cognição perceptiva. A estética possui um caráter especulativo e filosófico cujo intuito é definir um conceito de arte com base na experiência artística. Modernamente, a palavra oscila entre ser entendida como ciência ou como filosofia. No primeiro caso, contempla a reflexão sobre a experiência artística e sobre as obras de arte; no segundo, caracteriza-se como uma opção ética, do grego ethos, dizendo respeito ao modo de ser ou caráter de aquisição e conquista do homem, sendo, portanto, uma teoria que se ocupa do comportamento humano. Observamos que, se a estética está intimamente ligada ao belo e que este por sua vez muda através do tempo e do espaço, denotamos que não há um conceito de estética que seja estanque (NÖTH, 1995; PLAZA & TAVARES, 1998; OLIVEIRA 2005).
Já a poética, tem caráter operativo e histórico propondo programas e ideais artísticos. Também pode se referir ao modo através do qual o artista projeta e executa a obra. Em suma, a poética visa à construção de determinado objeto artístico que se concretiza de modo operativo através de métodos heurísticos utilizados no processo de criação sem esquecer que o objeto é resultado de uma proposta fundamentada em programas e ideais artísticos, ou seja, na estética (PLAZA & TAVARES, 1998). 
A computação gráfica propicia a geração de imagens cujos conceitos são forjados a respeito do mundo. Trata daquilo que a imagem conota e não o que ela denota. Assim, o virtual é uma potência do real. O virtual se apropria das imagens cotidianas potencializando-as ou reinventando-as, criando assim a realidade virtual que transforma o mundo em informação virtual/digital. Assim, o artista explora essas possibilidades ressaltando aquilo que, na produção de meros usuários, ficaria enrustido, despercebido ou mascarado. Logo, nas imagens virtuais “nada pré-existe a ela, nem objetos, nem seres, nada que possamos designar como mundo, nada a não ser o modelo, descrição formal, evidentemente aproximada e incompleta, de algum fenômeno real ou imaginário” (MACHADO, 2001, p. 130).
Desta forma, as produções mediadas pelo computador visam o realismo conceitual, cujo discurso constrói a imagem que incorpora o conceito produzindo uma dimensão sensível ou estética que tem como pressupostos básicos a mutabilidade, a conectividade, a não-linearidade, a efemeridade e a colaboração como chave do processo de comunicação na web (MACHADO, 2001; DOMINGUES, 2003; KOZLAKOWSKI, 2006). Este realismo conceitual é a reprodução do que se sabe do objeto (coisa) e não aquilo que se vê do mesmo. “O que importa, entretanto, não é a novidade do motivo, mas a revolução do procedimento. Novas imagens implicam novas formas de ver, novos critérios de avaliação e novos conceitos de beleza” (MACHADO, 2001, p. 132).
No Brasil, as produções poéticas estão marcadas pela visualidade, o que impossibilita pensar a imagem à margem das aquisições poéticas. Surgem, a cada dia, novos procedimentos e novas possibilidades na computação, oferecendo aos artistas novas mídias e novas linguagens. Com a desmaterialização da imagem nos colocamos frente a um novo paradigma perceptivo e cognitivo devido à impossibilidade de acompanhar visualmente o processo de composição da imagem, as quais são construídas através de um programa, originando desta forma, a cultura do instantâneo, tornando a tecnologia um instrumento delineador do processo criativo (SANTAELLA & NÖTH, 2001, GUILLERMO, 2002; DOMINGUES, 2003).
O uso das novas tecnologias na arte que proporciona mudanças, também, na postura do observador/fruídor de arte. Antes de introduzir as tecnologias computacionais na experiência estética, o espectador interagia de forma passiva com a obra. Sua ação era mais interpretativa do que comportamental. A quebra deste paradigma, no Brasil, se deu com Ligia Clark e Hélio Oiticica visto que suas obras convidam o público a penetra-las fisicamente (MACHADO, 2001; NUNES, 2003; DOMINGUES, 2003; FREIRE, 2008).
