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Apresentação

Edgar Franco

A coleção Desenredos apresenta a cada edição textos de 
conferências, seminários, colóquios, aulas inaugurais e pes-
quisas de professores e colaboradores vinculados às ativida-
des desenvolvidas pelas linhas de pesquisa do Programa de 
Pós-graduação-Mestrado em Cultura Visual da Universidade 
Federal de Goiás. Esse volume é dedicado à linha de pesquisa 
“Poéticas Visuais e Processos de Criação”, que engloba inves-
tigações sobre técnicas, materiais e processos na produção 
de poéticas visuais. Três artistas-pesquisadores do programa 
participam com artigos em que evidenciam as relações ínti-
mas entre seus processos de criação e a pesquisa, junta-se a 
eles uma mestra formada pela linha de pesquisa em questão 
que escreveu um texto sobre as conexões entre a produção 
poética e suas investigações plásticas.

Além dos artigos, esses quatro artistas foram convidados 
a realizarem entrevistas com outros artistas-pesquisadores, 
ampliando as conexões e espaços de interlocução para pensar 
a prática artística aliada à pesquisa no contexto contemporâ-
neo. Os artigos e entrevistas enfocam desde suportes tradi-
cionais da arte como a gravura e a fotografia, passando pela 
videoarte, instalação e chegando à arte-tecnologia.

No primeiro capítulo, a artista, mestre em Cultura Visual 
pela UFG e professora da Faculdade de Artes Visuais da UFG, 
Manoela dos Anjos Afonso, discorre sobre seus projetos artís-
ticos no âmbito da gravura: “Brasília Gravada”, “Auto-retratos 
de viagem”, “BSBCWB” e “Arquigravura”, e apresenta breves 
reflexões sobre algumas possibilidades para a gravura nas ar-
tes visuais hoje. Levando em consideração o fato da gravura 



ser tradicionalmente um exercício de coletividade, a artista 
propôs para a entrevista que acompanha seu artigo uma roda 
de diálogos sobre artes gráficas. Com esse objetivo convidou 
quatro artistas-pesquisadores de distintos estados e univer-
sidades brasileiras que transitam pela gravura, além de dois 
galeristas que fomentam a sua circulação. São eles: Dulce 
Osinski (UFPR – Curitiba/PR), Laurita Salles (UFRN – Natal/
RN), Maria Lúcia Cattani (UFRGS – Porto Alegre/RS), Paula 
Almozara (PUC-Campinas/SP), Eduardo Besen (Galeria Gra-
vura Brasileira – São Paulo/SP) e Mauro Vaz (Galeria Gra-
phias – São Paulo/SP). 

No segundo capítulo, a fotógrafa e cineasta, pós doutora 
em cinema pela Université du Québec à Montréal e profes-
sora do Programa de Mestrado em Cultura Visual da UFG, 
Rosa Berardo, apresenta uma pequena seleção de imagens de 
sua vasta produção na linha étnico-poética e contextualiza o 
universo singular de cada uma das fotografias escolhidas. Na 
sequência, a convite de Rosa Berardo, o artista multimídia ca-
nadense-guatemalteco Romeo Gongora, performer e criador 
de obras em múltiplos suportes como fotografia, vídeo e ins-
talação; problematiza a questão do espectador/participante 
delimitando progressivamente sua passagem em seu trabalho: 
de um dispositivo formalista que ativa o espectador e o convi-
da a ocupar um papel participativo a uma atitude radical que 
amalgama participante e espectador.

No terceiro capítulo, o artista multimídia, pós-doutor em 
Tecnologias da Inteligência e Design Digital pela PUC-SP e 
professor do Programa de Mestrado em Cultura Visual da 
UFG, Cleomar Rocha, parte de uma taxionomia baseada em 
três categorias, orientadas pela concepção de ciberespaço, a 
saber, o paralelismo, o atravessamento e a dissolução no mun-
do natural; aponta diferentes produtos com base nestas con-
cepções e discute possíveis caminhos de desenvolvimento das 
interfaces, a partir de seu conceito. Na sequência entrevista o 
artista brasileiro radicado nos Estados Unidos, Eduardo Kac, 
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enfocando principalmente o processo criativo de uma de suas 
obras mais recentes “História Natural do Enigma”.

