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A REDE DE INTERNET E AS COMUNIDADES ARTISTICAS:
UM NOVO PONTO DE ENCONTRO VIRTUAL

Inés Albuquerque! e Paulo Cezar Barbosa Mello?
Reflexdes iniciais

A rede de Internet assumiu-se, a partir da década de 90 do século XX,
como um meio de divulgacdo por exceléncia das novas formas de arte
produzidas em e para o ambiente virtual. A partir das suas proprias
caracteristicas de meio de informag¢do de alcance imediato e global, e no
contexto da ado¢do das novas tecnologias para a producio artistica, a
Internet tornou-se um meio de criacdo e divulgacdo privilegiado. Neste
contexto, tem dado origem a um novo ponto de encontro — virtual — de
grupos de artistas e investigadores, que, organizados de acordo com
interesses comuns, no que respeita a discussdo e criagdo artistica, apresenta
uma nova forma de producio, divulgacio e também de socializagio.

Algumas novidades possibilitaram, a todos os artistas, uma nova
forma de pensar e fazer arte. Exigiram que a poética nio se restringisse ao
valor ou aura de uma obra em si, mas principalmente ao didlogo propiciado
por ela. A evolu¢do dos suportes — meios pos-modernos talvez —
proporcionou a expansiao da percep¢ao, alteracdo a fruicdo passiva, para a
interac¢do. Este novo campo artistico surge, assim, como um espago para
novas formas de viver e pensar a arte, contribuindo para o surgimento de
novos papéis para a obra de arte, tal como para o observador e o criador
(artista).

A preocupagio da contemporaneidade, do perceber/criar a arte
que acontece no momento, passou a ser o mote de toda a arte interativa. A
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interatividade na criagdo, na fruicdo, na divulgacio e propagacdo passou a
set condice sine qua non para as obras contemporineas: “Quando a
informacio se move a uma velocidade elétrica, o mundo das tendéncias e
dos rumores torna-se o mundo real” (MacLuhan). O tempo, nesta
realidade, é somente velocidade — o instantineo e o simultaneo.

Deve-se levar em conta neste pensamento estético a uniao que nao
somente a arte é permitida, mas a todas as ciéncias. Uma informacio
migrada do analdgico para o digital, ganha repercussoes inimaginaveis, além
de se identificar uma nova forma do saber, a qual reine os mais diversos
assuntos. Os varios aspectos da linguagem humana estio, agora, reunidos
N0 Mesmo espago.

HEstamos num “...momento de extraordinaria importancia na
histéria da producio artistica contemporanea, capaz de confundir seculares
sistemas tedricos disciplinares, e de modificar profundamente o sentido do
trabalho artistico, vivido em toda a sua plenitude somente por uma parte da
consciéncia artistica contemporanea...” (Mario Costa, 1995).

13

Criagio artistica na rede de Internet

A rede de Internet é hoje um dos meios, por exceléncia, de criagiao e de
divulgacio de novas formas de produgdo artistica que iniciaram o seu
desenvolvimento a partir dos anos 90 do século passado.

As novas possibilidade que, com a rede de Internet, se abriram no
campo artistico, sdo, antes de mais, fruto das caracteristicas deste novo
meio de comunicacio. Além de conduzir a uma nova estética muito
particular, diretamente relacionada a este novo meio tecnoldgico, as
especificidades da rede contribuiem para a definicdio de um novo tipo de
arte, através das suas caracteristicas:

- Interactividade, pois a comunica¢do na rede implica uma interac¢do entre meio, computador e
utilizador;

- Acesso global, pois ¢é acessivel em qualquer lugar do mundo, desde que exista uma ligacio a rede e um
computador para possibilitar essa mesma ligacao;

- Dinamismo, pois a rede de Internet estd sempre num continuo processo de construc¢io e reconstru¢io
a medida que se adiciona ou se retira informagio;

- £ um meio de comunicagio imediato e em tempo real;