A produção de imagens para o ambiente digital faz com que a postura do espectador mude, pois nele, a imagem concebida depende totalmente da máquina. No espaço virtual é impossível prever onde e como a obra será acessada. “A acessibilidade deixou de ser um ato de locomoção para ser de comunicação” (GUILLERMO, 2002, p. 94). Domingues (1999) ressalta que a interatividade pressupõe um estado de alerta constante que implica em escolhas múltiplas através de conexões e imersões nos ambientes virtuais. Através da relação de interação entre homem e computador propiciada por essas obras, a postura do espectador deixa de ser passiva e passa a ser ativa sendo necessária a sua interferência para que haja a experiência artística (MACHADO, 2001).
A Web Arte depende da ação do fruidor para existir. Logo, os diálogos são constituídos através das escolhas, perguntas e respostas do usuário onde a relação entre homem e máquina constitui o pensamento poético. A interação acontece em tempo real e a instantaneidade se manifesta como forma de criatividade. Através da interatividade, a participação entre criador, computador, objeto idealizável e usuário, é efetivada, pois o produto está armazenado na memória da máquina podendo ser facilmente manipulado, transformado e renovado desde que o usuário tenha domínio da linguagem operacional informática (PLAZA & TAVARES, 1998; DOMINGUES, 1999).
Através da interatividade, o usuário tem controle sobre a imagem que está programada numa estrutura de enorme potencial onde a resposta do receptor, as instruções e os comandos estabelecem uma relação quase orgânica numa imagem corpórea e mental imediata num processo infinito de vir a se transformar permitindo a instauração de processos criativos coletivos (PLAZA & TAVARES, 1998; DOMINGUES, 1999, SANTAELLA & NÖTH, 2001; DOMINGUES, 2003; FREIRE, 2008). “O fenômeno da imagem eletrônica é múltiplo, variável, instável, complexo e ocorre numa diversidade infinita de manifestações” (MACHADO, 2001, p. 45).
Com o surgimento da interatividade e o abandono da postura contemplativa das artes plásticas, a produção artística contemporânea passa a adquirir um impulso conceitual visto que esta produção é assistida no nível de comportamento e baseada tecnologicamente. Assim, nossos sistemas de percepção e cognição estão mudando, “vemos mais adiante e mais profundamente dentro do espaço e dentro da matéria. Pensamos mais associativamente, comunicamo-nos mais rapidamente, lembramo-nos mais extensivamente” (ASCOTT, 1999, p. 22).
Por ser associada ao tempo, a interatividade cria novas relações de tempo e espaço tornando impossível prever quando a obra será novamente acessada e recriada. O tempo da rede faz com que suas informações pereçam mais rapidamente. Através da interatividade a noção de tempo virtual se insere sendo ele criado pelo usuário devido à possibilidade de interferência em espaços de tempo, no tempo de enunciação da imagem, num tempo sem começo, meio ou fim. Desta forma, as imagens infográficas, numericamente formadas e imaterialmente constituídas, não sofrem erosão física do tempo, tal qual acontece com as imagens da arte, como por exemplo, a pintura; que com o passar do tempo apresenta um desgaste físico que lhe é natural. (SANTAELLA & NÖTH, 2001; GUILLERMO, 2002; NUNES, 2003).
Os processos criativos nos meios tecnológicos têm a qualidade evidenciada pelo compromisso estabelecido entre a subjetividade do criador e as regras sintáticas inerentes ao programa por ele utilizado. Devido à generalização das imagens eletrônicas, denotamos que o público e o artista que as praticam são cada vez mais heterogêneos cujos hábitos culturais estão em constante expansão, num meio efêmero e experimental resultando um quebra-cabeça para os apaixonados pelas tecnologias. São hardware e software os responsáveis por amplificar as capacidades cognitivas do criador e também impõem ao artista novas regras, exigindo dele uma familiarização com a técnica e os saberes artísticos favorecendo assim o trabalho em equipe (PLAZA & TAVARES, 1998; MACHADO, 2001).
