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RESUMO

Este artigo pretende refletir sobre a utilizagio da Web como espaco de
criagdo de uma relagdo de artistas e designers que trabalham diferentes
propostas de utilizagio da WWW, através de estudos de casos. Caractetis-
ticas de um design Web serfio observadas a pattir de como os artistas e
designers estdo transformando o meio através da apropriacao, utilizacéo e
conseqliente potencializagfio dos elementos e da comparagio de suas lin-
guagens proprias e de suas poéticas, A observagdo da Web como suporte
para a criagdo tanto artistica quanto comunicacional nos leva a uma me-
lhor compreensido da etapa atual do desenvolvimento de um design mais
adequado & linguagem Web.

ABSTRACT

This project aims to think about the use of the Web as a space for crea-
tion, through the study of cases of a group of ariists and designers that work
different proposals on the use of WWW. Characteristics of a Web design will
be observed from the way artists and designers are transforming the media
through the appropriation, use and consequent potencialization of the
elements and of the comparison between their own languages and their
poetics. The observation of the Web as support for the artistic as much as the
communicational creations leads us to a better understanding of the current
stage of a design’s development better adapted to the Web’s language.
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A arte ndio consiste mais, aqui, em compor uima
‘mensagem, mas em maquinar um dispositivo
que permita @ parte ainda muda da criativi-
dade césmica fazer ouvir o seu préprio canfo.
Um novo tipo de artista aparece, que néio conta
mais histéria. E um arquiteto do espago dos
acontecimentos, um engenheiro de mundos
para bilhdes de histérias por vir. Ele esculpe o
virtual”,

Pierre Lévy

Introdugéo

A comunicacdo por meio de mensagens visuais é formada fundamen-
talmente por dois elementos: a informacéio contida na mensagem e o su-
porte visual. De acordo com Fonseca (1990),

suporte visual é o conjunto de elementos que tornam visive! a mensagem,
que s@o o ponto, a linha, a forma, a cor, a textura, a estrutura, 0 modulo,
a luz, o movimento. Estes elementos ndo se manifestam isoladamente e se
apresentam, muitas vezes, todos juntos. A combinagfio desies elementos
possibilita organizagGes, estabelecendo condigbes de harmonia, simetria,
ritmo, equilibrio, etc., que sornadas as associagdes contextuais psicossociais
e culturais sfo as formas de expressdo da comunicagdo visual.

O design, mais que uma atividade, é um processo; € o ato de planejar
e produzir alguma coisa. Segundo Miller 1, design ndo é o “produto”, é o
processo de pensamento que compreende a criagio de uma entidade.
Como “entidade”, que é o produto do processo de design, podemos ter
um produto fisico (enquanto objeto que ocupa um espago), temporal
(enquanto evento que ocorre no tempo), conceitual (enquanto idéia) e
relacional {enquanto relagfio que descreve ou especifica a interagio entre
duas partes).

O espago multimidia da Internet, a Word Wide Web (WWW, ou simples-
mente Web), vem se constituindo como um novo meio de comunicacao e,

! William R. Miller, The definition of design. Disponivel em <http://www.tcde.com/
dephils/ dephili.htim>. Acesso em: 21 jun. 1997,
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como tal, ainda estd desenvolvendo uma linguagem que lhe seja prépria.
Assim como outros meios de comunicagio anteriores 2 Web, o desenvolvi-
mento de uma linguagem se dé através da apropriagéo e experimentacdo
de elementos oriundos de outros meios, que acabam por se firmar ou néo
como elementos dessa nova linguagem, ao se adaptarem (ou ndo) as espe-
cificidades do meio.

A observacio da Web como suporte para a criagiio tanto artistica quan-
to comunicacional, nos permite methor compreensio da etapa atual do
desenvolvimento de um design mais adequado a linguagem Web, Tal ob-
servagdo, como espaco de criagdo estd baseada em pesquisa realizada em
diversos sites de arte e design e através de estudos de casos de uma relacio
de artistas e designers que trabalham diferentes propostas de utilizagiio da
WWw,

Essas andlises observam como artistas e designers estiio se utilizando
da Web como espago de criagdo; como se apropriam e se utilizam de ele-
mentos formadores de uma sintaxe prépria do meio em seus trabalhos:
como, através da potencializagdo das utilizagdes do meio, pela apropriacio
e transformacdo de elementos constituintes e suas utilizacSes usuais, as
ocupagdes criativas do espago (por artistas e designers) estdo sendo refle-
tidas no design da Web.

A inclusdo de espagos artisticos se deve ao fato de estarem os artistas
mais abertos a experimentagéo de novas possibilidades, distintamente de
designers, cujos trabalhos sdo delimitados, a priori, por fins comunicacio-
nais. So os artistas, segundo McLunan (1995: 34), hdbeis em se furtarem ao
golpe das tecnologias e neutralizar sua violéncia. Nas palavras de Lewrs, “o
artista estd sempre empenhado em escrever a minuciosa histéria do futu-
ro, porque ele € a Ginica pessoa consciente da natureza do presente”2,

O desenvolvimento desse novo espaco de criagéo é observado a partir
de um contraponto entre os trabalthos dos artistas e dos designers e das
observagdes de como eles estdo transformando o ambiente Web através da
apropriagdo, utilizacfio e conseqiiente potencializacdo de elementos ine-
rentes ao meio, observando e comparando suas linguagens e apropriacoes
do meio, buscando seus pontos de convergéncia e diferenciacdo.

Uma diferenga, como oposigao mesmo, entre a arte tecnolégica e a arte
tradicional, no que se refere & articulagfio dos niveis de fruicso e de reali-

* Wyndham lLewis, apud M, McLuhan, Os meios de comunicacio como extensoes do
homem. Sao Paulo: Cultrix, 1995, p. 85.
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zacio da obra, ¢ observada por Capucci (1997: 130-131}, Para ele a arte
tecnolégica é mais intuitiva do ponto de vista da sua fruigéo, “porque uti-
liza, a0 menos como limiar de acesso, modalidades cognitivas baseadas
sobretudo na interatividade e na sensério-motricidade”. Ao contrario, é
pouco intuitiva do ponto de vista de sua realizagao por ser insignificante a
“aproximacdo fisica direta na construcao da obra”, que ¢é realizada a partir
de linguagens de informaticas que requerem um aito grau de formalizacdo
e abstracfo. Ao contrdrio, a arte tradicional é intuitiva do ponto de vista do
fazer (0 que, ressalta Capucci, néo significa, em absoluto, “fdcil de realizar-
se”}, mas pouco intuitiva no que se refere a sua fruicdo, “porque requer o
conhecimento de no¢des e de cédigos exclusivos, com elevado contetido
simbélico e racional que exigem do fruidor competéncias particulares que
devem ser aprendidas por meio de apropriados estudos especializados de
natureza simbdlica”.

