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DESERTESEJO ORIGINAL (2000) E ATUALIZADA (2010):
EXPERIENCIACAO DEPOIS DA RECONSTRUGAO

ORIGINAL DESERTESEJO ORIGINAL AND ITS UPDATE (2010):
THE EXPERIENCE AFTER RECONSTRUCTION

Cristina Landerdahl / UFSM

RESUMO

Pensar em comunicag¢éo nas obras de arte e tecnologia entre a metade dos anos de 1990 e
o inicio dos anos 2000 € dar-se conta das inumeras barreiras informacionais encontradas
pelos artistas na época. A obra Desertesejo, de Gilbertto Prado, apresentada no ano 2000 e
financiada pelo Programa Novos Rumos Novas Midias, do Instituto Itad Cultural foi criada
neste panorama, considerando o contexto no planejamento e instauragado. Em 2010, quando
de sua recriagdo, as possibilidades do mundo virtual eram muito diferentes e permitiam
diversas possibilidades de experienciagdo da obra. Sua reconstrucdo preserva a relevancia
da obra original na atualidade? Consegue manter um canal de comunicagdo com seu
publico, conforme o planejado na sua criagao, em 20007?

PALAVRAS-CHAVE: Arte Contemporanea; Arte e Tecnologia; Desertesejo; Reconstrucao;
Internet.

ABSTRACT

Thinking about communication in works of art and technology between the middle of the
1990s and the beginning of the 2000s is to realize the innumerable informational barriers
encountered by the artists of that time. The art work Desertesejo, by Gilbertto Prado,
presented in 2000 and financed by the Programa Novos Rumos Novas Midias, from Instituto
Itat Cultural was created in this panorama, which considers its context in planning and
implementation. In 2010, when their recreation, the possibilities of the virtual world were very
different and allowed various possibilities of experimentation of the work. Does his
reconstruction preserve the importance of the original art work today? Do it manage to
maintain a channel of communication with the audience, in conformity with what was planned
in its creation, in 2000?

KEYWORDS: Contemporary Art; Art and Tecnology; Desertesejo; Reconstruction; Internet.
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O principio da internet
Nascida em territorio militar no final da década de 1960, sob forma de rede que

conectava centros de inteligéncia, a ARPAnet' (ALMEIDA, 2018) deu origem ao que
conhecemos hoje como Internet. Esta tecnologia foi desenvolvida a partir da
preocupacao do governo dos Estados Unidos de ter seu pais atacado por bombas
nucleares da ex-Unido Soviética (NUNES, 2003, p. 18), pois possibilitava a troca
rapida de informagdes entre locais distantes geograficamente. No final do século XX
e inicio do século XXI, a internet se estende, conquistando espagos ndo somente
profissionais, mas também informativos, de entretenimento, cultura, entre tantos
outros. Através desta rede, que conecta pessoas por meio de aparatos e dispositivos
computacionais ao redor de todo o mundo, multiplicaram-se as possibilidades de
troca de dados e informacdes, potencializando a comunicagdo entre maquina e

maquina, maquina e sujeito, sujeito e sujeito.

Desenvolvimento da internet
Em uma viagem no tempo, podemos reviver a época da internet dial-up, ou internet

discada, como era mais conhecida, que chegou ao Brasil por volta de 1991
(COELHO, 2018). Para acesso ao mundo virtual era necessaria a utilizagdo de um
modem?. Este dispositivo de entrada e saida de dados estava conectado a rede de
telefonia fixa, e fazia a codificacdo e decodificacdo da informacdo entre
computadores em forma de sinais de audio (SAAD JUNIOR, 1984), deixando o
telefone ocupado por horas a fio. Também era preciso utilizar um provedor (host)

que autenticasse o usuario na internet .