- Tenta ser um meio no qual a comunicagio esta organizada de forma nio hierarquica: o modelo de
comunicacio na rede baseia-se em intereses comuns por parte dos usuarios;

- Permite a interacgao simultdnea entre varios usuarios, apesar da sua localiza¢ao geografica;

- Necessita da utilizacdo de uma interface, isto é, de um qualquer objecto ou simbolo real ou virtual que
actia como mediador da comunicagio homem-maquina.
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Neste novo meio cultural desenvolvem-se varias formas de
expressao artistica. No ambito deste trabalho considera-se apenas toda a
expressao artistica produzida em e para a rede, que de forma geral se inclui
no que se denomina de arte de Internet ou netart. E esta nova forma de
arte que, no que respeita as comunidades artisticas, possibilita a existéncia
de vérios nucleos de criacio plastica/discussdo teérica, que de acordo com
as contingéncias sociais da rede, agrupam um certo nimero de elementos
com interesses comuns. A existéncia de comunidades artisticas ndo é uma
situa¢do nova no mundo da arte pois ja no final do século XIX Pan/ Ganguin
e Vicent Van Gogh tentaram criar uma comunidade de pintores em Franca.
No inicio do século XX, com as vanguardas, também encontramos
comunidades artistica, como as representativas do expressionismo alemao,
os grupos Die Briicke e Der Blaue Reiter. A novidade, atualmente, é o meio no
qual estas comunidades se desenvolvem, e o tipo de arte que ¢ o ponto de
partida de algumas destas mesmas comunidades. Na questio que
apresentamos, o mundo virtual, a rede de Internet e a arte de Internet sdo
os pontos de partida para o desenvolvimento de comunidades artisticas
virtuais.

O mundo da rede de Internet é um mundo virtual, que no
ambiente da cibercultura é denominado de ciberespaco. O ciberespago é
um novo espaco que esta além da materialidade, e que se realiza enquanto
virtual num paralelismo a realidade “real” na qual nos movemos. Este
mundo virtual é tao real quanto qualquer outro, no entanto menos palpavel,
e é¢ um espago de relagoes e de trocas. A virtualidade nido ¢ mais do que
uma caracteristicas decorrente da evolucdo tecnoldgica aplicada ao nosso
quotidiano. E entio neste espaco virtual que encontramos uma nova forma
de expressdo artistica que ¢é a arte de Internet, cujas caracteristicas que a
definem de uma forma geral sio:

- Interactividade;

- Natureza efémera;

- Caricter virtual e nio material;

- Difusio publica através de um meio de comunicagio;
- Multiplicidade de pontos de acesso a obra;

- Experiéncia imediata e participacao do usuario;

- Novas fungGes para artista, obra e observador;

- Estética particular.

E possivel comprender, através desta abordagem ao tema do
trabalho, que um novo meio de comunicacio como a rede de Internet
possibilita e condiciona a criacdo artistica, e origina novos pontos de
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encontro virtuais cuja regra é somente a existéncia de um interesse comum
a todo o grupo. O desenvolvimento das novas tecnologias permitiu a
existéncia deste novo espaco comunitirio no qual se criam novas relagoes
entre usuarios que ultrapassam o dominio do real.

Estética: A percepgiao de um meio no meio

“(...) O poder definidor da hipermidia estd na sua capacidade de armazenar
informagdes e, através da interagdo do receptor, transmuta-se em
incontaveis versoes virtuais que vao brotando na medida mesma em que o
receptor se coloca em posicao de co-autor. Isso s6 é possivel devido a
estrutura de carater hiper, ndo sequencial, multidimensional que da suporte
as infinitas a¢oes de um leitor imersivo.”? (Lucia Santaella, 2000 p:13).

Expandindo o territorialismo da internet a um sentido mais
abrangente, apenas para compreender a inser¢io do homem neste novo
meio, encaramos a hipemidia. Toda a retérica a cerca da hipermidia permeia
as defini¢Oes de espago, suas compreensoes e até mesmo sua poética. No
entanto ¢ necessario firmar o compromisso com a filosofia estética para
perceber a extensio de sua atuagdo como suporte de criacio e nio apenas
de propagacio.

