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IMAGENS NA REDE: AS ARTES VISUAIS E A FESTA CIBERNETICA

Dulce Regina Baggio Osinski — UFPR

Este artigo procura refletir sobre as transformagdes sociais e culturais proporcionadas
pelo surgimento do que se convencionou chamar de cibercultura, e suas implicagfes
para a producao artistica contemporéanea, vista a luz de conceitos como interatividade,
desterritorializacdo, co-autoria e espaco virtual.

Cibercultura; arte interativa; ciber-arte; espago virtual

This article reflects about the social and cultural transformations provided by the
appearance of what is named cyberculture, and the implications for the contemporary
artistic production seen by the light of concepts like interactivity, desterritorialization,
co-authorship and virtual space.

Cyberculture; interactivity; cyber-art; virtual space

Introducéo

Ha cerca de duas décadas temos sido testemunhas da intensificacdo
de uma invasdo silenciosa que, contrariando 0s prognosticos de ficcédo
cientifica, ndo modificou de maneira significativa a aparéncia externa do mundo
em que vivemos. N&o habitamos torres suspensas no ar, ndo vestimos
macacdes padronizados e nossos carros nao voam. Sorrateiramente, 0S
microchips se instalaram em nossos utensilios, maquinas e aparelhos,
deixando-os mais operacionais e inteligentes, e mesmo em nosso proprio
corpo, auxiliando-o a superar suas falhas. O computador pessoal tornou-se um
eletrodoméstico indispensavel, e a telefonia celular disseminou-se
espetacularmente, transformando o conceito de telecomunicagdo com a
conexdo direta de pessoas em mobilidade. Quando a internet foi
disponibilizada a um publico mais amplo, logo nos tornamos mais um né da
grande rede.

A partir dai, conceitos como os de espaco e tempo tiveram de ser
repensados, e a virtualidade, ja exercitada nos livros, nas cartas e em meios
como o cinema, a televisdo e o radio, entrou definitivamente para o nosso
cotidiano. Diferentes das outras midias que conheciamos, nossos
computadores se constituem em um ambiente interativo, uma incubadora de
instrumentos de comunicacao, onde nos movimentamos fazendo varias coisas

ao mesmo tempo. Ouvimos musica enquanto nos informamos sobre o tempo,
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conversamos com 0S amigos e pesquisamos assuntos de nosso interesse.
Interfaces graficas, mediando relacdes entre usudrios e maquinas,
dispensaram a necessidade do conhecimento de cdédigos e sequéncias
numéricas e literais. A imagem, codigo universal, tornou-se componente
fundamental na apresentacdo de programas e de informacdes, dentro de um
universo desterritorializado. Analises geoldgicas, meteoroldgicas, geograficas e
médicas, entre muitas outras, realizadas a partir de um repertério imagético,
passaram a nao prescindir dessas préteses do pensamento humano. Mais do
gue meros avancgos tecnologicos, ndo tardamos a perceber que essa invasao
trazia em seu bojo algo muito mais profundo e complexo.

Acompanhando todas as mudancas engendradas com o intuito de
facilitar a vida, a maior transformacdo, de propor¢cbes surpreendentes, foi
aguela operada nos relacionamentos dos homens entre si e com o mundo ao
seu redor. Néo tardou para que teoricos das varias areas do conhecimento se
debrucassem sobre esse fendmeno, ao qual se convencionou chamar de
cibercultura, constituida, segundo Pierre Lévy*, de um conjunto de técnicas, de
praticas, atitudes, modos de pensar e de valores que tem como ambiente para
o seu desenvolvimento o ciberespaco. Essa nova cultura seria, assim, a
expressdo dos desejos de construcdo de lagos sociais que nao estariam
fundados a partir de relagdes territoriais, institucionais ou de poder, mas sobre
interesses comuns, sobre o0 jogo, o saber compartilhado, a aprendizagem
cooperativa e 0s processos abertos de colaboracéo.

Nesse contexto, as fronteiras entre comunicagéo privada e de massa,
e entre cultura erudita e popular, tendem a perder os contornos nitidos. No
ciberespaco, cada individuo ou instituicdo pode ser produtor, intermediario e
usuario de conteddos em forma de texto, imagem ou sons, podendo
potencialmente, e a um custo acessivel, compartilhd-los com qualquer
individuo no planeta. Isso ndo ocorre com o0s meios tradicionais de
comunicacdo de massa, de producdo onerosa, e cujas bases de difusdo de
informacdes unificadas ocorrem a partir de um uUnico emissor chegando
uniformemente a todos os receptores.