Ao encarnarem estes tipos de criação, as tecnologias se transformam em expressão manifesta entre a materialidade do meio e a ideia criativa. Produzem um fenômeno que amplia o campo sensível e visível da criatividade do criador, revelando distintas poéticas (PLAZA & TAVARES, 1998). No que diz respeito ao discurso poético, temos na imaterialidade um elemento importante criado na trama informacional do ciberespaço. Neste sentido podemos citar 
a produção em Web Arte [que] é calcada na efemeridade: a tecnologia, em caráter de atualização permanente, a cada instante proporciona um número maior de possibilidades – e de problemas. A constante atualização de software e hardware cria uma gama gigantesca de máquinas conectadas à rede com diferentes características e embora haja muito de universal em todo o processo existente na Internet – da HTML aos protocolos utilizados entre os computadores – ao lidar com pormenores estéticos, torna-se impossível determinar com precisão, a visualização e funcionamento no computador visitante (NUNES, 2003, p.29). 

O aparecimento acelerado de novas interfaces dificultam a previsão das possíveis visualizações da obra. Desta forma, o fenômeno de transdução opera sobre os registros binários que podem ser re-traduzidos formando um sistema que possibilita a conversão de sinal analógico em digital e vice-versa. Sons, textos, gestos, etc., podem ser captados e registrados em função de conversores de digitalização. Por fim, as redes telemáticas servem como meio de transporte destes dados para qualquer lugar do mundo (PLAZA & TAVARES, 1998).
Para compreender o ciberespaço, meio formado por um sistema de imagens que são autônomos e independentes do espaço real, faz-se necessário traduzir nossa experiência, nosso conhecimento cultural e simbólico para que possamos habitá-lo, pois é necessário transformar este ambiente em algo que faça sentido para o usuário. Ressaltamos que a obra só existe ou tem sentido na medida em que o espectador interage com ela denotando assim o aspecto humanizador desta tecnologia. Portanto, temos na arte o fio condutor que permeará esse processo de significação, pois ela é capaz de agir em seu território livremente, sendo os artistas os responsáveis por estabelecer comentários críticos e por colaborar diretamente com o mundo cientifico e tecnológico (DOMINGUES, 1999; ROCHA, 1999; DOMINGUES & VENTURELLI, 2005; ROYO, 2008).
Assim, “negligenciar essa necessidade pode significar confrontar-se com ela mesma” (ROCHA, 1999, p.53). A necessidade de explorar novas possibilidades através da criação de imagens utilizando o lado sensível e humano faz com que o artista crie imagens representativas da sua época e do seu meio vivido. Por este motivo, ressaltamos que a arte é fundamental para se compreender o pensamento de um dado período. Hoje, os artistas se ligam a centros avançados de pesquisa ou realizam as suas produções isoladamente o que implica em assumir esta ruptura com a arte do passado abrindo as obras para um contexto baseado na participação, na interação e na comunicação mundial, posicionando-se em novos circuitos que não se limitam à arte enquanto objeto ou valor de culto, pois o que buscam é o seu poder comunicativo (ROCHA, 1999; DOMINGUES, 2003; NUNES, 2003; ROYO, 2008).
Como se pode ver, na era digital, tanto quanto em outras eras, os artistas se lançam à frente do seu tempo. Quando surgem novos suportes e recursos técnicos, são eles que sempre tomam a dianteira na exploração das possibilidades que se abrem para a criação. Desbravam esses territórios tendo em vista a regeneração da sensibilidade humana para a habitação e trânsito dos nossos sentidos e da nossa inteligência em novos ambientes que, longe de serem meramente técnicos, são também vitais. São os artistas que sinalizam as rotas para a adaptação humana às novas paisagens a serem habitadas pela sensibilidade (SANTAELLA, 2005a, p.43).