A estética defendida por Kant vai além do estudo do belo ou do
sensivel apenas, ele insiste na importancia da consciéncia estética para a
vida como um todo. Uma percep¢io do estado natural do ser humano.
Kant pregava que essa capacidade de fruicdo estética estd intimamente
ligada as outras faculdades do ser humano, essencialmente as cognitivas®,
mesmo afirmando que a percepgio estética independe de conhecimento
prévio.

O espago segundo Kant ndo pode ser percebido, pois ndo é uma
propriedade das coisas, mas sim do tempo®. O espaco é entio uma
sobreposi¢do as coisas baseada na intuicdo que se tem delas. Extrapolando
o conceito apregoado por Kant sobre o espaco, pode se dizer que a

3 Lucia Santaella em preficio do livto Hipermidia: psicanalise e histétia da cultura de Sérgio Bairon e
Luis Carlos Petry

4+ Aqui tomo por faculdades cognitivas nio apenas o processo cognitivo formal, ditados pela
pedagogia/psicologia, mas por jungio e de virios autores e conclusdo prépria, como o processo
inerentemente humano de dedugio por conhecimento tedrico (aprendido) e intuitivo (natural) uma
episteme e techne grega.

5 “Critica da razdo pura” de 1781
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hipermidia é a representacio temporal de um espaco inexistente e
constante, pois ele apenas surge no momento da interacio. Um «memento
mori» digital.

Esta percepcio do espago kantiano é um pouco do retorno a
cultura da oralidade magica, onde a relagdo do homem com o ambiente
fomenta a criatividade garantindo uma percepcdo sinestésica, que, ¢
também um reflexo da reorganizacio dos sentidos, do pensamento e do
conhecimento humano, proporcionado pelas tecnologias. A sinestesia é
uma evidente caracterfstica do ambiente hipermidiatico, pois propicia, em
um espa¢o momentineo, o estimulo aos diversos sentidos.

Este estimulo acontece em fungao do hibridismo que é peculiar no
meio digital. A gama de recursos de producido de linguagens e processos
comunicacionais convergem para um mesmo objetivo, a percepcio. O
espaco hipermidiatico é o catalizador de todas as linguagens, tornando-se
uma prépria. Esta linguagem se apropria dos mesmos principios® que
caracterizam o hipertexto e que norteiam sua existéncia acirrando ainda
mais as formas de hibridismo:

- a metamorfose constante que permite adaptacdes sem limites;

- a heterogencidade que faz das inimeras conexdes, associages colaborativas e ecléticas;

- multiplicidade e de encaixe de escalas, onde cada elemento formador do meio é um ponto de origem,
como se fosse o originador do meio;

- exterioridade que garante a independéncia do espago a qualquer forma de dispositivo ou elemento, seu
crescimento ou diminui¢io ¢ associativo e independente;

- topologia, a linguagem nio tem um espago, ela é o proprio espago e

- a mobilidade, seus multiplos centros de conexdo garantem sua expansio sempre que Necessario.

O espago criado por esta nova linguagem, é um ambiente de
percepcdo. A informagio ja ndo é mais recebida, mas sim percebida. Em
um espaco em que tudo é linguagem, tudo ¢é informacdo. A percepcao
humana é entdo aqui bombardeada de estimulos — som, imagem e em
determinadas situagbes, olfato, paladar e tato. A imersio do usudrio
complementa a caracteristica hibrida da hipermidia, pois é a relacdo
homem-ambiente que efetivamente confirma o aspecto contemporineo —
no sentido literal do termo —, a interatividade, principalmente a linguagem e
a existéncia do meio. Neste espaco multidimensional — considerando que
cada sentido ocupe uma dimensdo propria e completa — o usudrio é ao
mesmo tempo, fruidor passivo, autor, co-autor e mais uma vez fruidor. A

¢ Pierre Lévy — 1993 p:25-26
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estrutura maleavel do espaco hipermidiatico faz com que a interacio seja
condi¢do constante, pois o usuario passa a fazer parte da dinamica espago-
tempo.