Muito se fala em arte na rede, mas nem sempre é feita uma distingio
clara entre o que € arte que acontece na rede e o que € divulgacio de arte
existente em outros espacos. Prano (1997-B) propds wna categorizagio dos
espagos de exposicio efou divulgacdo de trabalhos artisticos, que determi-
nou as classificagbes existentes no Projeto wAwWRwT3 <http://
wawrwt.iar,unicamp. br> entre sites de divulgacdo e sites de realizacio.

Na categoria de sifes de divulgagdo, o carater de informacéo e de divul-
gacdo 6 prioritdrio e remete todo o tempo & obra “original” e/ou a seu autor
e/ou ao espaco de exposi¢io. Ainda dentro desta mesma categoria, embo-
ra como grupo intermedidrio (entre o via rede e na rede) estdo os Museus
Virtuais e Espagos de Exposi¢tes Eletrinicas, que servem como estruturas
de divulgacdo de obras e mostras de artistas eletrénicos. Atuam também
como espagos de discussdo, de divulgagdo e listagem de outros sites ¢
eventos. A categoria de sifes de realizagdo abriga “os espagos e eventos
elaborados para atuarem na rede, em um ambiente que prioriza a inter-
vengdo dos participantes™.

3 0 Projeto wAWRWT, coordenado por Gilbertto Prado, “tem como intengéo a realizacéo
de {rabalhos artistices na rede Internet assim como uma reflexio sobre as poéticas tecno-
légicas, privilegiando a dimenséo artistico-telemdtica. Pretende-se verificar ainda como essas
novas tecnologias estariam também influenciando e retroagindo na construgio desses novos
espagos de aluagfo/criagio”. ~ texto de apresentacio do Projeto wAwRwT <http://
wawrwt.jar.unicamp.br/wawrwt.hims.

1 Conforme texto de apresenta¢do do Projeto wAwRwT. Dispontvel em: <hitp://
wawrwt.iar. unicamp.br/wawnwt.htm>. Acesso em: 25 mar. 2001.
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A andlise de sites de artistas baseia-se no universo de sites selecionados
como sites de realizagdo pelo Projeto wAWRWT (contudo, sem a eles se
restringir), por ser esse projeto um espago que pretende verificar “como
essas novas tecnologias estariam também influenciando e retroagindo na
construgdo desses novos espacos”s,

Para Popper (1993: 203), “os artistas, nessa nova conjuntura, se véem
investidos de uma nova responsabilidade; buscam desenvolver propostas
visuais que fazem surgir relagdes significativas entre as experiéncias huma-
nas fundamentais — fisicas, psicolégicas ou mentais - e as novas técnicas
com seu fundo de pensamento cientifico”.

Cabe aqui observar que nem todas as manifestagoes artisticas que acon-
tecem na Web sio propriamente interativas (em um sentido amplo), pois
a participagio do usudrio/espectador, em geral, é mais reativa, ficando
resumida a navegar pela obra e, ndo necessariamente, implicando uma
participagiio mais efetiva que maodifique e transforme a obra.

Dentro desse ambiente, Prado (1997-A: 296-267) diz ndo haver mais
lugar comum entre os participantes, “mas uma ligagio (em) comum” no
espago da rede, onde “cada um experimenta o outro no local mesmo da
comunicagio/separacio”. Ainda, que

a pratica dindmica do intercdmbio que o artista de redes visa exprimir em
suas agdes 6 essa outra relagéo ao mundo: tornar visivel o invisivel, por
meio do e com um ‘outro’; para descobrir e inventar novas formas de regu-
lagdo com o seu melo, onde o funcionamento complexo coloca o individuo
contempordneo numa posigéo inédita.

Assim como os artistas, os designers, tdo logo surgiu a Web, passaram a
atuar na rede e criar sites para eles préprios e/ou para seus clientes. Em
1993, quando foram abolidas as restri¢6es para o uso comercial da Internet
e a Web tornou-se acessfvel ao ptblico, Dale Dougherty langou a primeira
publicagdo comercial na Web, uma espécie de revista on-line chamada GNN,
que pode ter seus textos e contetido grificos visualizados em funcio do
langamento da primeira versio beta do Mosaic, o primeiro programa gré-
fico de navegagéio, em abril do mesmo ano. Em 1995, a GNN foi vendida
para a América Online.

51d., ib,
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Também pioneiro é o site Hotwired, que foi o primeiro a se utilizar dos
hoje bem conhecidos, banners, como um modelo comercial de venda de
publicidade.

Siegel (1998: 12-15) vé o desenvolvimento do design da Internet de uma
forma evolutiva e os classifica em sites de primeira, de segunda e de tercei-
ra geragdo, Os sites de primeira geragfo sdo lineares, ¢ as restrigoes impos-
tas por modems lentos e monitores monocromaticos sdo claras. “A pagina
apresenta uma seqiiéncia do topo para a base, da esquerda para a direita
de textos e imagens, intermediada por retornos de linha e outros
separadores de fluxo de dados, como marcadores e réguas horizontais”. Os
de segunda geragfio “sio basicamente sites de primeira geragéo com ico-
nes substituindo palavras, imagens ‘ladrilhadas’, substituindo o fundo cin-
za, bordas vermelhas e azuis em volta das imagens e faixas, substituindo os
titulos”, A hierarquia das informacoes é apresentada num modelo de home-
page de cima para baixo. Sdo mais populares e tém mais ilustragbes. Em
geral, acabam sacrificando a legibilidade de suas paginas em fung¢do do
uso exagerado da tecnologia. Os de terceira geragfo sdo baseados no de-
sign e ndo no dominio da técnica. Empregam principios tipogréficos e vi-
suais de diagramagao, definindo cuidadosamente a posi¢do e o relaciona-
mento entre todos os elementos da pdgina. Fazem uso de metaforas e te-
mas visuais para atrair e guiar o usudrio pelo site. Os designers de sites de
terceira geraco “se esforgam para dar ao site uma aparéncia familiar e facil
de navegar, com uma tipografia clara e producéo de alta qualidade”,

Esta evolugdo no design tem-se dado para tornar o ambiente Web néo
86 mais interessante ¢ agraddvel visualmente mas, principalmente, para
facilitar a navegacdo e o acesso 4 quantidade cada vez maior de informa-
¢do disponivel.