E possivel que aqueles nascidos antes dos anos 2000 consigam “ouvir" aquele ruido
caracteristico de quando o provedor se conectava a rede. Apds o estabelecimento
da conexao era possivel navegar na internet com uma velocidade muito lenta. Além
disso, a linha telefénica se mantinha ocupada durante todo tempo, sendo costumeiro
tentar acesso depois da meia-noite, pois era menos frequente a ocorréncia de
chamadas telefénicas neste horario, além de mais econdmico® (FOLHA DE SAO
PAULO, 2005). Até que a comunicagdo via internet pudesse ser efetivada, as
quedas de sinal e a demora para conseguir conectar eram frequentes. Usuarios
dessa época viviam essas experiéncias cotidianamente. Enquanto isso, técnicos,

especialistas e desenvolvedores de hardwares e softwares buscavam modificar a

3550



O _ 27° Encontro da
anoaop.” Associacdo Nacional dos
p p© Pesquisadores em Artes Plasticas

a
de pesquisadores
em artes plsticas

Sao Paulo | 24 a 28 de setembro de 2018

tecnologia e facilitar o acesso a internet, aumentando as possibilidades na

virtualidade.

Arte Contemporanea e os meios de comunicagao
No campo da Arte Contemporanea, diversos experimentos em rede estavam sendo

instaurados, mesmo antes da internet, com as tecnologias que estavam disponiveis.
As pesquisas de Gilbertto Prado sempre estiveram, de alguma maneira, ligadas aos
meios de comunicagao, com trabalhos de arte postal, fax-arte, projetos em redes de
computadores pré e poés-internet, sites, realidade virtual, entre outros (PRADO,
2010). As experimentacdes artisticas telematicas, que combinam telecomunicagoes
e informatica, aparecem em sua tese de doutorado, defendida em 1994 na
Universidade de Paris |, Panthéon Sorbonne, como um dos primeiros pesquisadores

brasileiros a desvelar estas questdes.

Em junho de 1989, Prado coordena, junto com Artur Matuck e Shirley Miki, o Faxarte
II, um evento realizado entre estudantes, pesquisadores e artistas da ECA/USP e o
IA/UNICAMP (PRADO, site do artista). A primeira edigdo havia sido realizada em
mar¢co do mesmo ano. Logo em seguida é criado o projeto Connect (1991), que
utiliza dois aparelhos de fax inscritos em uma dimensao poética no campo da arte,

como mostra a Figura 1.

T ] ll=tl 15
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Figura 1: Gilbertto Prado (1954- ), Connect (1991).
Documentagéo da obra exposta em 2010 na Galeria Luciana Brito, com curadoria de Christine Mello
Disponivel em: <https://galeriaexpandida.wordpress.com/artistas/gilbertto-prado/>. Acesso em: 01
maio 2018
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Connect é um dispositivo de conexdo original e acrescenta uma
dimensao poética e de performance aos aparelhos fax. O circulo do
papel em loop suspende o tempo e o espago ordinarios, em um
trajeto circular semelhante a um lago que se langa no vazio distante e
inacessivel, realizando um mergulho, se rematerializando e
finalmente retornando a situagao inicial. (GALERIA EXPANDIDA)

O processo possibilitava que pessoas localizadas em locais diferentes pudessem
realizar um trabalho juntos. Cada um dos colaboradores deveria ter 2 aparelhos de
fax, sendo um deles o emissor da informagao e o outro receptor. O papel que saia
do aparelho receptor era encaixado no emissor, sem corta-lo. A imagem recebida
tinha sido escaneada da tela de uma TV e, automaticamente enviada, sobrepondo
as imagens e estabelecendo uma “relagdo/agcéo integrada e direta” (GALERIA
EXPANDIDA). A arte estava sendo feita através de uma rede de comunicacdo. No
ano seguinte, a obra foi apresentada na exposicdo La Fabrique, em Paris, com o
papel medindo 35m em Joop. As impressdes foram expostas no teto da sala de
exposicao, perto das luminarias, fazendo com que o papel fotossensivel fosse

perdendo a cor até retornar ao seu tom original (PRADO, site do artista).