E nesta condicio de interatividade e contemporaneidade que se
forma uma nova estética, ou como diz Couchot, uma tecnoestética’. Uma
percepcio do sensivel que se expande aos periféricos humano-
tecnolégicos-digitais, dando ao usudrio diferentes recursos perceptivos. E
de acordo com Roy Ascott, “estamos entrando no mundo-mente (World-
mind) e nossos corpos estio desenvolvendo a faculdade da cibercep¢io
(cyberception) — isto ¢, a amplificacdo tecnoldgica e o enriquecimento de
nossos poderes de cognicdo e percep¢ao”.

Assim, considerando o ciberespaco, ou ousando esbarrar na
definicdo de Einstein e chamar de hiperespaco, um espago para “alojar®”
lembrancgas, esquecimentos, arte, historia, fatos e até mesmo um novo
universo com regras distintas, pode-se facilmente estender todo o
‘ambiente’ hipermididtico 4 uma extensido da cognicio humana. E no
espaco de Francastel, no entanto, que surge a mente a0 mencionar os
processos cognitivos, pois para ele o espaco é uma experiéncia propria do
homem. Um espaco onde a presenga o torna existente e o poder criativo
nao tem limite, pois é atemporal e o processo, seja ele qual for, inicia-se
sempre no agora.

A percepgio dentro da hipermidia é uma mescla das duas
abordagens psicoldgicas conhecidas, a construtivista no qual o a percep¢ao
do mundo ¢é construida a partir das informa¢des do ambiente — o
conhecimento prévio transforma, distorce, amplia ou descarta o alvo da
percepcio — e da abordagem ecolégica que argumenta que a percepcao é
um processo direto e continuo que ocorre através da exploracdio em
colabora¢io com os outros sentidos. Aqui se configura claramente a relagio
do espago com o usuario, pois a interagdo com o ambiente nio é apenas
um processo passivo de aprendizado, mas sim de aquisicdo de
conhecimento e integra¢do da nova informagio em sua “rede semantica,

-

<

Diana Domingues explica em seu artigo “ciberarte:zonas de interacio” como sendo “uma
denominagio empregada por Edmond Couchot e Pier Luigi Capucci, entre outros especialistas em
arte e tecnologia, para falar de uma estética que explora a dimensio sensivel das tecnologias e seus
efeitos sobre os nossos sentidos extendidos por suas capacidades expressivas”.

Termo literal utilizado por Bachelard em seu livro a poética do espago

3
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elaborando e reestruturando seus modelos mentais e suas estruturas
cognitivas’™.

No viés das poéticas pode-se atribuir a hipermidia, a caracteristica
onirica do devaneio'?, onde o tempo se dobra em reveréncia ao espago e o
unico momento € o presente, sem trajeto, sem demoras, sem antes ou
depois. O ser humano comunga com o subconsciente e o inconsciente,
neste plano de sonhos imaginativos, durante seu sono, onde trafega de
lugares nunca antes visto a novas localidades ao virar da cabeca. Este
espaco unico é uma metafora natural a imaginagao, sem limites, pudores ou
mesmo receios. E evidente que a hipermidia ndo é (até o término deste
material pelo menos) uma dimensdo na qual o usudrio possa dominar e
concretizar todos os seus desejos fisicos, mas onde a unica limitacdo desta
“casall” é efetivamente a imagina¢do humana.

A hipermidia e todas as suas metaforas nada mais é do que a
evolucdo dos conceitos humanos em torno de uma ferramenta,
magicamente se transformando em uma habilidade coletiva. Habilidade esta
ja herdada pelos proprios codigos genéticos'?, que carregam informagoes e
experiéncias complexas, tornando a cada gera¢do individuos mais
habituados as tecnologias e seus raciocinios. Poder este que apenas a divina
alquimia humana é capaz de prover.