A liberacdo do pdélo de emissédo, de efeito democratico, e que gera a

principio um excesso de informacdes, possibilita a emergéncia de vozes e
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discursos que se encontravam anteriormente reprimidos pelos processos de
edicdo e selecdo dos conteudos difundidos no radio, na televisdo, ou nas
editoras de jornais, livros ou revistas. J& ndo somos reféns do mercado, dos
processos burocraticos, das grandes corporacbes da comunicacdo, do
marketing ou das orientacdes dos grandes centros de producdo académica. Na
cibercultura, poder, autoridade e verdade se deslocam de seus lugares
habituais, podendo ser instituidos de uma hora para outra via métodos,
estratégias e praticas experimentais®. Grupos os mais diversos, compartilhando
interesses, pensamentos e significados, tém ai um territdrio para exposicao e
discussédo de idéias que nao pode ser facilmente controlado e que transcende
fronteiras fisicas e geograficas.

Por meio da troca de e-mails, dos chats, dos weblogs, das listas de
discussédo, dos sites informativos e das traducdes para a web de meios de
comunicacdo anteriormente conhecidos, interconexfes se fazem, ativistas
defensores da liberdade de expressdo e dos direitos humanos se articulam,
bancos de dados sdo compartilhados, e pesquisas artisticas e cientificas
disponibilizadas a um publico mais amplo, contribuindo para a constituicdo de
uma inteligéncia coletiva®>. Num redemoinho de constantes transformacées e
redefinicdes, o internauta se move de hipertexto em hipertexto, num universo
indeterminado e nunca totalizavel. Seus limites, impossiveis de serem
precisados, se ampliam minuto a minuto, sendo cada né da rede ao mesmo
tempo emissor e receptor de novas e imprevisiveis informacdes. Grande
oceano do novo planeta informacional, a Internet é constantemente alimentada
pelos muitos rios constituidos de redes independentes de empresas, de
associacdes, de universidades, jornais, museus, televisdes, portais e outras
tantas entidades e individuos. Assim o ciberespaco cresce, tornando-se
navegavel gracas ao empenho de uma grande maioria de anénimos, que se

dedicam a melhorar as ferramentas de software de comunicac&o®.

A arte e o fluxo cibernético: entre ainformacéo e a agcao
No campo da arte, o acesso a informacéo, possibilitando o contato
com bancos de dados, de textos e de imagens de obras de arte disponiveis em

museus, universidades, galerias de arte, movimentos culturais organizados e
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em sites pessoais, escancara 0s horizontes de artistas e apreciadores,
tornando possivel a todos, e ndo apenas aos moradores dos grandes centros
urbanos, estarem a par da producdo artistica, dos eventos culturais e dos
debates sobre o assunto. Os cibermuseus® permitem que se passeie pelas
galerias do Louvre, apreciando exposicfes virtuais e enriquecendo essa
experiéncia com informacdes adicionais sobre o processo de construcao da
obra, sobre os materiais utilizados e sobre detalhes impossiveis de serem
apreendidos a olho nu. Performances realizadas em galerias nova-iorquinas
podem ser vistas por milhdes de pessoas em casa e em tempo real. A imagem,
que jA dominava a paisagem urbana, abordando o cidaddo comum nos
outdoors das esquinas, nos jornais e revistas, nas embalagens dos produtos
nos supermercados, nas televisbes e em tantos outros lugares, agora pode ser
manipulada, apropriada, transformada e devolvida a circulacdo para ser
novamente reproduzida. No ciberespaco, 0 acervo de imagens que servem de
matéria prima para a criagdo de outras imagens € ilimitado. Cameras digitais,
liberando o usuério dos custos de revelacdo e impressao de cépias, banalizam
ainda mais o processo de fotografar, gerando um montante enorme de arquivos
gque em muitos casos, depois de armazenados, jamais s&o revisitados.
Weblogs, diarios cibernéticos, multiplicam-se profusamente mostrando a
intimidade de pessoas comuns, fotografadas ou captadas em webcams®.
Trocas de e-mails, mobilizando pessoas dispersas, promovem happenings
sincronizados nas ruas modificando a paisagem urbana. Aparelhos celulares
captam imagens do mundo e de seus habitantes, que sdo imediatamente
remetidas a outros usuarios. A produc¢do imagética esta, mais do que nunca, ao
alcance de todos.