Observamos que com estas produções “o trânsito entre o verbal e o não-verbal encontra aqui seu lugar como extensão do caráter intersemiótico do pensamento” (PLAZA & TAVARES, 1998, p.34). Surgem assim novas poéticas tecnológicas onde temos:
a) os objetos virtuais e sintéticos não se comportam de acordo com as leis do real mas sim pelas leis criadas para eles;
b) a arte combinatória, devido a mobilidade de uma solução bela, visa o apelo estético propiciado pelo campo de possibilidades parametrizadas pelo artista;
c) a simulação de processos criativos é possível através de programas randômicos;
d) a exploração das indeterminações tecnológicas;
e) o uso de interfaces visando a imaterialidade ou trânsito de informações;
f) o surgimento de processos tecnológicos híbridos;
g) as poéticas pós-fotográficas que transformam a imagem em ícone;
h) as novas representações do realismo conceitual através da hipermídia e da multimídia.
Os trabalhos artísticos produzidos através das novas tecnologias são possíveis através de uma especificidade técnica maior no processo criativo visto que na maioria das vezes a ferramenta ou o processo utilizado não fora concebido para aquela função. A arte de vanguarda possui características de experimentação e desvirtuação de funções e o mesmo acontece com as artes ligadas às novas tecnologias (NUNES, 2003).
Além disto, a inovação permanente das tecnologias cria a idéia de que vivemos num período de intenso desenvolvimento, dando a sensação de que os computadores estão presentes em todas as nossas ações diárias. A internet proporciona a navegação em sistemas de hipermídia onde é a capacidade do usuário de tomar decisões sua maior característica (GUILLERMO, 2002). Observamos também que os computadores estão presentes em praticamente todos os lugares, cabe aos artistas explorar este meio dando significação aos mesmos, no entanto, as inovações estéticas não conseguem acompanhar o ritmo da produção em massa. “Sem um projeto cultural e mais especificamente estético, as máquinas correm o risco de cair rapidamente no vazio” (MACHADO, 2001, p.28). Ou seja, as possibilidades de um produto tecnológico, seja em termos de máquina quanto de software, não são totalmente esgotadas, devido a essa incessante onda de re-formular e re-lançar produtos.
Desta forma, as indústrias de tecnologias já produzem estratégias para selecionar artistas visando uma exploração mais profunda dos meios tecnológicos: em 1968 surge o Center for Advanced Visual Studies (CAVS) no Massachussets Institute of Technology (MIT), referência em pesquisas tecnológicas e bélicas que reuniu artistas para explorarem as perspectivas estéticas da geometria de fractais de Mandelbrot, entre outros exemplos. Essa ação remete à relação de mecenato comum no campo das artes desde seus primórdios. Os artistas contemporâneos dependem do patrocínio das empresas e instituições de mídias tecnológicas para a exploração das suas poéticas. Esta relação entre artistas e cientistas une criatividade e inventividade que produzem resultados nas máquinas, humanizando estas tecnologias e ampliando a percepção humana (MACHADO, 2001, DOMINGUES, 2003; DOMINGUES & VENTURELLI, 2005).
Essa vertente da arte contemporânea, que se utiliza de meios eletrônicos para sua produção, apresenta duas tendências que se impõe predominantemente: uma é a da desmaterialização da imagem, “como acontece com nossas imagens mentais, aquelas que brotam do imaginário, as imagens eletrônicas são fantasmas de luz que habitam um mundo sem gravidade e que só podem ser invocados por alguma máquina de leitura atualizadora de suas potencialidades visíveis.” (MACHADO, 2001, p.48). A outra tendência é a utilização da computação gráfica para forjar a imagem. Através da geometria fractal é possível obter-se ambientes realísticos e totalmente virtuais. O mundo da era da informação é formado por visões fragmentadas que só podem ser totalmente formadas na mente individual (MACHADO, 2001, CAMPOS & SILVA, 2008).