As diversas formas de navegacio possibilitadas pelos diversos sites trans-
formam a maneira pela qual o usudrio se relaciona com a informagéo,
Parafraseando Prado, podemos dizer que cada individuo, nas redes, em
suas navegacdes, contempla, & sua maneira, uma certa possibilidade do
mesmo mundos,

6 Em G. Prado, Dispositivos interativos; imagens em redes telematicas. In: Diana
Domingues (org.), Arfe no sécilo XXI: a Inimanizagdo das tecnologias. Sio Paulo: Unesp,
1997, p. 297: “Cada artista, em cada participacfio, contenpla, da sua maneira, uma certa
possibilidade do mesmo mundo”.
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Um Gnico nome estd presente tanto entre os designers quanto entre os
artistas: o do aleméo Holger Friese. Inicialmente, foram selecionados, para
andlise, seus trabalhos artisticos, que estéo relacionados a prépria rede,
sdo trabalhos que nos fazem pensar sobre nesso préprio comportamento
diante da tela do computador. Essa caracteristica particular de seus traba-
lhos, como artista, acabou se tornando mais um indicativo favordvel na
selecdo de seu nome para integrar grupo de designers que teriam seus tra-
balhos analisados, permitindo, inclusive, analisar sua forma de trabatho
nas duas frentes, tanto artistica quanto de design.

Estudo de casos: sites de artistas

Para o estudo de casos foram selecionados trés artistas que trabalham
com a especificidade da Web, partindo de propostas e principios distintos:
Alexei Shulgin, Holger Friese e Vuk Cosic. Estes autores trabalham de forma
distinta os elementos de navegacio e questdes como expectativas do usu-
4rio, apropriacio (tanto de elementos quanto da linguagem do meio), for-
malismo ¢ a economia ou saturagio de elementos visuais.

A sele¢do dos mesmos estd relacionada, também, i relevancia de seus
trabalhos para a web-arte, como no caso de Vuk Cosic e Alexei Shulgin, e
pela exploragéo da relagio do usuério com a interface? do computador, no
caso de Holger Friese.

Alexei Shulgin é russo, mora e trabalha em Moscou, onde nasceu, em
1963. Em 1988, formou o grupo Immediate Photography. Entre 1994 e 1995,
ensinou Fotografia e Arte Contempordnea na United Art Workshops, em
Moscou. Ainda em 1994, criou a galeria eletronica de fotografias na Inter-
net Hot Pictures. Bm 1995, fundou, juntamente com outros artistas, o Mos-
cou WWW Art Centre, onde ministrou semindrios sobre WWW e Internet,
entre 1995 e 1996. Em 1997 criou o Form Art.

7 Entendemos, com P. Lévy, As tecnologias da inteligéncia. Rio de Janeiro: 34, 1993, que
a nogio de interface pode estender se para além dos dominios dos artefatos, e que é esta
sua vocagao, “jd que interface é uma superficie de contato, de tradugdo, de articulacio entre
dois espacos, duas espécles, duas ordens de realidade diferentes: de um codigo para outro,
do analdgico para o digital, do mecanico para o humano [...] Tudo aquilo que é tradugiio,
fransformagdo, passagem, é da ordem da interface”,
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Shulgin ¢ artista e curador de diversos projetos na Internet e jé partici-
pou de mais de 60 mostras e indmeros simpdsios sobre fotografia, arte
contemporinea, novas midias e comunicagao

Foram analisadas, entre as obras de Shulgin, as que ele préprio consi-
dera como seus grandes sucessos (“Great Hits”: Form Arf, FuckU-FuckMe e
386 DX) e seu trabalho mais recente, Muzzle.

Alexei Shulgin traz sempre uma critica em seus trabalhos, Percebemos
nele uma preocupacgio social de conscientizar o usudrio, e nao apenas
entreté-lo. Trabalha, de maneira harmoniosa, a composi¢ao de suas pagi-
nas, embora nem sempre tenha o cuidado de definir a tipologia a ser uti-
lizada, deixando-a, muitas vezes, a cargo das configuragoes estabelecidas
nos navegadores,

Na observacio de Pareyson (1997: 120} sobre a funcéo social da arte,
identificamos uma descricdo de como esta preocupacdo é refletida nos
trabalhos de Shulgin:

Isto recai no caso geral dos objetivos da arle, cuja presenga ndo compro-
mete em nada a autonomia do valor artistico, contanto que eles se tornem
condigGes internas: ndo limites extrinsecos, mas possibilidades oferecidas
ao artista e por ele sentidas como estimulos formativos e embrides de
obras. Trata-se, enltdo, de fins, ndo a serem persequidos com a arte, mas
a serem conseguidos na arte: estd em jogo ndo uma subordinagdo da arte
a um fim social, mas a assungdo de tal fim na propria arfe.

Em Formn Art, a0 mesmo tempo em que era significativo para Shulgin
ter sua competi¢io sustentada por uma das mais importantes entidades da
arte medidtica, seu trabatho fazia uma critica ao préprio Ars Electronica, e
instituigdes semelhantes, que propdem prémios e competi¢cbes apenas
como forma de manipular os artistas, manter e aumentar o seu podeis.
Com o dinheiro que obteve junto ao Ars Eletronica para oferecer, como
prémio, o autor criou a pigina da competi¢do com chamada para a inscri-
¢do de trabalho e anunciando o prémio. Na Form Art Competition foi o
proprio Shulgin que criou a Form Art, anunciou a competi¢do, fez o site e
foi o unico jurado, ja que, segundo o préprio autor, “ndo havia nenhum
outro perito em Form Art no mundo no momento”. Para surpresa do autor,

8 De acorde com correspondéncia mantida com o autor via e-mail.
91d,, ib.
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muitos trabalhos foram submetidos & competigio e nfo houve nenhuma
reclamacao quanto a escolha dos vencedores,

No texto explicativo do site da competigio, o autor diz que esta nova
forma de arte d4 ao artista novas possibilidades para se expressar; surge
como uma nova linguagem formal, oriunda da tecnologia, com suas carac-
terfsticas visuais e ideoldgicas proprias e com suas préprias limitacdes, como
qualquer outra linguagem!0, Este trabatho ainda faz critica aos jogos de com-
putador e suas mecénicas repetitivas com a incluséio do jogo Computer Game.

No trabalho FuckU-FuckMe, notamos uma critica ao comportamento
de usudrios que substituem o contato pessoal pelo contato mediado, via
computador, quando o autor apresenta um hardware ficticio, que possibi-
litaria relagdes sexuais a distancia.

386 DX, o “site oficial” da “primeira banda rock cyberpunk do mundo”,
utiliza a mesma linguagem visual dos sites de outras bandas de rock: fundo
preto, pouco texto e disponibilizacio de algumas misicas para a aprecia-
¢Ao e/ou download dos usudrios. Este trabalho ndo é propriamente critico;
nele notamos a preocupagao em divulgar ndo apenas um trabatho do ar-
tista que se realiza fora da Web (com alguns concertos transmitidos on-
line), mas também um novo tipo de arte musical intimamente relacionado
com a tecnologia computacional,

Em Muzzle, a critica é mais evidente. O autor faz uma critica A censura,
a lei de mordaga que impde siléncio e oprime cidadaos de vérias partes do
mundo (levando em consideragdo que a Web é uma rede mundial}. Obser-
vamos isso diretamente no titulo de seu trabalho, nas imagens — e até mesmo
na cor cinza do fundo - que traduz uma disfarcada neutralidade, uma fria
indiferenca em rela¢fio as imagens,

Outro autor, Holger Friese é alemdo, tendo nascido em 1968, em
Zweibruecken. Estudou fotografia, entre 1987 e 1990, trabalhou para uma
gravadora de jazz, entre 1990 e 1992 e estudou design grafico, de 1993 a
1997, em Aachen, Alemanha.