Desertesejo e sua criagao
Em 1998, Prado inicia as pesquisas para a obra Desertesejo (Figura 2), que seria

apresentada no ano 2000.

gprender a nagvegar entrar

Figura 2: Captura da tela inicial da obra Desertesejo online.
Disponivel em: <http://www2.eca.usp.br/cap/gilbertto/desertesejo_site/index.html>. Acesso em: 07
fev. 2018.
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O artista faz viagens a lugares desérticos que pudessem servir de referéncia para a
construgcdo do ambiente desejado, como o Deserto do Atacama (Chile) e os Lencgéis
Maranhenses (Brasil), buscando sensagcbes como de estar perdido, de nao ter
pontos geograficos como referéncia, de estar submerso em um ambiente totalmente

isolado e natural.

Desertesejo foi uma das obras de Prado criada utilizando a telematica como uma
possibilidade de vivenciar o entorno virtual. Sua versao original foi disponibilizada
em rede, sendo possivel acessar e interagir de qualquer computador que estivesse
conectado a internet. A obra tinha trés copias, uma delas online, outra no acervo do
Museu de Arte Contemporénea da USP, e a ultima do acervo do Instituto Itau
Cultural (PRADO, 2017).

Mesmo no principio, a internet ja era reconhecida como uma rede invisivel de
comunicagao, que proporcionava a emissao e a recepcao de informacgoes através de
dados, desde qualquer ponto que um computador ou outro dispositivo estivesse
conectado. Nos primeiros anos do século XXI, poucos locais tinham acesso a rede,
dentre os quais estavam pouquissimas residéncias. Este era mais um fator que
impelia Prado (2017) para continuar sua pesquisa, acompanhando a disseminagao
tecnolégica, fazendo parte destas descobertas do cotidiano que pouco a pouco foi

transmutando a nossa sociedade.

O artista foi impulsionado a criagdo de Desertesejo pela pretensao de trabalhar com
as novas midias que estavam surgindo no final da década de 1990, experimentando
as tecnologias que estavam despontando (Figura 3), para perceber o mundo de uma
maneira diferente do que era possivel até entdo. O projeto foi desenvolvido com o
desejo de propiciar uma reflexdo relativa ao excesso de pessoas no cyber mundo.
Além disso, Prado objetiva na obra a possibilidade da experienciagdo do ambiente
virtual, estabelecendo a interacdo de modo distinto neste ambiente simulado da
obra. Na sua versao original foram consideradas algumas caracteristicas da internet
da época, como a reduzida velocidade de transferéncia de dados e a limitada

resolugao grafica dos monitores existentes (PRADO, 2017).
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Figura 3: Detalhe da malha construtiva do ambiente de Desertesejo. Site do artista Gilbertto Prado.
Disponivel em: <http://www.gilberttoprado.net/desertesejo.html>. Acesso em: 07 fev. 2018.

Segundo Prado (2017), este projeto artistico seria mais uma opg¢ao para o internauta
manter-se online, explorando e experenciando a obra, através de um sistema que
possibilitava a interagdo simultanea de até 50 usuarios. Na Figura 4 observa-se um

dos ambientes da obra.

Figura 4: Caverna de Desertesejo. Site do artista Gilbertto Prado.
Disponivel em: <http://www.gilberttoprado.net/desertesejo.html>. Acesso em: 07 fev. 2018.
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Seus arquivos originais foram hospedados no Instituto Itau Cultural, em uma
maquina isolada das demais, para n&o colocar em risco os outros computadores da
rede interna e para que os usuarios pudessem acessa-la a qualquer hora do dia ou
da noite. A interagdo com o usuario viabilizada no projeto artistico seria uma porta

aberta para possiveis ataques de hackers ou virus de computador.

Desertesejo € uma obra que se destaca pelo uso da tecnologia e da rede de
internet, por sua poética e pelas ambi¢des do artista, a partir da proposta de vivéncia
e experiéncia num ambiente computacional (SANTOS, 2004). Foi criada inicialmente
‘para web, que explora poeticamente a extensdo geografica, as rupturas temporais, a
soliddo, a reinvencéo constante e a proliferagado de pontos de encontro e de partilha”
(PRADO in DOMINGUES, 2003, p. 216). Para Prado,

a criacdo em rede € um lugar de experimentagcdo, um espaco de
intencbes, parte sensivel de um novo dispositivo, tanto na sua
elaboracdo e sua realizagdo como na sua percepg¢do pelo outro.
(PRADO in LEAO, 2002, p. 117)