1.2 O CONCEITO E O CONTEXTO DA WEB ARTE

As experiências artísticas através de redes datam de algum tempo. Antes do computador, na década de 60, os artistas criaram a arte postal caracterizando já a busca pelo instantâneo. Na seqüência, devido aos avanços no campo dos satélites e das transmissões eletromagnéticas, surgem as primeiras experiências artísticas através de artefatos eletrônicos como a televisão de varredura lenta, o telefone, o fax e as redes de computadores que, inicialmente, eram estabelecidas para determinados eventos e logo desfeitas. A internet instaura novos paradigmas na arte já que suas possibilidades despertam o interesse dos artistas, os quais propõem novos olhares possíveis através da linguagem numérica do computador e pela interatividade da rede, criando uma nova significação para o trabalho artístico tanto no que diz respeito à plasticidade quanto a sua forma de recepção (MELLO, 2002; NUNES, 2003; CAMPOS & SILVA, 2008).
Observamos que a web utiliza a linguagem do hipertexto, trazendo consigo várias possibilidades de leitura onde podemos escolher diversas alternativas de atualização. Sua visualização se dá através de janelas que se abrem quando necessário e através de links que ligam as palavras-chave aos textos disponíveis na memória (MACHADO, 2001, FREIRE, 2008, CAMPOS & SILVA, 2008).
Observando o dinamismo propiciado pela internet percebemos que a arte contemporânea encontra-se em perfeita sintonia com o saber de seu tempo; onde a distinção categórica dos objetos artísticos, de investigação científica e da invenção tecno-industrial se torna cada vez mais difícil. Os centros de pesquisas estéticas mais avançados, atualmente encontram-se dentro de institutos de pesquisa tecnológica e científica e tem demonstrado que os artistas se sobressaem nas pesquisas por serem capazes de intervir no hardware das máquinas, modificando-os e criando softwares para seus trabalhos. Quando a arte é incorporada pela mídia digital, gera uma linguagem que envolve todos os sentidos, pois as mídias são transformativas e seus sistemas digitais são agentes de mudança. Portanto, o computador é um espaço dinâmico que envolve inteligências humanas e artificiais num processo não-linear de construção e transformação (ASCOTT, 1999; DOMINGUES, 1999; MACHADO, 2001).
De acordo com NUNES (2003, p. 20) “a Internet, sob uma ótica regressiva, é a soma dos veículos de comunicação impressos (jornais e revistas), do rádio e da televisão, podendo ainda ser encontradas características do telefone, do fax e até mesmo do cinema”.
A estética da web seria um espaço semelhante a um tabuleiro de damas, onde se pode caminhar, linearmente, num mesmo plano, e o conteúdo se sobrepõe em pilhas como peças de dimensões idênticas. A ausência de planos é relativa, uma vez que as imagens (ou as janelas) se sobrepõem indefinidamente (CAMPOS & SILVA, 2008, p.14).

Assim, um site de Web Arte possibilita novas experiências sensoriais e/ou temporais que estabelece relações com o usuário através da navegação, o qual fará um determinado número de leituras baseado em seu próprio repertório visual. Ressaltamos que a Web Arte é caracterizada por ser constituída de trabalhos especialmente produzidos para a rede ou que utilizam a Internet como parte integrante do evento artístico desenvolvendo pensamentos poéticos que possibilitam a intervenção estética através dos acontecimentos na rede. Ou seja, a produção artística é pensada levando em consideração os significados e especificidades da WWW. Ainda assim não se possui definição ou vocabulário determinado. Em Web Arte, a intenção é propor um trabalho que não seja somente parte da criatividade do autor, mas a possibilidade de fruição e distribuição em rede através de computadores, à espera de uma ação em um ambiente constituído por sensores, sintetizadores, mouses, teclados que geram novas situações ao trabalho do artista, marcado pela instantaneidade de resposta (DOMINGUES, 1999, 2003; NUNES, 2003; GONDO & PINHEIRO, 2008).