As midias digitais, computador mais comumente pensado,
tornaram-se realmente uma extensdo do corpo, um fiel companheiro
obediente, domesticado, incansavel e sem termina¢des nervosas que
limitem as experiéncias. A capacidade de fazer e desfazer um experimento
sempre vai existir. Nunca mais a primeira vez serd a ultima, mas sempre
“Gnica”, singular, pois todas as vezes serdo como primeiras. O ciclo
interminavel de tentativas e erros dao chances a novos acertos, fincando
ainda mais a necessidade da cabeca pensante humana no espago
hipermidiatico.

A tecnologia, mais propriamente dita a tecnologia digital,
acrescentou uma interessante aceleracio ao mundo. A hipermidia é um

9 Kozma, 1991

10 Acompanhando Bachelard em a Poética do Devaneio, tem-se: “(...) o devaneio ¢ uma atividade
onirica na qual subsiste a clareza da consciéncia” (p:144).

"' A casa de Bachelard em “A Poética do Espago”

12 A natureza humana e a prépria vida sdo também participantes ativos das novas tecnologias, estudos e
experimentos como a bioinformatica, a nanotecnologia, a bioarte, a arte transgénica sao caminhos ja
muito utilizados por artistas e pesquisadores da hipermidia e da arte contemporinea.
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espaco dentro de um ambiente maior, toda uma cultura. Vive-se novamente
um momento magico, poético, repleto de metaforas e referéncias sensorias
que cria uma nova percep¢io, a percepeao digital. Nesta nova percepcio é a
arte que move o salto evolucionario dentro do hiperespago, pois é ela que
permite uma viagem sensorial, por destinos desconhecidos garantindo uma
entrega fisica e a total imersdo psicologica, gerando estimulos novos e
experiéncias petfeitas a cada viagem. A arte hoje ¢ feita nas extensdes do
corpo, conhecido como computador, formas que ja nascem binarias,
prontas para serem experimentadas em um espago que desconhece a
fronteira da distancia, pois estdo a apenas uma conexao de distancia.

A propriedade intelectual é, na hipermidia, mais um item que
caracteriza a arte. A criacio nasce em um espago, mas sua fruicio nio
necessariamente tende a ser inerte ou passiva, ela tende a ser criativa,
colaborativa, a arte ndo é mais monopdlio de um, mas de uma coletividade.
A imersdo propiciada pelo meio é a alma da obra, onde a participagdo
irrestrita faz com que ela seja sempre inacabada. Existe sempre mais
material para esta obra, é uma fonte inesgotavel de idéias e percepgoes.

A hipermidia é um espelho do homem, um novo apéndice criativo.
O Ciberespago ¢ entdo um meio de criacdao sem limitagdes, no entanto para
que se possa ser com ele, é necessario um didlogo, uma compreensio desta
linguagem tio dicotdmica. A percep¢ao de um ambiente, onde flui o
pensamento légico, como extensao dos processos racionais humanos ¢é a
chave criadora. Para que haja esta interacdo é necessario uma traducio de
codigos e sinais. No ambiente hipermidiatico toda forma de comunicacio é
possivel. A utilizacio de textos, orais e verbais, imagens, sons, cores,
formas, referéncias sensérias € sempre transformada em comunicacio.

E nesta situagio que os processos cognitivos sio provados,
reforcados com novidades e diferentes aprendizados. Em ambientes
hipermidiaticos, utilizam-se interfaces interativas, pois sdo elas que
garantem a continua vivéncia do usuario dentro do espaco. Assim, reforga-
se a necessidade de uma interface que permita “ao usudrio obter uma visao
panoramica do conteudo, navegar na massa de dados sem perder a
orientacdo e, por fim, mover-se no espa¢o informacional de acordo com
seus interesses'?”.