Uma cultura baseada na interagéo, na indeterminacao, na polissemia e
no uso indiscriminado da imagem ndo poderia gerar uma arte sem essas
caracteristicas em seu cerne. Parte de um processo de expansdo conceitual,
estética e de possibilidades de criacdo experimentado durante todo o século
XX e expandido no recém inaugurado século XXI, a ciber-arte representa a
continuidade de tendéncias que tiveram como uma de suas metas o
deslocamento da poética do artista para as funcfes da sensibilidade receptora.

A inclusédo do espectador na obra de arte, que antes se dava de modo passivo,
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por meio da contemplacdo, da percepcdo e dos exercicios de imaginacao, ou
mais ativo, com a exploracédo, manipulacao, intervencao e modificacdo da obra
pelo participante, chega ao seu ponto culminante com a interatividade.
Concebida como a relacao reciproca entre o usuario e um sistema inteligente,
a acao interativa possibilita ao fruidor de um trabalho artistico intervencdes
dialégicas que beiram a co-autoria’. Entre o artista e o publico, um novo
elemento se impde: as interfaces técnicas e os programas viabilizam o
processo artistico, tornando doravante imprescindivel a colaboracdo entre
idealizador da obra, engenheiros e programadores. Ultrapassando a idéia de
desenvolvimento e a nocédo de ferramenta ou instrumento, o computador e as
novas tecnologias se constituem dispositivos artisticos que atuam sobre o
pensamento, o processo e as formas de instrumentalizagdo e realizagdo
artistica®.

Ao lado da tendéncia participativa, outro movimento, o de valorizacao
dos processos produtivos em detrimento do produto, contribuiu para o
surgimento de uma arte inacabada e efémera, na qual o autor ndo ocupa mais
o lugar central e cuja importancia € minorada. Uma arte relacionada com a
informatica, a roboética e as telecomunica¢des que se resume a trés palavras-
chave: simulacao, interatividade e tempo real®. Sendo aberta & participacdo do
espectador, a ciber-arte potencialmente possibilita a criacdo continua e
coletiva, privilegiando a obra-fluxo, a obra-processo, a obra-acontecimento.
Podendo ser off-line, localizada fisicamente em espacos expositivos, ou na
modalidade on-line, dispersa na rede, ndo se enquadra facilmente no sentido
classico de obra de arte. Perdendo a aura de espetaculo e dialogando
francamente com o jogo por meio de equipamentos como os computadores e
os telefones celulares®®, adquire qualidades imersivas, transitérias, instaveis,
favorecendo intersecdes entre as diversas formas de expressao artistica, como
o design gréfico, a performance, a instalacdo, o video, a animacdo e a
fotografia, além dos meios considerados tradicionais como o desenho, a
pintura, a escultura ou a gravura. Recursos como a caverna de imersdo em

realidade virtual, ainda raros e em fase experimental**

, prometem a vivéncia de
mundos imaginarios, com sensacfes muito proximas das do mundo fisico.

Permitindo a interferéncia externa em seu processo de trabalho, o artista tem
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suas funcdes redefinidas, transformando-se por vezes num organizador de
processos ou num editor de informacdes que, providenciando os mapas, guia o
espectador em seus percursos pela obra. O passado ndo é mais negado, a
exemplo das vanguardas modernistas, nem tomado como c&none, como
faziam os classicos, mas € matéria-prima a ser retrabalhada e reinterpretada
sem pudor. A sensacdo de que tudo ja foi feito libera o produtor para a
combinagdo, a mescla e a apropriagdo. No ciberespaco, a impossibilidade de
originalidade fica mais evidente, da mesma forma que a aura do objeto artistico
original, em detrimento de sua reproducédo, perde de vez sua importancia.
Buscando a circulacédo de informacdes por meio do hibridismo de linguagens, a
comunicacao e a interacdo em tempo real, essa arte que se traduz em bits
manipulaveis viajando a velocidade da luz € sempre original, mesmo que
reproduzida ao infinito.