Essa tendência artística denota a relação da arte com as tecnologias tendo como preceito estético a organização sintática abstrata, a economia expressiva e a otimização informativa cujas mensagens se destinam a ocupar espaço em memórias artificiais, a circular em redes e canais eletrônicos de armazenamento sob forma numérica (MACHADO, 2001). “O elemento heurístico do pensamento contemporâneo é o virtual e não o imaginário” (PARENTE, 1999, p. 35). Tão rápida quanto à disseminação dos computadores e da internet, a Web Arte chega ao circuito Internacional da Arte Contemporânea; ainda assim, o número de trabalhos criados especificamente para web é muito pequeno e pouco divulgado (NUNES, 2003).
A Web Arte propicia a criação em níveis vitais e viscerais coerentes com a linguagem matemática, com os fenômenos físicos e biológicos mesclando o artificial e o virtual tecnológico. Estes artistas propõem um sistema dentro dos limites da arte, da ciência e das tecnologias trabalhando de forma colaborativa com cientistas e técnicos reunindo tudo aquilo que está além das tecnologias. Desta forma, destacamos que não são objetos de arte aqueles que se limitam a reprodução daquilo que os hardwares e softwares possibilitam. Pretendemos deixar claro que a Web Arte reúne artistas aptos a interferir nas tecnologias visando resultados que não sejam aqueles pré-estabelecidos pela máquina. A informática atua, dessa forma, como uma ferramenta de enorme potencial para a criação artística devido ao seu caráter multimídia e propício à disseminação da arte (DOMINGUES, 1999; MACHADO, 2001).
As obras virtuais necessitam da intervenção do usuário e é esse ato que faz com que cada leitura seja singular e única, ou seja, “na sua constante ação de reverter os processos formais, o artista transforma as condições de produção e circulação dos sentidos e potencializa as possíveis formas de atuação e ação por parte dos usuários” (DONATI & PRADO, 1999, p.83). Na arte interativa a participação do espectador é essencial, pois é através da interatividade que se gera o vínculo alterando a proporção dos sentidos. A este tipo de usuário chamamos de interator, pois além de contemplar as informações, ele também interage, critica, comenta, questiona e transmite idéias na mesma proporção que as informações lhe são apresentadas (ASCOTT, 1999; FREIRE, 2008, CAMPOS & SILVA, 2008).
A crença de que a evolução técnica reduz a criatividade estética e que a liberdade da criação do artista fica submetida a critérios de processamento da máquina e de seus produtores ressaltam a importância de se ampliar os estudos sobre temas acerca de arte e tecnologia. Devido às inúmeras características dos computadores, o artista pode formatar a sua produção para um usuário médio ou comum, tendo muitas vezes que abrir mão de particularidades ou tecnologias que não seriam acessíveis para um determinado público. Desta forma, é necessário definir uma configuração que se encaixe no projeto sem fazer concessões. Essa questão técnica é transitória e pode interferir no acesso para um maior público num determinado espaço de tempo (MACHADO, 2001; NUNES, 2003).
Com características próprias de conexão e sincronicidade, a www traz novas possibilidades de relação entre participante, informação e suporte tecnológico gerando um espaço de comunicação interativo com infinitos percursos permitindo a participação de eventos, experiências de presença e ação à distância, explorando a sensação de ubiqüidade e simultaneidade (DONATI & PRADO, 1999).

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Inicialmente queremos ressaltar que o computador pode funcionar como ferramenta para a manipulação de diversos elementos e que pode ser utilizado na criação artística, observando que as informações por ele produzidas são de caráter virtual e digital. Enquanto suporte para a produção artística, é preciso encontrar um meio adequado para a exposição destas obras. Como toda arte precisa chegar a seu público para cumprir com o caminho natural de toda produção artística, e no que diz respeito à produção digital e suas particularidades, o melhor meio para sua fruição reside na World Wide Web, pois ela é capaz de sintetizar a linguagem da máquina.
Este processo de implementação do virtual e do digital à Arte resulta na Web Arte, uma produção artística na qual buscamos delinear algumas características a fim de destacar esta produção dentro de um novo panorama poético que tem como base inovadora a utilização do computador e da internet como elementos constitutivos das obras. Nestas obras, o suporte artístico físico e material e o ambiente de apreciação real dão lugar à digitalização e virtualização da produção e da experiência estética.