Em Unendlich, fast... (que pode ser traduzido como Infinito, quase...), o
autor nos faz pensar sobre a dificuldade de se encontrar as informacaes na
Web. Em Antworten (Respostas), a espera exercitada pelo usudrio é coloca-
da de forma explicita, E, em Error 502 (ou, traduzindo, Erro 502), aidéia
de interface amigdvel é subvertida pela criagio de wma interface “néo-
amigével”,

16 De acordo com texto explicativo no item About, da Formn Art Competition.
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A partir da negagéo dos elementos habituais de navegagfo proposta
pelo autor, podemos observar as utilizagdes desses elementos negados nos
demais espacos e as relages do usudrio com essas utilizaghes usuais.

Os trabalhos de Holger Friese sdo conceituais e pretendem provocar o
usuério, fazendo-o refletir sobre seu comportamento diante da tela do
computador. Para Lévy (1997: 101}, muitas vezes, espera-se das artes do
virtual “uma fascinagdo do tipo espetacular, uma compreensio imediata,
intuitiva, sem cultura. Como se a novidade do suporte devesse anular a
profundidade temporal, a espessura de sentido, a paciéncia da contempla-
¢io e da interpretagao’”.

Fregilentemente, os usudrios desavisados que se deparam com as obras
de Friese ndo percebem, num primeiro momento, a intengéo nelas contida,
exigindo uma maior disponibilidade para a contemplagio e interpretagao.

Seus trabalhos apresentam um design limpo, com elementos bem
diagramados. Pode-se notar o cuidado e controle preciso na composi¢ao
das péginas, As composigdes graficas de seus trabalhos se resolvem bem
nas diversas resolugbes de tela testadas (640x480, 800x600 e 1024x768).
Podemos perceber, também, a preferéncia pela utilizagdo de tipos nédo
serifados, que permitem melhor visualizagio e telhor 1eg1b1hdade11 na tela.

E na navegagéo que ele rompe com as expectativas dos usudrios, quan-
do propde uma navegagio nfio-usual, como em Unendlich, fast... disponi-
bilizando apenas grandes barras de navegacfo; ou quando, simplesmente,
nega qualquer forma de navegagéo, como em Error 502. Em Antworten, a
provocagio estd na proposta de espera por um nimero que nunca serd
chamado, prendendo o usudrio a wma espera infinita. A espera € uma pro-
posta e ndo uma imposi¢io em virtude de paginas que demoram para se
compor. As telas compostas por Friese séo carregadas rapidamente.

A partir dessa negagéo de elementos habituais, o autor torna explicita
a sua intengio, Em Unendlich, fast... a proposta é levar o usuério a perceber
a dificuldade em encontrar informactes na Web; em Antworten, como foi
dito, a proposta é a espera, é fazer com que o usuério perceba o seu exerci-

1 O conceito de legibilidade refere-se a capacidade de compreensio do texto e se
divide em 2 conceitos distintos: legibility e readability. De acordo com Tracy, citado em
Priscila Farias, Tipografia digital: o impacto das novas tecnielogias. Rio de Janeiro, 2AB, 1998,
. 73, legibility se refere “ clareza de caracteres isolados ... Refere-se & percepgdo, e sua ine-
dida ¢ a velocidade com que um caractere pode ser reconhecido, Readability descreve uma
qualidade de conforto visual ... refere-se & compreensiio, e sua medida é a quantidade de
tempo que um leitor pode dedicar a wm segmento de texto sein se cansar”,
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cio constante de paciéncia diante da tela, ao esperar que as péaginas carze-
guem em suas navegacoes cotidianas, Em Error 502, subverte a idéia de
interface amigdvel, apresentando uma tela cheia de enderegos que nio
podem ser clicados, o que nos leva a questionar o conceito de interface
amigdvel, que sé é amigdvel, entretanto, quando habitual.

O texceiro autor, Vuk Cosic, nasceu em 1966, em Belgrado, Iugoslévia.
Atualmente, vive em Ljubljana, Eslovénia. Formado em arqueologia, ¢, tam-
bém, um dos pioneiros da arte on-line.“Enquanto a maioria dos trabalhos
que eu conhego usa o computador para criar objetos belos e sublimes, eu
prefiro aqueles que sistematicamente tentam investigar o potencial criati-
vo da propria ferramenta”i2,

Cosic vé um paralelo entre o trabalho que faz agora e o que fazia, como
arquedlogo. A semelhanga reside no fato de que, em ambos, trabalha criando
narrativas (s6 em arqueologia, com uma base cientifica).

De seus trabalhos foram analisadas 3 obras que fazem parte da série
entitulada The Official History of Net.art (a histéria oficial da net-arte): a)
The Official History of Net.art - Volume I : History of Art for Airports (<http:/
fwww.ljudmila. org/~vuk/history/>); b) The Official History of Net.art - Vo-
lume IV: ASCI History of Art for the Blind {<http:/ f'www.ljudmila,org/~vuk/
ascii/blind/>); ¢) The Official History of Net.art - Volume V: Compressed
History of Film (<http://www. ljudmila.org/ ~vuk/pixel/>).

Em suas obras, vemos trabalhadas as questdes da traducéo e da sinte-
tizagdo. Em History of Art for Airports, Cosic retrabalha as diversas obras
por ele escothidas, enquadrando-as a linguagem de pictogramas, propon-
do uma identificagdo rdpida com a obra representada, a partir de sua es-
quematizagdo. Cosic retrabalha a mesma relagfio de obras de arte em His-
tory of Aif for the Blind, convertendo-as, neste trabalho, em linguagem
ASCII3 e em som.

E em Cornpressed History of Film, Cosic resume a histéria da pelicula a
seu elemento minimo, & sua esséncia formativa - o ponto de luz - repre-
sentado pelo pixel que alterna cores preto-branco ou vermelho-verde-azul,
levando-nos a pensar o filme a partir de seu elemento minimo e ndo de
suas obras.

12 De acordo com texto do proprio autor disponfvel em: <http://www.judmila.org/
~vuk/ascil/ vuk_eng.htim>, Acesso em: 03 mar. 2001.