Uma porta que se abre mostrando para a parte tantos caminhos
potenciais, a0 mesmo tempo em que possibilita o surgimento de propostas
inusitadas, provoca igualmente o aparecimento de discursos progressistas que
parecem ter como modelo os manifestos modernistas do inicio do século XX. O
fim da arte da representacdo e da matéria é decretado em favor de uma arte
interativa e comportamental. O cinema e o video sao tidos por ultrapassados,
acusados de impedirem o didlogo transformador?. Até a obsolescéncia de
nosso proprio corpo é afirmada’®, dentro de uma visdo que privilegia os
avancos tecnologicos, os produtos imateriais e as acdes na rede. Tal
posicionamento aprioristico ndo deixa de ser reducionista e excludente com
uma porcentagem significativa da producdo artistica contemporanea, que se
interessa pela matéria e por obras acabadas, denotando uma espécie de
deslumbramento com a tecnologia e com a imagem sintética que, segundo
Rocha'®, muitas vezes deixa as questdes poéticas para um segundo plano.

E necessario que, ao refletirmos sobre cibercultura, e
consequentemente sobre ciber-arte, evitemos a logica tdo disseminada de
substituicdo ou de aniquilamento das formas culturais precedentes, sendo mais
coerente a adocdo do principio da reconfiguracdo dos meios existentes, aos
quais se somam as novas modalidades de comunicacdo e interacéo social™.

Conectadas pelos meios digitais, especialmente pelos computadores e pelos
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aparelhos celulares, e experimentando-os em suas buscas estéticas, as
pessoas continuam se encontrando, se alimentando, lendo jornais e livros, indo
ao cinema, assistindo programas na tv e namorando presencialmente.
Continuam também se expressando artisticamente por meio da matéria. Nao
obstante, um novo olhar sobre o mundo, provocado por essas mudancas
tecnoldgicas, contamina inexoravelmente acdes cotidianas e pratica artistica,

conferindo-lhes novos formatos.

Algumas questdes sobre a festa cibernética

Muitas das reflexdes e dizeres sobre cibercultura e ciber-arte sdo ainda
projecdes futuristas que, embora necessarias e desejaveis, ndo devem nunca
tirar de foco o presente, nosso campo de atuacdo e nossa arena existencial®.
N&o se pode deixar de considerar, primeiramente, 0s vazios existentes no
ciberespaco, a parte negativa do sistema que, no caso brasileiro, Santaella®’
considera um verdadeiro buraco negro: o imenso abismo existente entre uma
minoria privilegiada de produtores ou fruidores que tem acesso a equipamentos
de informatica e a grande maioria excluida.

E verdade que este abismo esta diminuindo ano a ano, e em ritmo
acelerado. Se em de 2006 o Comité Gestor da Internet no Brasil, em estudo
divulgado a imprensa, afirmava que cerca de 54% da populacdo brasileira
nunca havia usado um computador, e que 67% nunca navegara na Internet
(FOLHA ONLINE, 2006), em mar¢o de 2009 o IBOPE (GAZETA MERCANTIL,
2009). projetava a existéncia de 62,3 milhdes de pessoas com acesso a
Internet em qualquer ambiente — espacos publicos ou privados, ou seja, cerca
de 30% do total dos brasileiros. Mesmo assim, se nos concentrarmos nos
incluidos, verificaremos que uma porcentagem relativamente pequena tem
acesso mais amplo a esses recursos em suas casas: 38,3 milhbes, ou seja,
pouco mais de 20%. Embora esse abismo esteja diminuindo ano a ano gragas
a esforcos governamentais, do terceiro setor e ao proprio barateamento da
oferta de equipamentos e servi¢os de internet, ainda uma porcentagem muito
pequena tem acesso mais amplo a esses recursos em suas casas. O funil se
estreita ainda mais se pensarmos nos recursos necessarios para 0 acesso a

programas especificos de tratamento e manipulacdo de imagens. Mesmo para
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agueles que os possuem, qual o cabedal de conhecimento especifico
necessario para participar plenamente dessa festa cibernética? Apontando
para um futuro ideal, tedricos e artistas discutem questbes como a realidade
virtual, como se as cavernas imersivas estivessem ao alcance de todos no
cibercafé mais proximo. Um simples passeio a enderecos eletrbnicos que
veiculam arte cibernética e trabalhos feitos para a web pode revelar o quanto
esse acesso ainda é precario. Para uma fruicAo mais ampla e imediata,
teremos ainda de transpor muitas barreiras erguidas por programas
incompativeis com nossas maquinas, eternamente desatualizadas, pelo tempo
gasto com downloads e pela nossa propria falta de familiaridade com
determinadas operagoes.