13 BONSIEPE (1997, p:59)
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Torna-se entdo necessario a compreensio da extensao do termo
interface. Segundo Lévy'# “a palavra ‘interface’ designa um dispositivo que
garante a comunicacdo entre dois sistemas informaticos distintos ou um
sistema informatico ¢ uma rede de comunicagio. [..] Uma interface
homem/maquina designa o conjunto de programas e aparelhos materiais
que permitem a comunicagdo entre um sistema informatico e seus usuarios
humanos”. Indo mais além, arrisca-se entender interface como recursos
utilizados pelo meio, para intera¢do através de comunicacdo sensorial
cognitiva, pois vai utilizar recursos ji conhecidos, como signos verbais,
imagens, sons e movimento, em uma linguagem prépria a0 mesmo tempo
coletiva.

Esta coletividade é entdo uma caracteristica formal do processo
cognitivo causado pela hipermidia, pois os novos padroes de
reconhecimento tendem a uma mescla de individualismo (personalizacio) e
coletivismo, onde as informacdes sio transformadas e entendidas como
interfaces. O processo advindo das tentativas e erros cria caminhos ja
conhecidos, demarcando formas de acesso como experiéncias adquiridas
que ganham padroes esperados a cada navegacdo. A estética é entdo ditada
a partir das experiéncias bem sucedidas. Esta nova estética tende entdo a
determinar as préximas padronizacoes de interfaces, fazendo com que a
experiéncia seja mais uma vez coletivizada, reiniciando entdo o processo.
Em sintese, a percepgdo do ambiente hipermidiatico tende a ser dinimico,
pois este adapta-se a cada nova experiéncia, criando novos padrdes e novas
percepgoes ditando novas caracteristicas. O dinamismo das experiéncias
aproximam-se cada vez mais a velocidade do pensamento, tornando
efetivamente uma extensao do corpo humano, todo e qualquer dispositivo
de acesso ou que simplesmente facilite a interacdo com o meio. Nio ¢ de se
admirar que a portabilidade seja tio comum entre os dispositivos digitais.
Atualmente precisa-se cada vez menos de informagbes ou recursos extras
para se realizar qualquer navegagdo. A informacio sobre o meio, ja faz
parte do usuario e ndo mais do dispositivo. O usuario torna-se uno com o
meio. Kerckhove!> compreende o meio digital (eletrénico) também como
um 6rgao de controle e analise do corpo social. E um érgio também sujeito

14 LEVY, 1993, p:176

15 Derrick de Kerckhove. The Skin of Culture (Investigating the New Electronic Reality) foi publicada
pela Somerville House Books Limited, Toronto, Ontario, Canada, em 1995. Tradugao: Luis Soares e
Catatina Carvalho. Lisboa: Relégio D'Agua Editores, marco de 1997,
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as mudangas sociais, pois, as redes de computadores estdo prestes a engolir
a televisio e se pulverizar em varios objetos-protese ligados em rede
(roupas, acessorios, veiculos, etc), pode-se entender que os padrdes de
percepgdo sera sempre coletiva, garantido, ndo apenas para uns poucos,
mas principalmente para um coletivo.

Comunidades artisticas: um novo ponto de encontro virtual

As comunidades virtuais artisticas propagam-se pela rede de Internet a
partit dos seus espacos fisicos de origem. Reunem um conjunto de
individuos que se relacionam com base nos seus interesses comuns,
radicados nio somente na pratica, mas também na discussio tedrica da arte.
A localizacdo geografica destes artistas e tedricos ¢ indiferente, pois uma
comunidade virtual é acessivel de qualquer ponto do globo, desde que se
cumpram as seguintes premissas basicas: utilizacdo do computador, ligacao
a rede de Internet, e por parte do usuario o conhecimento / dominio da
linguagem simbolica que implica a interagdo entre este, o computador e o
meio de comunica¢do que ¢é a rede.