13 ASCII - American Standard Code for Information Interchange. Padrio para codifica-
¢ao bindria de sinais alfanuméricos.
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Recorrentemente, Cosic utiliza-se, em suas obras, da divisgo da tela em
dois frames, funcionando o da esquerda como barra de navegagio ¢ o da
direita como o espaco onde as alteragfes, as atualizagbes acontecem. Ain-
da de forma recorrente, Cosic da preferéncia a fonte Courier, embora a
utilizagdo de texto em seus sites, geralmente, fique restrita a barra de na-
vegacdo e ao titulo do trabalho.

Cosic observa que

é fregiiente ver casos em que o artista é forgado a criar, em fungéo de
justificar o investimento de um centro de arte em algum hardware especifico.
Usando determinadas tecnologias, a pessoa também estd aceitando os fimi-
tes de criatividade do fabricante dessa tecnologia, talvez, e eu gosto de
acreditar que minha criatividade &, possivelmente, diferente da de um enge-
nheiro, porém eu expresso muilo respeito para com os fabricantes de ferra-
mentas. Minha reagéo a isto é olhar para o passado e confinuar a atualiza-
¢do de algumas tecnologias marginalizadas ou esquecidas. Gebhard
Sengmiiller chama isto de “arqueologia da midia'? .,

E esta arqueologia da midia perpassa seu trabalho. A linguagem ASCII
ndo é trabalhada por Cosic apenas em History of Arf for the Blind, mas
também, em outros trabalhos seus que ndo foram aqui analisados como
ASCIT Architecture (<http://www.ljudmila.org/~vuk/ascii/architecture/>);
Instant ASCIH Camera (<http://www. ljudmila.org/~vuk/ascii/camera/>);
Deep ASCII (<hitp:/ fwwwl.zkm.de/~wvdc/ascii/java/>); ASCII History of
Moving Images (<http://www.ljudmila.org/~vuk/ascii/film/>); ASCII Music
Videos & Vinylvideo (<http:/ fwww.ljudmila.org/ ~vuk/ascii/music/>); ASCII
Unreal (<http:/ fwww.ljudmila.org/~vuk/ascii/unreal/>).

Dos sites de artistas

Com relagiio ao design, observamos que os artistas trabalham suas
paginas de forma limpa, em geral com pouco ou quase nenhum texto (com
excecdo a obra FuckU-FuckMe, de Shulgin). No que diz respeito a tipologia,
ndo hd um consenso geral. Shulgin nfo faz um controle muito preciso da
fonte utilizada, mas, quando as define, prefere tipos ndo serifados, como

14 De acordo com texto do préprio autor disponivel em: <http://wwwiljudmila.org/
~vuk/ascii/ vuk_eng.htm>. Acesso em: 03 mar, 2001.
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Arial e a Helvetica; Friese prefere sempre tipos néo serifados (como Arial
e a Helvetica), e Cosic usualmente se utiliza da fonte Courier que se parece
com as letras usadas em mdaquinas de escrever e mantém uma relacdo
mais préxima com a linguagem ASCII.

Em geral, seus trabalhos se resolvem bem nas diversas resolucées de
tela, com 6tima performance em 800x600 pixels.

No entanto as questdes trabalhadas por cada artista sio diferentes. O
artista russo Alexei Shulgin traz sempre uma critica em seus trabalhos.
Percebemos no autor uma preocupacio social de conscientizar o usudrio,
¢ ndo apenas entreté-lo. Os trabalhos do artista aleméo Holger Friese séo
conceituais, estdo relacionados a prépria rede e pretendem provocar o
usudrio, fazendo-o refletir sobre seu comportamento diante da tela do
computador. A partir da proposta de negagéo dos elementos habituais de
navegacao, podemos observar as utilizagoes desses elementos negados
nos dermais espacos e as relagdes do usudrio com essas utilizacdes usuais.
Cosic constréi as narrativas de suas obras, trabalhando as questdes da
tradugdo e da sintetizagfio. Em seus trabalhos com a linguagem ASCII, o
autor tem a preocupagdo de atualizar tecnologias marginalizadas e esque-
cidas, fazendo o que foi chamado por Gebhard Sengmiiller de arqueologia
da midia.

Estudos de casos: sites de designers

Para o estudo de casos, foram selecionados 3 designers que trabalham
com a Web: Holger Friese, Roger Los e Verdnica D'Orey. De cada designer
foram analisados os seus sites pessoais (aqui denominados portfolios) e
outras duas obras,

Em seu portfélio, Friese retine tanto seus trabalhos de arte quanto de
webdesign. Para o site Jazzthetik, desenvolvido para jazzthetik Magazin fiir
Jazz und Anderes (revista de jazz e outros), Friese desenvolveu a estrutura,
criou o design e fez as atualizagdes mensais. Foi desenvolvido entre 1998-
99 e, atualmente, esse trabalho ainda se encontra on-line.

O servidor web da exposicdo Entropy at Home, realizada no Museu
Suermondt Ludwig Museum, em Aachen, foi desenvolvido com a colabo-
ragdo de Elke Klinkhammer, em 1998, e ainda estd on-line,

Percebe-se em seus trabalhos um rigoroso cuidado com o layout e
diagramacao das telas, garantindo um design limpo e elegante, além da
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legibilidade das informagdes.Essa preocupag¢do com a legibilidade pode
também ser percebida na escolha de tipos nfio serifados que permitem
melhor visualizagio e legibilidade na tela,

Friese determina a resoluc¢iio de tela em que desenvolverd seus traba-
thos (e, conseqgiientemente, aquela na qual o trabatho se resolverd meihor)
em funcio do ptiblico que pretende atingir. O ptiblico a que se destina a
revista Jazztheik ainda se utiliza, principalmente, de monitores com reso-
lugdes 800x600 pixels. Ja o publico da exposicdo Enfropy at Home é com-
posto de pessoas que raramente terdo um monitor configurado em uma
resolucdo menor que 800x600. E seu portfélio, conforme foi observado na
analise, se resolve bem em qualguer das resolugdes analisadas.

Assim como a resolugéo de tela € determinada em fungéo do piiblico,
a navegac¢do é determinada em fungdo da metdfora que guia a construcao
do trabalho. A navegacio de Entropy at Home segue a metafora de galeria,
em que uns trabalhos estdo dispostos depois dos outros, direcionando a
leitura da exposicfo; na revista Jazztheik a metéfora é, obviamente, a de
uma revista impressa, com o {ndice facilitando o acesso ao material dis-
ponivel.

Finalizando, podemos observar que, em seus trabalhos de design, Friese
trabalha as expectativas dos usudrios diversamente da maneira que a traba-
iha em seus trabalhos artisticos, em funcdo das especificidades da natureza
de cada tipo de trabalho. Essa forma diferenciada de trabalhar mostra-nos o
dominio do autor sobre as caracteristicas e as potencialidades do meio.

