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RESUMO 
Pensar em comunicação nas obras de arte e tecnologia entre a metade dos anos de 1990 e 
o início dos anos 2000 é dar-se conta das inúmeras barreiras informacionais encontradas 
pelos artistas na época. A obra Desertesejo, de Gilbertto Prado, apresentada no ano 2000 e 
financiada pelo Programa Novos Rumos Novas Mídias, do Instituto Itaú Cultural foi criada 
neste panorama, considerando o contexto no planejamento e instauração. Em 2010, quando 
de sua recriação, as possibilidades do mundo virtual eram muito diferentes e permitiam 
diversas possibilidades de experienciação da obra. Sua reconstrução preserva a relevância 
da obra original na atualidade? Consegue manter um canal de comunicação com seu 
público, conforme o planejado na sua criação, em 2000? 
 
PALAVRAS-CHAVE: Arte Contemporânea; Arte e Tecnologia; Desertesejo; Reconstrução; 
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 Mídias, from Instituto 
Itaú 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? 
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O princípio da internet  
Nascida em território militar no final da década de 1960, sob forma de rede que 

conectava centros de inteligência, a ARPAnet1 (ALMEIDA, 2018) deu origem ao que 

conhecemos hoje como Internet. Esta tecnologia foi desenvolvida a partir da 

preocupação do governo dos Estados Unidos de ter seu país atacado por bombas 

nucleares da ex-União Soviética (NUNES, 2003, p. 18), pois possibilitava a troca 

rápida de informações entre locais distantes geograficamente. No final do século XX 

e início do século XXI, a internet se estende, conquistando espaços não 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 informações, potencializando a comunicação entre máquina e 

máquina, máquina 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 necessária a utilização de um 

modem2. Este dispositivo de entrada e saída de dados estava conectado à rede de 

telefonia fixa, e fazia a codificação e decodificação da informação entre 

computadores em forma de sinais de áudio (SAAD JUNIOR, 1984), deixando o 

telefone ocupado por horas a fio. Também era preciso utilizar um provedor (host) 

que autenticasse o usuário na internet . 

É possível que aqueles nascidos antes dos anos 2000 consigam “ouvir" aquele ruído 

característico de quando o provedor se conectava à rede. Após o estabelecimento 

da conexão era possível navegar na internet com uma velocidade muito lenta. Além 

disso, a linha telefônica se mantinha ocupada durante todo tempo, sendo costumeiro 

tentar acesso depois da meia-noite, pois era menos frequente a ocorrência de 

chamadas telefônicas neste horário, além de mais econômico3 (FOLHA DE SÃO 

PAULO, 2005). Até que a comunicação via internet pudesse ser efetivada, as 

quedas de sinal e a demora para conseguir conectar eram frequentes. Usuários 

dessa época viviam essas experiências cotidianamente. Enquanto isso, técnicos, 

especialistas e desenvolvedores de hardwares e softwares buscavam modificar a 
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tecnologia e facilitar o acesso à internet, aumentando as possibilidades na 

virtualidade. 

Arte Contemporânea e os meios de comunicação 
No campo da Arte Contemporânea, diversos experimentos em rede estavam sendo 

instaurados, mesmo antes da internet, com as tecnologias que estavam disponíveis. 

As pesquisas de Gilbertto Prado sempre estiveram, de alguma maneira, ligadas aos 

meios de comunicação, com trabalhos de arte postal, fax-arte, projetos em redes de 

computadores pré e pós-internet, sites, realidade virtual, entre outros (PRADO, 

2010). As experimentações artísticas telemáticas, que combinam telecomunicações 

e informática, aparecem em sua tese de doutorado, defendida em 1994 na 

Universidade de Paris I, Panthéon Sorbonne, como um dos primeiros pesquisadores 

brasileiros a desvelar estas questões. 

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 edição havia sido realizada em 

março do mesmo ano. Logo em seguida é criado o projeto Connect (1991), que 

utiliza dois aparelhos de fax inscritos em uma dimensão poética no campo da arte, 

como mostra a Figura 1. 