Em Web Arte o evento artístico e a fruição estética devem ocorrer no ambiente virtual e digital do computador através da World Wide Web. Estas produções são formadas por linguagens híbridas – geradas a partir da miscigenação das matrizes da linguagem e do pensamento sonora, visual e verbal – ou seja, é a partir dessas linguagens que o artista reúne elementos que constituem o pensamento estético possibilitando a criação de novas poéticas visuais.
Ressaltamos que o evento deve acontecer neste ambiente híbrido por excelência que tem na interação seu fator determinante. A interatividade propiciada pela Internet é o elemento potencial para a criação e recriação das obras de arte, é ela que possibilita ao fruídor de arte mudar sua postura contemplativa para uma postura ativa, onde os comandos por ele determinados dentro da obra definem a sua organização. Em Web Arte, a figura do interator atua camaleonicamente a cada acesso da obra, criando e recriando caminhos a cada apreciação.
No que diz respeito à Web Arte, concluímos que os pensamentos estéticos e poéticos devem andar junto ao pensamento tecnológico. Estes recursos permitem que o artista reúna em uma mesma interface diferentes tipos de arquivos que, ao final da programação, são descritos sob um único formato que resultam na hipermídia, cuja linguagem é produzida através da mistura entre som, imagem e texto.
Já que o computador permite a mescla destes elementos respondendo aos preceitos estéticos do artista e que a internet possibilita agregar a esta estrutura a interação através das escolhas do usuário, temos na hipermídia a possibilidade de geração de uma linguagem híbrida ativa que, associada a www, possibilita o acesso remoto. Em outras palavras, através da hipermídia e da Internet a fruição estética pode ocorrer a qualquer momento em qualquer lugar do mundo.
A Web Arte é a responsável por destituir das máquinas seu aspecto utilitário, tal como os dadaístas fizeram com os objetos cotidianos deslocando-os de seu contexto original explorando suas qualidades estéticas. Os web artistas geram novos significados, novos modos de experimentação, reorganizam as linguagens e reúnem em suas produções as possibilidades do ato comunicativo que até então se dava de modo unidirecional onde a obra comunicava algo ao fruídor e este interiorizava seus significados sem interferir na obra em si.
Em Web Arte o artista provoca o interator a explorar, conduzindo-o numa malha informacional que responde aos apelos poéticos do artista através das opções estéticas do espectador. Desta forma, denotamos que o artista é responsável pela humanização destas tecnologias, pois é ele que explora o sensível das máquinas através da criação de poéticas que possibilitam a interação entre o homem e a máquina. É esta exploração sensível propiciada pela ação do usuário na obra que podemos afirmar que o elemento poético comum a todas as obras de Web Arte encontra sustento na interatividade.
Através da interação é que a relação entre fruídor e obra de arte se torna mais estreita. O interator percorre os caminhos da obra através das suas escolhas dentro dos parâmetros definidos pelo artista. Cada ramificação da obra tem sua justificativa enquanto apelo estético, onde toda obra está ligada a um mesmo fio que nos conduz à diversidade de experimentação. 
O que encontramos em comum nestas obras é a necessidade de exploração do ambiente digital para produção de significação. Concluímos, portanto, que é na interação propiciada pela programação em softwares desenvolvidos para este fim, associada ao dinamismo e fugacidade da internet, que a poética destas obras encontra subsídios para a sua existência enraizada na linguagem híbrida, onde som, imagem e texto se condensam num fluxo ordenado pelo interator.
Por fim, ressaltamos que a interação, hibridização, efemeridade e tecnologia são as palavras de ordem destas produções. São elementos que estão sendo constantemente incorporados por todas as atividades das mais cotidianas às mais complexas realizadas pelo homem contemporâneo. A efemeridade da experimentação estética já é verificada pelas diversas possibilidades da obra através das múltiplas opções de acesso às mesmas. Estas obras enfatizam o que há de mais novo no pensamento e no comportamento do homem contemporâneo.
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