O segundo designer, Roger Los é autodidata. Iniciou a Faculdade de
Inglés, mas nfo chegou a se formar. Seu primeiro trabalho de design foi um
- newsletter para wmn grupo comunitdrio, em 1989. Em 1992, comegou a tra-
balhar para a Microsoft em projetos multimidia. Em 1995, passou a traba-
lhar com a Internet e, em setembro de 1997, abriu seu estadio, Roger Los
Studio, em Seatile.

Qutro trabalho seu, além dos escolhidos para andlise, que vale ser ci-
tado, é o site Big Healeys (<http:/ /austinhealey.com>), onde Los trabalha,
de forma muito precisa, frames e tabelas. Esse trabalho foi concluido em
janeiro de 1996 e, durante muitos anos, foi citado como um bom exemplo
da utilizagdo consistente de frames, de forma a auxiliar a navegacio do
usudrio.

Uma caracteristica marcante dos trabalhos de Los é a utilizagdo sofis-
ticada dos recursos de tabela e frames possibilitados pela linguagem
HTML. E freqiiente, em seus trabalhos, a utilizag&o de recursos tecnol6-
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gicas, como a utilizagio de frames, em 1998, em Massa Clocks, a utiliza-
¢do de recursos possibilitados pelo JavaScript (como MouseOQver na pégi-
na inicial de seu portfélio e em The Life of Birds). O emprego de CSS!5,
como recurso tecnoldgico, deve-se em fungio de tornar mais 4gil a atua-
lizagdo de muitas paginas, Lembrando, registramos o uso de CSS, no port-
folio do designer.

Notamos, também, uma preocupagio com a legibilidade dos textos e a
preferéncia por um design limpo, porém sempre adequando-o a ambien-
taglo exigida pelo trabathe, o que nos leva a notar que nfio h4 uma cor
predominante. Notamos, principalimente em seus trabathos mais recentes,
a utilizagdo de tipos néo-serifados nos textos, e a freqiiente determinacéo
da fonte Verdana como primeira escolha.

Outra caracteristica que podemos observar é a tendéncia em suavizar
os quadrados impostos pela utilizagdo de frames ou pela sobreposicdo de
outras linhas retas, criando quebras, como em seu portfolio, ou pelo arre-
dondamento das formas, como em The Life of Birds.

Finalmente, Verénica D'Orey, que é designer ¢ diretora de arte. Atual-
mente, tem seu proprio escritério em Sdo Paulo. Na exposigdo Design
Ritmo, realizada pela ADG como parte do IV Simpésio ADG de Design e
Tecnologia ~ Design em Movimento, entre 21 e 23 de setembro de 2000,
no Senac, em S&o Paulo/SP, apresentou o trabalho daquiprald deldpracd,
realizado com a colaboragfio de Carolina Jabor e com msica de Nan4
Vasconcelos.

Os trabalhos de Verénica D'Orey séio criados para se resolverem em
resolugdes de 800x600 e 1024x768 pixels. Em geral, a designer utiliza-se de
letras sem serifas, reservando alguns tipos serifados para titulos e outras
dreas de destaque.

Seus trabathos tém um design limpo, com 4reas para descanso dos olhos.
Raramente, D'Orey se utiliza de sobreposigdes, com excecfio do site elabo-
rado em Flash para a cantora Marisa Monte, em que o visual é trabalhado
numa linguagem mais préxima a de videoclips.

A presenca de pequenas animac6es utilizadas como elementos graficos
pode ser observada nos trés trabalhos analisados. Em seu portfélio, ha

15 C8S - Cascade Style Sheet - Folhas de Esttlo em Cascata. Inclui varios controles tipo-
gréficos que, organizados em scripts podem ser empregados em todas as péginas de um site
{ou de vérios) simultaneamente. A versiio CSS-P permite controlar o posicionamento refa-
tivo e absoluto com base em coordenadas de elementos.
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animag6es nas paginas intermedidrias, além de um pequeno disco voador
e uma seta que se movimentam nas laterais da imagem menor. No site de
Agualusa e do Projeto Couro Vegetal da Amazénia sdo animais que apre-
sentam pequenos movimentos em looping.

Outra recorréncia ¢é a utiliza¢do de sublinhados para indicar os links,
com excecgdo ao site de Agualusa, onde D’Orey se utiliza da diferenciagio
de cores para indicar links ao usudrio. Notamos, nesse trabalho, que a
designer se utiliza desse recurso de forma pouco consistente, ji que nem
sempre a cor indica um link numa pégina que se repete na seguinte, obri-
gando o usudrio a buscéd-los, com o mouse, entre as palavras com cores
diferentes das do texto.

Dos sites de designers

Com relacdo ao design, observamos que os designers trabalham suas
pdginas de forma limpa, privilegiando a legibilidade, com é4reas de descan-
so para os olhos. Em suas paginas, notamos que o espaco em branco pode
ser considerado como um elemento a mais a ser pensado na diagramago.

No que diz respeito a tipologia, notamos uma predominéncia na utili-
zacdo de tipos ndo-serifados como Verdana, Arial, Geneva e Helvetica. Em
geral, seus trabalthos se resolvem bem nas diversas resolugoes de tela, com
6tima performance em 800x600 pixels ou superior.

Quanto ao uso de cores notamos nfo haver um padrio, ja que estas sdo
adequadas a cada projeto desenvolvido.

De cada designer podemos ressaltar algumas particularidades. Friese
trabalha a partir de metéforas para conceituar o trabalho e definir a nave-
gacdo. Los faz uma utilizagao sofisticada dos recursos de tabela e frames
possibilitados pela linguagem HTML. IY'Orey raramente se utiliza de sobre-
posiges, enquanto, freqiientemente, podemos encontrar presentes e seus
trabalhos pequenas animagoes,

Outras observagdes podem ser feitas a partir dos portfélios dos desig-
ners, por se tratar de um espaco onde o estilo de cada um é trabalhado
de forma mais marcante: Friese trabalha a minimidade como elemento
predominante, aliando clareza e simplicidade na construcio da métafora
do pixel, o elemento minimo do design digital. D'Orey traz para o seu
portfélio elementos e cores psicodélicas, apontando para uma lingua-
gem mais proxima a dos videoclipes. E Los nos permite perceber a in-



112 REVISTA DE ESTUDOS UNIVERSITARIOS

fluéncia que traz de seus primeiros trabalhos, realizados principalmente
para CD-Rom,

Conclusio

A grande diferenga entre os sites analisados de artistas e designers estd,
principalmente, na intengfio das obras. Os artistas trabalham com “maior
liberdade”, enquanto os designers tém, a priori, um problema a resolver,
uma mensagem a comunicar.