A idéia do fim da representacdo como prerrogativa da ciber-arte nao
procede, visto que distanciamento de referenciais para a realizagdo artistica
tem sido perseguido ao longo do século XX. Mesmo assim, a representacao,
durante todo esse tempo, tem permanecido em pauta, com objetivos e sentidos
0s mais diversos. A simulacdo, tida como substituta da categoria da
representacdo no mundo digital, ndo deixa de estar, mesmo que de outra
forma, atrelada a referenciais. Mais apropriado seria, talvez, se falar da
reinvencao de outras categorias para a representacéo™®.

Com relacdo a interatividade na arte, algumas questbes também
podem ser colocadas. A idéia de um suposto didlogo do artista com os
computadores inteligentes € questionavel, pois mesmo as maquinas mais
poderosas ndo sdo sendo proéteses a servico do humano. S6 fazem aquilo que
o homem programa e imagina, e s6 funcionam quando ele quer. O dialogo se
da ndo com a maquina em si, mas, mesmo que virtual e indiretamente, com os
idealizadores e realizadores dos programas utilizados. Maquinas podem ser
representar o papel de mediagao, ndo de interlocucdo. Nao obstante, a imersdo
no campo sensorial pré-definido pelo artista em obras interativas pode dar ao
expectador a oportunidade de criar novos conjuntos de relacdes significantes:
“ele amplia assim o mundo imaginativo que passa a compartilhar. Tem ele,
também, a oportunidade de aumentar o seu acervo visual, de desenvolver e
organizar o seu raciocinio légico e analdgico e de exercitar a sua criatividade e

a sua sensorialidade”*°.
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Uma obra que se abre para a interatividade e a coloca como condicao
de sua existéncia, se por um lado possui 0 aspecto positivo de incluir o
espectador em seus processos, por outro impde uma participacdo nem sempre
desejada. Os passos a serem percorridos e as escolhas a serem feitas séo,
quase sempre, pré-definidos no mapa que o artista traca previamente, fazendo
com gue o espectador se sinta por vezes manipulado. O interator nunca é
senhor absoluto dos acontecimentos, pois sé pode fazer o que o programa
permite ou 0 que a maquina prevé como possibilidade. Em alguns casos, a
exploracdo da interatividade em sua plenitude faz com que a obra nédo tenha
duracédo ou sequéncia definida:

Toda navegacdo, toda imersdao em ambientes digitais envolve
sempre uma certa dose de frustracdo e fascinio, na medida
em gue o universo ficcional nunca pode ser conhecido em sua
inteireza, a ndo ser pelo seu criador, e portanto sempre fica a
sensacdo que se pode voltar a ele outras vezes e conhecé-lo
de forma diferente, como se fosse uma histéria nova®.

E o autor o Gnico a dominar inteiramente essa cartografia, a conhecer
as possibilidades de intervencdo e a determinar até onde ela € bem-vinda.
Mesmo tendo em alguns casos seu papel descentralizado em favor do
expectador, operacionalizando paradigmas conceituais inerentes ao dispositivo
da obra®, o ciber-artista ndo parece disposto a abandonar o controle da
situacdo, infirmando a idéia da morte do autor ou de sua dissolucdo. O que se
faz necesséario € o repensar do conceito de autoria, levando-se em conta o
novo perfil do espectador/participe. Pensando sistemas, o autor se
transformaria em uma espécie de meta-autor, contando com a colaboracao
pulverizada dos autores interatores, em suas acdes no interior da obra®.

Algumas obras interativas, em especial as que transitam pela realidade
virtual, sdo caracterizadas por um narcisismo radical devido ao recurso da
camera subjetiva, que permite apenas um ponto de vista ao participante. Ao
tomar parte de uma obra interativa, o espectador/interator o faz sempre a partir
de suas proprias referéncias, e esse posicionamento auto-centrado pode
prejudicar os ganhos que o compartilhar dos horizontes alheios podem
proporcionar. O olhar alheio nos alimenta e fascina justamente porque nos traz

a diferenca. Por fim, a acao interativa, em imediatismo ligado ao tempo real,
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pode criar dificuldades para reflexdes mais aprofundadas sobre a experiéncia
estética em questao.