A atualizagao da obra
Em 2010, sob a coordenagéo de Marcos Cuzziol, no Instituto Itau Cultural, foi feita a

recriagdo da obra. Sua recriagdo preserva algumas referéncias originais, assim
como sua poeética: o espago geografico desértico, as cores do ambiente, a
multiplicacdo de tridngulos formando o cenario, o relevo, a velocidade de
navegacao, a linguagem. Foram atualizados o hardware e o software, adicionadas
possibilidade de visualizagdo em tela curva de grande propor¢ao para interagdo em
espacgo expositivo, e uma versao, até o momento nao-disponivel, para 6culos de

realidade virtual.

A partir das decisbes do artista, que esteve envolvido em todo o processo de
reconstrugdo da obra, considerou-se importante manter o seu conceito original. A
relagdo existente entre tela e usuario, a poténcia de se trabalhar com os espagos
solitarios do deserto, a relagdo de permanéncia no cyber espaco intensificada pela
baixa velocidade do usuario no seu percurso na virtualidade, a capacidade
instalativa e imersiva da obra, o seu convite para contemplacdo do cenario unico. A
reconstrugdo do trabalho foi feita por meio de ag¢des conjuntas de profissionais

especializados em diversas competéncias, como engenheiro, programador e web
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designer, abrangendo as necessidades de recomposi¢cdo do projeto artistico, mas

com o acompanhamento pessoal do artista.

Contemplagao, interatividade se misturam em Desertesejo. O mundo real esta para
ser contemplado, segundo Prado (2017), que traz o trabalho para distinguir qual a
relagao estabelecida com a vida real, como cidadaos pertencentes primeiramente a
este mundo natural, que esta para ser admirado, e que também ¢ interativo e
imersivo (Figura 5). Para o autor, este trabalho tem como objetivo, dentre outros, o
de repensar os diferentes niveis de percepg¢ao possiveis e experimentaveis dessa

existéncia natural, e também através das simulacoes.

Figura 5: Um dos ambientes de Desertesejo. Site do artista Gilbertto Prado.
Disponivel em: <http://www.gilberttoprado.net/desertesejo.html>. Acesso em: 07 fev. 2018.

Algumas questbes emergem apds a analise da obra primeira e sua reconstrugao,

como indagagdes sobre 0 seu posicionamento no campo da arte.

A obra mantém o ineditismo interativo conseguido no projeto original?A
comunicacao estabelecida a partir da obra primeira com seu publico € similar ao que

€ propiciado na sua versao atualizada?

A percepcao do sujeito, os dispositivos e aparatos computacionais
O conceito da obra € mantido na sua recriacdo, mas o publico que interage com

Desertesejo se modificou com o passar dos anos, acompanhando as

‘Préticas e CoﬁfrontACOE§_ _
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transformacdes tecnolégicas que interferem na sociedade. Os dois pontos que se
conectam no regime interativo - obra e sujeito - alteram o processo comunicativo,
pois o individuo de hoje teve sua percepgédo transformada por uma realidade
essencialmente eletrénica, que é bombardeada por imagens e informagdes através
das telas dos dispositivos e aparatos computacionais a todo momento
(LANDERDAHL, 2018).

Em concordancia com o pensamento do professor e artista plastico espanhol Josu
Larrafiaga Altuna, em seu texto Imagenes de / entre la seduccion de estimulos
transparentes: Informativ@s, observa-se que as telas multiplicaram o nosso mundo
visivel, expandindo, conectando e reposicionando sua experiéncia com o publico. Os
habitos relacionados a visibilidade e as imagens foram profundamente modificados,
transformando a forma de perceber, sentir, pensar e interagir. As respostas do
interator frente aos estimulos das obras estdo muito diferentes, pois o sujeito esta
submetido ao que Altuna chama de estimulos transparentes, produzindo grande

excitac&o visual através do acelerado fluxo de imagens disponiveis ao olhar.