Existemn, nos casos estudados, mensagens que sdo passadas pelos tra-
balhos criados pelos artistas, mas estas nem sempre ou necessariamente
$d0 suas questdes primeiras. Shulgin imprime criticas sociais em seus tra-
balhos; Cosic realiza o que Gebhard Sengmiiller chama de arqueologia da
midia, atualizando a linguagem ASCII em seus frabalhos; e Friese trabalha
a negac¢io de elementos habituais de navegacdo em seus trabalhos artisti-
cos e, inversamente, em seus trabalhos de design, disponibiliza uma nave-
gagéo clara, guiada por uma metédfora, que conceitua o projeto,

Os designers, em contrapartida, tém uma mensagem especifica a comu-
nicar, um produto a apresentar e se valem dos diversos recursos tecnol6gi-
cos disponiveis para atrair e prender a atengio dos usudrios. Mas o dominio
dos recursos tecnoldgicos ndo é uma prerrogativa tinica dos designers, j4
que os artistas precisam domind-la para subverté-la, em seus trabalhos.

Se, nos trabalhos analisados, vimos a subversdo das expectativas dos
usudrios através da ndo-utilizagdo habitual dos elementos de navegagio,
temos, pelo menos, mais um exemplo, que poderia ser citado aqui, como
os trabalhos da dupla jodi (Joan Heemskerk e Dick Paesmanns), que traba-
tha um criativo abuso do cédigo HTML, criando um ambiente caético,
onde erros de programa, criados propositadamente pelos artistas, sfio abun-
dantes em seu site {disponivel em <http://www.jodi.org>), questionando
as utilizag6es dos cédigos como dos procedimentos, que acabam por gerar
uma expectativa-padrdo dos usudrios com relagéio ao que encontrardo em
seu percurso pela Web. Donati observa que

ao ulilizar-se de suas estruturas/fluxogramas e de seus cédigos formadores
que conduzem a um comportamento e associagbes esperadas pelo usud-
rio, diante de seu repertdrio de navegagdo na Web, reforga, assim, o conhe-
cido, para, no momento seguinte, quebrar toda a expectativa, romper com
as certezas, deixando o usudrio cair, desabar, perder-se em sensagées e
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sentimentos que desarmam as alirmagdes ‘pra onde se vai' e 'de onde se
vem'6,

Baumgdrtel (2000: 159) diz ser a arte o “departamento de teste da Inter-
net” e nos lembra que esta desconstrugéo criativa da tecnologia tem ante-
cedentes na histéria da arte, como os trabalhos realizados por Nam June
Paik com o video.

Sobre experimentacdes com a rede, Baumgirtel (p. 159) traz um depo-
imento de Cosic: “Eu escrevi conscientemente documentos em HIML que
travaram o navegador. Notei que havia um erro em algum lugar na minha
programacgdio, mas isto ndo era suficiente para evifar este erro; e eu realimen-
te tenfei entendé-lo”.

Presos a um objetivo comunicacional, os designers n&o rompem com as
expectativas dos usudrios; ao contrario, beneficiam-se das experimentagées
realizadas pelos artistas e aplicam funcionalmente seus resultados, aliando
o uso das tecnologias a clareza da mensagem e legibilidade dos textos. Cla-
reza e legibilidade, alids, sio elementos presentes em todos os sites analisa-
dos, tanto nos de artistas quanto nos dos designers; j4 a minimidade é um
conceito presente, principalmente no trabalho dos artistas e, em especial,
nos trabalthos de Friese, tanto nos artisticos quanto nos de design.

Dos trabalhos analisados temos em comum a boa performance de suas
diagramacdes em monitores com resolugdo 800x600 pixels, levando-nos a
ter esta como a resolugdo minima a ser considerada ao planejarmos a in-
terface de um site.

Dentre os roteiros que guiam o usudrio na navegacéo pelo site, obser-
vamos ser mais fregiiente a utilizag@o de roteiros conectados!7, e um misto
de roteiros lineares!8 e hierdrquicost?20 pode ser encontrado nos portfélios

16 DONATI, Luisa Paraguai. “Andlise Semiética do Site Jodi”. In: Textos. Disponivel no
site do Projeto WAWRWT <http://wawrwt.iar.unicamp.br>. Acesso em: 28 out. 1997,

17 Roteiros conectados respeitam a forma de pensar do visitante e agrupam a informagao
por similaridacde. Em geral fazem uso inteligente dos links e das estruturas de hipertexto.

18 Roteiros lineares tém uma seqgiiéncia obrigatdria, geralmente com botées para “avan-
car”, “voltar” ou ir para a "home-page”.

18 Roteiros hierdrquicos parecem-se com organogramas e obrigam o visitante a descer
a niveis hierdrquicos cada vez mais baixos, em busca de uma informacio especitica. Em
geral, para consultar uma pdgina relacionada obrigam o visitante a fazer o caminho de volta
por vdrias telas, Também trazem botdes para “avancgar”, “voltar” ou ir para a “home-page”,

20 A arquitetura de inforimagfo organiza e estrufwra os dados existentes no site e o

caminho pelo qual eles serfio acessados.
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dos designers, em funcéo do fato de terem poucos niveis de informacdo e
serem todos pertencentes a um mesmo grupo, o de trabalhos realizados
pelos designers ou seus estidios.

A utilizag@o recorrente de tipos ndo-serifados nos sites dos designers
valida, na prética, os estudos de legibilidade. A preferéncia fica dividida
entra as fontes Verdana e Arial. Notamos, também, uma tendéncia ao uso
de fontes em tamanhos pequenos nos sites construidos pelos designers.
Acreditamos que o fazem em favor da elegincia do layout e que estamos
no limiar destas redugdes, ji que o constante e progressivo aumento nas
resolugdes de tela torna ainda menores todos os elementos constitutivos
de uma pégina, inclusive suas fontes. Mas temos notado, também, diante
dessa preocupagéo, wma tendéncia na especificacfio das fontes em pontos
ou pixels, buscando um controle maior no tamanho em que as fontes seréio
exibidas, mas ainda ficando sujeitos as alteragdes em funcéo das diversas
resolucdes.

As andlises realizadas sinalizam como a principal diferenca entre o design
digital e o gréifico a forma como o usudrio recebe e se relaciona com a
mensagem. Assim, apontam para uma tendéncia em que a preccupacio se
centra mais no usudrio, na diagramacéo do contetido, legibilidade e aces-
sibilidade das informagdes, ndo em detrimento do uso da tecnologia, mas
a partir de sua utilizagcdo como suporte e ndo como um fim em si mesmo,
como acontecia nos chamados sites de segunda geracio.