 

Figura 1: Gilbertto Prado (1954- ), Connect (1991). 
Documentação da obra exposta em 2010 na Galeria Luciana Brito, com curadoria de Christine Mello 

Disponível em: <https://galeriaexpandida.wordpress.com/artistas/gilbertto-prado/>. Acesso em: 01 
maio 2018 
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Connect é um dispositivo de conexão original e acrescenta uma 
dimensão poética e de performance aos aparelhos fax. O círculo do 
papel em loop suspende o tempo e o espaço ordinários, em um 
trajeto circular semelhante a um laço que se lança no vazio distante e 
inacessível, realizando um mergulho, se rematerializando e 
finalmente retornando à situação 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 informação e o outro receptor. O papel que saía 

do aparelho receptor era encaixado no emissor, sem cortá-lo. A imagem recebida 

tinha sido escaneada da tela de uma TV e, automaticamente enviada, sobrepondo 

as imagens e estabelecendo uma “relação/ação integrada e direta” (GALERIA 

EXPANDIDA). A arte estava sendo feita através de uma rede de comunicação. No 

ano seguinte, a obra foi apresentada na exposição La Fabrique, em Paris, com o 

papel medindo 35m em loop. As impressões foram expostas no teto da sala de 

exposição, perto das luminárias, fazendo com que o papel fotossensível fosse 

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

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

apresentada no ano 2000. 

 

Figura 2: Captura da tela inicial da obra Desertesejo online. 
Disponível em: <http://www2.eca.usp.br/cap/gilbertto/desertesejo_site/index.html>. Acesso em: 07 

fev. 2018. 

http://www2.eca.usp.br/cap/gilbertto/desertesejo_site/index.html
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O artista faz viagens a lugares desérticos que pudessem servir de referência para a 

construção do ambiente desejado, como o Deserto do Atacama (Chile) e os Lençóis 

Maranhenses (Brasil), buscando sensações como de estar perdido, de não ter 

pontos geográficos como referência, de estar submerso em um ambiente totalmente 

isolado e natural. 

Desertesejo foi uma das obras de Prado criada utilizando a telemática como uma 

possibilidade de vivenciar o entorno virtual. Sua versão original foi disponibilizada 

em rede, sendo possível acessar e interagir de qualquer computador que estivesse 

conectado à internet. A obra tinha três cópias, uma delas online, outra no acervo do 

Museu de Arte Contemporânea da USP, e a última do acervo do Instituto Itaú 

Cultural (PRADO, 2017). 

Mesmo no princípio, a internet já era reconhecida como uma rede invisível de 

comunicação, que proporcionava a emissão e a recepção de informações através de 

dados, desde qualquer ponto que um computador ou outro dispositivo estivesse 

conectado. Nos primeiros anos do século XXI, poucos locais tinham acesso à rede, 

dentre os quais estavam pouquíssimas residências. Este era mais um fator que 

impelia Prado (2017) para continuar sua pesquisa, acompanhando a disseminação 

tecnológica, fazendo parte destas descobertas do cotidiano que pouco a pouco foi 

transmutando a nossa sociedade. 

O artista foi impulsionado à criação de Desertesejo pela pretensão de trabalhar com 

as novas mídias 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 possível até então. O projeto foi desenvolvido com o 

desejo de propiciar uma reflexão relativa ao excesso de pessoas no cyber mundo. 

Além disso, Prado objetiva na obra a possibilidade da experienciação do ambiente 

virtual, estabelecendo a interação de modo distinto neste ambiente simulado da 

obra. Na sua versão original foram consideradas algumas características da internet 

da época, como a reduzida velocidade de transferência de dados e a limitada 

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

 
Segundo Prado (2017), este projeto artístico seria mais uma opção para o internauta 

manter-se online, explorando e experenciando a obra, através de um sistema que 

possibilitava a interação simultânea de até 50 usuários. Na Figura 4 observa-se um 

dos ambientes da obra. 