O cotidiano esta habitado por diversos dispositivos, como por exemplo celulares,
tablets e computadores, tornando a interacdo comum. As associagdes entre
humanos e dispositivos estdo a cada dia modificando as experiéncias,
transformando a sociedade pela modificacdo de seu ritmo e de sua percepcdo. As
possibilidades na virtualidade, apos a atualizagdo de Desertesejo, sdo expandidas,
desenvolvendo novas dimensdes afetivas e multisensoriais. A comunicagao é
potencializada a partir destes aspectos que foram sendo transfigurados por meio de
estimulos de acessibilidade, tatilidade e capacidade de interconex&o dos dispositivos

e aparatos computacionais com o sujeito.

A importancia da obra é incontestavel. Desertesejo (2000) ainda hoje exerce
influéncia no campo da Arte Contemporanea por diversos aspectos, deixando claro
que a intencdo do artista e seu conceito se sobrepdem as possibilidades
tecnolégicas. Da mesma maneira, sua atualizagdo comprova a magnitude do que foi
criado no inicio da internet, com tecnologia computacional muito limitada se
comparada com o que havia em 2010, e possibilita vivanciar o passado, fazendo o
interator imergir ndo somente na obra, mas além disso, voltar a época em que foi

concebida.
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Ja nao se vive um tempo de contemplagao, e sim de sensibilizagdo multisensorial, e
talvez o artista e sua obra possibilitem essa viagem no tempo, abrindo caminho para

um retorno ao ano 2000, suas praticas e expectativas.

Notas

" ARPAnet foi o nome dado a rede (net) desenvolvida pela ARPA (Advanced Reasearch Project Agency). Esta
agéncia, filiada ao governo norte-americano, foi criada em outubro de 1957 pelo entdo presidente Dwight D.
Eisenhower como reagdo ao avango tecnoldgico russo que lancou o satélite Sputnik (ALMEIDA, 2005).
Disponivel em: <https://repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/3396/1/INTERNET.pdf>. Acesso em: 01 jun
2018.

2 “Modem é um equipamento empregado para o envio de dados digitais [...]. Sua fungdo € converter a
informacao digital, para uma forma analdgica antes da sua transmissao pelo meio de comunicagao, e a posterior
recuperagdo do formato digital na extremidade receptora. O modem, portanto, constitui a interface entre o
equipamento terminal de dados (ETD) e o meio de transmissdo analégico. A denominagdo MODEM provém da
operacao de MOdulagéo e de sua operagao inversa DEModulacdo, necessarias a transmisséo do sinal de dados
em canais analdgicos.” [MO + DEM = MODEM] (SAAD JUNIOR, 1984)

3 Até dezembro de 2005 a ANATEL determinava a cobranga da conta de telefone fixo através de pulsos
utilizados. Toda ligagéo local estabelecida de um telefone fixo paga um servico chamado pulso. O pulso é
cobrado na conta mensal e aumenta de acordo com o tempo de conversagédo. Cada pulso pode durar até quatro
minutos. A cobranca foi modificada para minutos a partir de 1° de janeiro de 2006 no Brasil (FOLHA DE SAO
PAULO, 2005). Disponivel em: <https://www1.folha.uol.com.br/folha/dinheiro/ult91u99215.shtml>. Acesso em: 01
jun 2018.

Referéncias

ALMEIDA, J. M. F. Breve  histéria da Internet. 2005. Disponivel em:
<https://repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/3396/1/INTERNET.pdf>. Acesso em:
01 jun 2018.

ALTUNA, J. L. Imagenes de / entre la seduccién de estimulos transparentes: Informativ@s.
In Estudios Curatoriales. Disponivel em: <https://datospdf.com/download/imagenes-de-entre-
la-seduccion-de-estimulos-transparentes-_5a44e092b7d7bc422b96eac2_pdf>. Acesso em:
28 abr 2018.

COELHO, T. Relembre nove coisas que todo mundo fazia na época da Internet discada.
Para TechTudo, 2018. Disponivel em:
<https://www.techtudo.com.br/noticias/2018/01/relembre-nove-coisas-que-todo-mundo-fazia-
na-epoca-da-internet-discada.ghtml>. Acesso em: 01 maio 2018.