A proximidade que o design guarda com a arte vem da necessidade que
o designer tem de trabalhar com criatividade e ousadia na busca de melho-
res solugdes para seus projetos, gerando pegas corajosas, de vanguarda,
que reflitam seu tempo e fujam do lugar-comum,

Muitos dos espagos ainda existentes na rede foram construidos com
base na tecnologia, mas sem uma preocupagio com o design. Esses espa-
¢os podem ter funcionado até hoje, mas nota-se cada vez mais uma preo-
cupagio com o design para guiar o internauta pelo site,

A construgao de um espago na Web pode ser resumido em trés preocu-
pagdes: com a arquitetura de informagdo, que gerara as possibilidades de
acesso e de navegabilidade pelo site; com o conteiido, a partir da elabora-
¢do de um texto que desperte o interesse do usudrio e justifique sua per-
manéncia no site, e da escolha dos tipos, cores, ilustracdes e imagens que
irdo compor as pdginas; e com a estética do site, gerando um projeto coe-
rente, conciso e atraente. Porque, além de ser facil de navegar, um site tem
que ser bonito, para que possa cumprir suas funcdes: comunicar uma in-
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formacao, orienfar a navegacio e agradar o usudrio a fim de manté-lo no
site e fazer com que volte outras vezes.

A relacdo criada a partir da navegacio, onde o usudrio se encontra diante
de uma pequena poi¢io do todo, em que apenas uma pequena parte do
espaco pode ser visualizada por vez, que se desdobra a partir da navega-
¢do, gera a construcdo de sentido pela fusao de todos os elementos e passa,
néo s pelas diferentes conexdes e contextos possibilitados pelo designer,
mas também pela forma de navegar do préprio usudrio que, ao gerar uma
outra seqiiéncia, cria seu modo particular de perceber a informacao.

O usudrio pode entrar no site, vindo de um mecanismo de busca ou
pode marcar uma pégina intermedidria do site em seu bookmark, usando-
a como “porta de entrada”. Em fungfo dessas possibilidades da rede é que
a informacéo deve estar organizada de modo que o usudrio possa acessa-
la com facilidade. Radfahrer (1999: 155) recomenda: “o conjunfo de docu-
mentos de hipertfexto deve tentar imitar o pensamento. Por isso, tente inte-
grar as pdginas o mdximo possivel. Nunca é demais. O internauta deve ter
acesso a qualguer informagdo do site em dois clics. Trés, no mdximo”.

Os mapas de site, ou seja, pdginas que disponibilizam ao usudrio a
forma como a informacio estd organizada naquele espaco, estdo se tor-
nando cada vez mais comuns nos sites comerciais. Mas, devido a forma
estdtica como ainda hoje tais mapas sdo construidos, Nielsen (2000: 221)
acredita que eles néio parecem ajudar muito ao usudrio: “Muitos sites pare-
cem desenhar seus mapas como uma simples lista de fudo o que tém a
oferecer. Uma solugdio melhor seria um mapa do site dindmico, que indique
a pdgina da qual foi acessado e gque tenha forma de destacar informacgées de
interesse a populacdes de usudrios especificos”,

Ao se construir um espaco na Web, suas caracteristicas particulares
devem ser levadas em conta. Néo faz sentido obrigar o usudrio a percorrer
linearmente um caminho, se existe a possibilidade de passar de um ponto
a outro com a instantaneidade de um clique do mouse. O tempo regido
pela maquina é também diferente do tempo do relégio. Esse tempo se
revela verdadeiramente relativo; ele estd sujeito & velocidade das conexdes
com a rede e mediado pelo interesse do usudrio com relacéo ao assunto, a
pégina, ao site.

A possibilidade de personalizar as informagdes, de acordo com o in-
teresse do visitante comeca a ser explorada, buscando oferecer ao usué-
rio uma espécie de clipping, restringindo por palavras-chave os assuntos
de interesse do usudrio. H4 uma (endéncia de que este servico evolua o
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suficiente para oferecer uma editoria das informagées, filtrando ainda
mais o0s assuntos, levando ao usudrio apenas informacées realmente re-
levantes.

Um design préprio da Web Ter-se-4 se firmado, quando algo inovador,
diferente do que é visto em outros meios, for feito. Quando aqueles que
criam na Web conseguirem libertar-se das amarras que limitam sua visdo
a um espaco bidimensional e quando ousarem explorar as possibilidades
da rede, habitando outras dimensées ainda nio incorporadas, e consegui-
rem tornar esses Novos espagos acessiveis ao usudrio, teremos um design
realmente pensado para esse novo meio.
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Sites dos artistas

Alexel Shulgin

Form Art  <http://www.c3.hu/collection/form>

386 DX <http://www.easylife.org/386dx/>

FuckU-FuckMe <http://fu-fme.com>

Muzzle <http://www.totalmuseum.org/webproject8/muzzle/>
Desktop Is  <http://www.casylife.org/desktop/>

easylife.org  <http://www.easylife.org/>

Index of/~you <http://www.desk.ni/~you/>

Moscou WWWArt Centre <http://sunsite.cs.msu.sufwwwart>
twn off-home  <http:/ fwww.desk.nl/ ~you/turnoff/index.html>

Holger Friese

Unendlich, fast... <http://www.thing.at/shows/ende.html>
Antworten <http://www.antworten.de>

Error 502 <http://www.502.0rg>

Documentagéo sobre Antworten  <http://www.502.org/antworien:
In meiner Naehe <http://www.inmeinernaeche.de>

Vuk Costc

History of Art for Airports  <http://remote.aec.at/history>

History of Art for the Blind <http://www.ljudmila.org/~vuk/ascii/blind/>
Compressed History of Film  <http://www.ljudmila,org/~vuk/pixel/>
ASCII History of Moving Images  <htip://www.vuk.org/ascii/film/>
ASCIE Unreal <http://www.vuk.org/ascii/unreal/> -

Classics of Net.Art  <http://www.vuk.org/hooks/>

Instant ASCII Camera <http://www.vuk.org/ascii/camera/>
Ljudmila.oxrg <http://www.ljudmila.org/~vuk/>

Philantropy <htip:/ fwww.vuk.org/philantropy/>

VynilVideo <http:/ /www.vuk.org/ascii/music/> -

Vuk Cosic  <http://mila.ljudmila.org/~vuk/>

Vukorg <http://www.vuk.org/>

Sites dos designers
Holger Friese

Portfélic <http://www.fuenfoullzwet.de>
Jazztheik <http://www.jazzthetik.de>
Entropy at Home <http://www.502.0rg/entropy/>
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Roger Los

Portfélio  <http://www.los.com>
The Life of the Birds <http://www.pbs.org/lifeofbirds/>
Massa Clocks <http://massaclocks.com>

Verdnica D'Orey

Portfélio <http://www.veronicadorey.com.br>
José Eduardo Agualusa <http://www.veronicadorey.com.br/agualusa/>
Projeto Couro Vegetal da Amazonia  <http://wwwi.treetap.com.br/entrada.htm>
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E-mail: helia@interall.com.br