Figura 4: Caverna de Desertesejo. Site do artista Gilbertto Prado. 
Disponível em: <http://www.gilberttoprado.net/desertesejo.html>. Acesso em: 07 fev. 2018. 

http://www.gilberttoprado.net/desertesejo.html
http://www.gilberttoprado.net/desertesejo.html
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Seus arquivos originais foram hospedados no Instituto Itaú Cultural, em uma 

máquina isolada das demais, para não colocar em risco os outros computadores da 

rede interna e para que os usuários pudessem acessá-la a qualquer hora do dia ou 

da noite. A interação com o usuário viabilizada no projeto artístico seria uma porta 

aberta para possíveis ataques de hackers ou vírus de computador. 

Desertesejo é uma obra que se destaca pelo uso da tecnologia e da rede de 

internet, por sua poética e pelas ambições do artista, a partir da proposta de vivência 

e experiência num ambiente computacional (SANTOS, 2004). Foi criada inicialmente 

“para web, que explora poeticamente a extensão geográfica, as rupturas temporais, a 

solidão, a reinvenção constante e a proliferação de pontos de encontro e de partilha” 

(PRADO in DOMINGUES, 2003, p. 216). Para Prado,  
a criação em rede é um lugar de experimentação, um espaço de 
intenções, parte sensível de um novo dispositivo, tanto na sua 
elaboração e sua realização como na sua percepção pelo outro. 
(PRADO in LEÃO, 2002, p. 117) 
 

 

A atualização da obra 
Em 2010, sob a coordenação de Marcos Cuzziol, no Instituto Itaú Cultural, foi feita a 

recriação da obra. Sua recriação preserva algumas referências originais, assim 

como sua poética: o espaço geográfico desértico, as cores do ambiente, a 

multiplicação de triângulos formando o cenário, o relevo, a velocidade de 

navegação, a linguagem. Foram atualizados o hardware e o software, adicionadas 

possibilidade de visualização em tela curva de grande proporção para interação em 

espaço expositivo, e uma versão, até o momento não-disponível, para óculos de 

realidade virtual. 

A partir das decisões do artista, que esteve envolvido em todo o processo de 

reconstrução da obra, considerou-se importante manter o seu conceito original. A 

relação existente entre tela e usuário, a potência de se trabalhar com os espaços 

solitários do deserto, a relação de permanência no cyber espaço intensificada pela 

baixa velocidade do usuário no seu percurso na virtualidade, a capacidade 

instalativa e imersiva da obra, o seu convite para contemplação do cenário único. A 

reconstrução do trabalho foi feita por meio de ações conjuntas de profissionais 

especializados em diversas competências, como engenheiro, programador e web 
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designer, abrangendo as necessidades de recomposição do projeto artístico, mas 

com o acompanhamento pessoal do artista. 

Contemplação, interatividade se misturam em Desertesejo. O mundo real está para 

ser contemplado, segundo Prado (2017), que traz o trabalho para distinguir qual a 

relação estabelecida com a vida real, como cidadãos pertencentes primeiramente a 

este mundo natural, que está para ser admirado, e que também é interativo e 

imersivo (Figura 5). Para o autor, este trabalho tem como objetivo, dentre outros, o 

de repensar os diferentes níveis de percepção possíveis e experimentáveis dessa 

existência natural, e também através das simulações. 

 
Figura 5: Um dos ambientes de Desertesejo. Site do artista Gilbertto Prado. 

Disponível em: <http://www.gilberttoprado.net/desertesejo.html>. Acesso em: 07 fev. 2018. 
 
 

Algumas questões emergem após a análise da obra primeira e sua reconstrução, 

como indagações sobre o seu posicionamento no campo da arte. 

A obra mantém o ineditismo interativo conseguido no projeto original?A 

comunicação estabelecida a partir da obra primeira com seu público é similar ao que 

é propiciado na sua versão atualizada? 

A percepção do sujeito, os dispositivos e aparatos computacionais 
O conceito da obra é mantido na sua recriacão, mas o público que interage com 

Desertesejo se modificou com o passar dos anos, acompanhando as 

http://www.gilberttoprado.net/desertesejo.html
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transformações tecnológicas que interferem na sociedade. Os dois pontos que se 

conectam no regime interativo - obra e sujeito - alteram o processo comunicativo, 

pois o indivíduo de hoje teve sua percepção transformada por uma realidade 

essencialmente eletrônica, que é bombardeada por imagens e informações através 

das telas dos dispositivos e aparatos computacionais a todo momento 

(LANDERDAHL, 2018). 