Outros problemas, relacionados ao espaco e a materialidade no
contexto da ciber-arte, podem ser chamados a discussdo. Mesmo defendendo,
em nivel discursivo, o divorcio da arte em relacdo aos canais institucionais,
obras que utilizam o espaco fisico na forma de instalacfes, incorporando a
realidade virtual, a robotica e a telepresenca, sdo geralmente montadas em
museus, universidades e galerias, ou patrocinadas por elas. Nesse caso,
misturam imagens virtuais a objetos, performances e acdes interativas, e
possuem endereco e tempo de duracdo determinados, sendo por isso
acessiveis a um publico restrito. Por suas caracteristicas fluidas, a exemplo de
outras linguagens como performance, body-art, interferéncias urbanas, ndo séo
facilmente apreensiveis para registro, restando palidas sombras de seu
acontecimento, como fotografias, filmes ou relatos escritos. Obras-
acontecimento ndo se prestam, por natureza a fixagdo na memoria coletiva ou
ao armazenamento em museus, pois a partir do momento em que deles
passam a fazer parte, perdem seu sentido original. Outras dificuldades
inviabilizam a conservacdo de alguns trabalhos, como a sucessiva e veloz
obsolescéncia dos artefatos tecnoldgicos. No ciberespago, ndo s6 a obra é
efémera, mas também sua memoaria.

O local mais apropriado para o desenvolvimento da ciber-arte parece
ser o proprio ciberespaco, cujo formato para o acesso ao grande publico — a
tela bidimensional e pequena do computador — é ainda bastante acanhado,
lembrando em muitos aspectos a janela de ilusdo renascentista, e cujo uso faz
muitas vezes 0 elogio de procedimentos banais a custa de grandes
investimentos de hardware e software®. Mesmo desmaterializando a interface
da imagem, os projetos de realidade virtual continuam, ainda, ndo prescindindo
de suportes materiais.

Se é fato que a ciber-arte, enriquecida pelas possibilidades de vivéncia
de mundos e realidades virtuais e da interatividade, nos oferece uma
quantidade incomensuravel de opcgbBes a serem exploradas esteticamente,
essas possibilidades em si ndo podem ser consideradas imperativos para que

o fendbmeno artistico se concretize. Da mesma forma que o virtual ndo substitui
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o mundo concreto, a arte interativa e imaterial ndo se sobrepde as poéticas que
fazem uso da matéria. Antes, contribui para a diluicdo de fronteiras rigidas e
para a ampliacdo de horizontes possiveis, tangenciando e aproximando pélos
aparentemente opostos®*.

As discussdes sobre a producdo artistica relacionada a cibercultura
parecerem se dar em territorio pisado por poucos. Buscas na web por artistas
paradigmaticos em suas relagbes com o0 ciberespagco se mostram
decepcionantes, nos levando, com muita freqiiéncia, ndo as suas obras em si,
mas a sites falando sobre seu curriculo ou sobre suas obras em texto ou
imagem. Luvas sensoriais, capacetes e cavernas imersivas sdo elementos
nunca vistos pela grande maioria dos interessados no assunto. Experimentos
de realidade virtual, que exploram a virtualidade em seu sentido poético e
desestabilizam nocGes de escala, tempo, espaco, cor, brilho, gravidade,
dindmica e materialidade nas vivéncias sensoriais que proporcionam, sdo por
enguanto conhecidos apenas por meio de relatos. As catedrais visiveis da nova
era, resultantes da convergéncia das novas midias com as redes de
transmissdo de dados de alta velocidade, construidas com “a participacao

"25 ainda n&o

planetaria e simultdnea de artistas dos mais diferentes locais
passam de projetos. Teremos de superar a fase das experimentagdes
insipientes e do entusiasmo ingénuo para encontrarmos a verdadeira riqueza
dessas novas linguagens a qual, assim como a propria arte, certamente néo
reside na simples busca de novos meios, “mas na capacidade de se fazerem
presentes e atuais seus problemas poéticos, independentes da idade da
técnica” %°. E certo, porém, que o germe da verdadeira ciber-arte j4 esta
fecundando na rede. Uma arte andnima, coletiva, colaborativa, despretensiosa

e dispersa, a espera de instituicdo e reconhecimento.
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