Em 1994, no inicio da difusdo da rede de Internet, Howard Rheingold
define as comunidades virtuais da seguinte forma: “As comunidades
virtuais sdo agregados sociais que surgem da rede quando uma quantidade
suficiente de gente leva a cabo estas discussos publicas durante um tempo
suficiente, com suficientes sentimentos humanos como para formar redes
de relacGes pessoais no espago cibernatico.” (Baigorri e Cilleruelo, 2000).
Sem duvida, isto € o que define uma comunidade virtual de forma geral.

Quando as comunidades virtuais sido residéncia de artistas ou
teéricos de net.art, encontramos varios conteidos teéricos ou de produgao
artistica que rementem a especificidade das comunidades artisticas. Sem
davida que o ponto de partida é um interesse comum sobre uma forma de
expressdo artistica, seja de sua producao, difusio ou discussio, e este é o
mote destes novos pontos de encontro virtuais.

Como exemplo temos a comunidade virtual localizada em
Portugal, Ammosferas (http:/ /www.atmosferas.net). Neste espaco virtual —
Centro de Artes Digitais Atmosferas — cometamos por contactar com o objecto
de interesse desta comunidade virtual, a partir da sua prépria denominacio:
artes digitais. E a partir daqui que nos é dada a hipétese de navegar e
participar desta comunidade, se estd de acordo com os nossos interesses.
Temos entdo varios /nks disponiveis para consulta, que dispéem de
informacgdes sobre as caracteristicas desta comunidade virtual, que nos
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apresentam os seus membros ou artistas, assim como as suas obras. Uma
das iniciativas mais Importantes, desenvolvida com o apoio desta
comunidade, foi a exposicio “Online Portugueses NetArt 1997 | 20047,
realizada em 2005. Se ja a especificacdo do tema, met.art em Portugal, tem
relevancia ao nivel da cartografia do trabalho dos et artistas portugueses, a
sua importancia reside também no fato de ser a primeira exposi¢io em
linha de netart realizada no pals, e através de uma comunidade virtual
portuguesa. Claro que sabemos que a localizagdo geografica ndo é o que
define a comunidade virtual, nem os seus membros, mas ha que reconhecer
a importancia deste grupo no panorama artistico portugués.

O que se destaca, no tema das comunidades virtuais artisticas, é
que atualmente se possibilita um ponto de encontro virtual no ambito
artistico. Ndo apenas artistas, mas também para todos aqueles interessados
na arte e nas suas relacbes com o mundo digital, com o ciberespaco, com a
sociedade atual. A novidade destas comunidades virtuais, além da sua
existéncia no ciberespago, além da sua relagio com a arte, é sem davida a
possibilidade de integrar todos os individuos, que, ndo sendo artistas, tém
algum interesse pelo tema. Existe assim uma democratizagdo no acesso as
comunidades artisticas, e ha também uma participacao de pessoas de todos
os pontos do mundo, somente possivel pela existéncia em rede.

Consideracgdes finais

Nas ultimas décadas assistimos ao emergir de uma nova plataforma de
comunicagdo, que ofereceu possibilidades inexistentes até entdo. Em seu
redor se organizaram indmeras comunidades, que representam novas
formas de interacio entre os individuos, e que permitem também a criagdo
de novas formas de comunicacio.

No panorama artistico assiste-se também ao emergir de novas
comunidades de criacio e reflexdo centradas no espago virtual. Além da sua
especificidade enquanto comunidade, o campo artistico que é objeto de
interesse por parte dos membros destas comunidades estd focado na
relagdo entre arte e tecnologia, e particularmente nas artes digitais, nas quais
a netart é o exemplo escolhido no ambito deste trabalho. Ha que aceitar
que o espago da rede de Internet ¢ um novo espaco social, um novo espago
de comunicagdo, um novo espaco de expressao criativa e artistica, e um
novo ponto de encontro. Assim, as comunidades virtuais artisticas nio sdo
mais do que reflexo das possibilidades da rede, em relagio a arte.
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