Connect. Disponivel em: <http://www.gilberttoprado.net/connect.html>. Acesso em: 01 maio
2018.

FOLHA DE SAO PAULO. Cobranca do telefone fixo passa de pulso para minuto em janeiro.
2005. Disponivel em: <https://www1.folha.uol.com.br/folha/dinheiro/ult91u99215.shtml>.
Acesso em: 01 jun 2018.

GALERIA EXPANDIDA. Disponivel em:
<https://galeriaexpandida.wordpress.com/artistas/gilbertto-prado/>. Acesso em: 01 maio
2018.

LANDERDAHL, C. Arte Computacional:. desafios para a preservacdo e o arquivamento na
contemporaneidade. Texto de qualificacdo de mestrado (ndo publicado). PPGART/CAL -
UFSM, 2018.

NUNES, F. O. Web Arte no Brasil: algumas poéticas e interfaces no universo da rede
internet. Dissertagdo (mestrado) - Universidade Estadual de Campinas, Instituto de Artes,
2003.

PRADO, G. Site do artista. Disponivel em: <http://www.gilberttoprado.net/>. Acesso em: 01
maio 2018.

3558


https://repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/3396/1/INTERNET.pdf
https://www.techtudo.com.br/noticias/2018/01/relembre-nove-coisas-que-todo-mundo-fazia-na-epoca-da-internet-discada.ghtml
https://www.techtudo.com.br/noticias/2018/01/relembre-nove-coisas-que-todo-mundo-fazia-na-epoca-da-internet-discada.ghtml
https://www1.folha.uol.com.br/folha/dinheiro/ult91u99215.shtml

O _ 27° Encontro da
anoaop.” Associacdo Nacional dos
p p© Pesquisadores em Artes Plasticas

ssociagdo macional

as
de pesquisadores
em artes pldsticas

Sao Paulo | 24 a 28 de setembro de 2018

PRADO, G. Algumas experiéncias de arte em rede: projetos WAWRWT, colunismo e
desertesejo. Porto Arte, v. 17, n. 28, 2010.

PRADO, G. Arte telematica. Sao Paulo : Itau Cultural, 2003, p. 85 e PRADO, Gilbertto.
Ambientes virtuais multiusuarios. In: DOMINGUES, Diana (org.). Arte e vida no século XXI.
Sao Paulo : Ed. UNESP, p. 216, 2003.

PRADO, G. Entrevista concedida a Cristina Landerdahl por ocasido da Bienal Sur, na
Universidad Trés de Febrero - UNTREF. Buenos Aires, 04 nov. 2017.

PRADO, G. Experimentagées artisticas em redes teleméticas e web. In: LEAO, L. (org), p.
117, 2002.

SAAD JUNIOR, J. Modem FSK Controlado a Microprocessador. Tese - Universidade
Federal do Rio de Janeiro, COPPE, Programa de Engenharia de Sistemas, p. 01-06, 1984.
Disponivel em: <https://www.pesc.coppe.ufrj.br/uploadfile/1368210923.pdf>. Acesso em: 01
jun 2018.

SANTOS, N. C. Arte (e) Tecnologia em sensivel emergéncia com o entorno digital. Tese
(Doutorado em Artes Visuais) - Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2004.

Cristina Landerdahl

Mestranda do Programa de Pés-Graduacdo em Artes Visuais da UFSM. Desenvolve
pesquisa, com bolsa da Capes, na area de Arte e Tecnologia, abordando a Arte Digital na
Contemporaneidade: Desafios para Preservacdo e Arquivamento, sob orientacdo da Profa.
Dra. Nara Cristina Santos. Membro do LABART - Laboratério de Pesquisa em Arte
Contemporénea, Tecnologia e Midias Digitais e integrante do Grupo de pesquisa Arte e
Tecnologia do CNPq. E-mail: cristinalanderdahl@gmail.com

" Préticas e ConﬂfrontACOE’S‘

3559


https://www.pesc.coppe.ufrj.br/uploadfile/1368210923.pdf