Em concordância com o pensamento do professor e artista plástico espanhol Josu 

Larrañaga Altuna, em seu texto Imágenes de / entre la seducción de estímulos 

transparentes: Informativ@s, observa-se que as telas multiplicaram o nosso mundo 

visível, expandindo, conectando e reposicionando sua experiência com o público. Os 

hábitos relacionados à visibilidade e às imagens foram profundamente modificados, 

transformando a forma de perceber, sentir, pensar e interagir. As respostas do 

interator frente aos estímulos das obras estão muito diferentes, pois o sujeito está 

submetido ao que Altuna chama de estímulos transparentes, produzindo grande 

excitação visual através do acelerado fluxo de imagens disponíveis ao olhar. 

O cotidiano está habitado por diversos dispositivos, como por exemplo celulares, 

tablets e computadores, tornando a interação comum. As associações entre 

humanos e dispositivos estão a cada dia modificando as experiências, 

transformando a sociedade pela modificação de seu ritmo e de sua percepção. As 

possibilidades na virtualidade, após a atualização de Desertesejo, são expandidas, 

desenvolvendo novas dimensões afetivas e multisensoriais. A comunicação é 

potencializada a partir destes aspectos que foram sendo transfigurados por meio de 

estímulos de acessibilidade, tatilidade e capacidade de interconexão dos dispositivos 

e aparatos computacionais com o sujeito. 

A importância da obra é incontestável. Desertesejo (2000) ainda hoje exerce 

influência no campo da Arte Contemporânea por diversos aspectos, deixando claro 

que a intenção do artista e seu conceito se sobrepõem às possibilidades 

tecnológicas. Da mesma maneira, sua atualização comprova a magnitude do que foi 

criado no início da internet, com tecnologia computacional muito limitada se 

comparada com o que havia em 2010, e possibilita vivanciar o passado, fazendo o 

interator imergir não somente na obra, mas além disso, voltar à época em que foi 

concebida. 
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Já não se vive um tempo de contemplação, e sim de sensibilização multisensorial, e 

talvez o artista e sua obra possibilitem essa viagem no tempo, abrindo caminho para 

um retorno ao ano 2000, suas práticas e expectativas. 

 

Notas 
1 ARPAnet foi o nome dado à rede (net) desenvolvida pela ARPA (Advanced Reasearch Project Agency). Esta 
agência, filiada ao governo norte-americano, foi criada em outubro de 1957 pelo então presidente Dwight D. 
Eisenhower como reação ao avanço tecnológico russo que lançou o satélite Sputnik (ALMEIDA, 2005). 
Disponível 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 função é converter a 
informação digital, para uma forma analógica antes da sua transmissão pelo meio de comunicação, e a posterior 
recuperação do formato digital na extremidade receptora. O modem, portanto, constitui a interface entre o 
equipamento terminal de dados (ETD) e o meio de transmissão analógico. A denominação MODEM provém da 
operação de MOdulação e de sua operação inversa DEModulação, necessárias à transmissão do sinal de dados 
em canais analógicos.” [MO + DEM = MODEM] (SAAD JUNIOR, 1984) 
3 Até dezembro de 2005 a ANATEL determinava a cobrança da conta de telefone fixo através de pulsos 
utilizados. Toda ligação local estabelecida de um telefone fixo paga um serviço chamado pulso. O pulso é 
cobrado na conta mensal e aumenta de acordo com o tempo de conversação. Cada pulso pode durar até quatro 
minutos. A cobrança foi modificada para minutos a partir de 1º de janeiro de 2006 no Brasil (FOLHA DE SÃO 
PAULO, 2005). Disponível em: <https://www1.folha.uol.com.br/folha/dinheiro/ult91u99215.shtml>. Acesso em: 01 
jun 2018. 
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