No quarto e último capítulo, eu apresento artigo em que 
conceituo narrativas transmidiáticas, relato brevemente o 
processo criativo de meu universo ficcional transmídia da 
“Aurora Pós-humana” e apresento algumas obras criadas em 
múltiplos suportes tomando-o como base. Em seguida incluo 
entrevista realizada com a artista multimídia brasileira Diana 
Domingues, a qual enfoca sua carreira como artista pesqui-
sadora, trata do processo criativo de algumas de suas obras 
emblemáticas e instiga reflexões sobre o seu conceito de bio-
cíbrido nas artes.
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capítulo i





Gravura e etc.: com e para além  
das artes gráficas

Manoela dos Anjos Afonso 

O meu primeiro contato com a gravura se deu em 
1998, na graduação. Dentre as práticas de ateliê oferecidas em 
minha formação, a gravura foi a que mais despertou o meu 
interesse devido, principalmente, ao fato de muitas imagens 
impressas carregarem os rastros viscerais dos atos que produ-
ziram suas matrizes. Observar em algumas imagens gráficas 
os vestígios da força do gesto “gravador” me emocionava, e 
ainda me emociona. Como não poderia deixar de ser, nessa 
fase inicial aprendi conteúdos sobre a história e a tradição das 
artes gráficas, além de algumas técnicas de gravura em rele-
vo, encavo e permeação. Gravei algumas matrizes, dominei 
alguns processos, produzi algumas tiragens. Paralelamente, 
numa disciplina optativa, tive a oportunidade de conhecer 
um pouco sobre os Estudos da Percepção em Geografia, os 
quais apontam para interessantes abordagens sobre as cida-
des não só como um tema a ser discutido em diversas áreas do 
conhecimento (sob o olhar da Geografia), mas também como 
um suporte para experiências e manifestações individuais e/
ou coletivas diversas. Desde então a minha relação com as 
cidades se transformou: passei a perceber melhor os seus 
espaços, a querer identificar os seus elementos, a desenhar 
meus mapas mentais, a procurar uma melhor compreensão 
sobre como diferentes níveis de percepção da cidade podem 
atribuir-lhe diferentes sentidos, transformando seus espaços 
em lugares de afeto e de pertencimento.

Em 2003, quando mudei para Brasília, pude começar a co-
locar em prática o que eu havia estudado até então: o fato de 



entrar num estado de deslocamento constante (de Curitiba 
para Brasília, e vice-versa) fez com que os meus referenciais 
(tão estáveis) de cidade-natal se fragmentassem. Experimentei 
um prof ícuo jogo de memória pela recombinação desses frag-
mentos e, além disso, usufruí de novas sensações e percepções 
provocadas pelo exercício de um “olhar estrangeiro” até então 
inexistente. Foi dessa forma que os estudos da percepção em 
geografia adquiriram uma maior importância na realização 
dos meus projetos artísticos. Tal fato ficou evidente em 2005, 
quando a série de gravuras Brasília Gravada adquiriu um corpo 
mais visível. Iniciei, pela ação burocrática de carimbar peque-
nos módulos gravados sobre uma superf ície, a produção de 
uma espécie de mapa mental gráfico constituído por diversas 
percepções – estética, espacial, histórica – do Plano Piloto de 
Brasília. Horizontalidade, repetição e módulo foram os princi-
pais dados que passaram a compor as gravuras da série, extra-
ídos principalmente da arquitetura e da história da construção 
dessa cidade, assim como da poesia de Nicolas Behr. 

Várias questões relevantes para os desdobramentos da 
minha produção artística surgiram dos processos de cria-

Figura 1
Só 2 Candangos? Dimensões: 38 x 55,5 cm. Carimbo de borracha sobre papel 
Torchon, Van Gelder Zonen 190g/m2, 2006. 
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ção dessa série de gravuras. Uma delas foi a noção de idéia 
compositiva. Defini que, ao invés de produzir tiragens tradi-
cionais de uma determinada imagem, uma gravura da série 
Brasília Gravada exerceria seu caráter múltiplo em qualquer 
tamanho ou superf ície desde que as regras compositivas 
que lhe foram atribuídas fossem obedecidas: algo como 
uma espécie de tiragem composta por inúmeras cópias úni-
cas (1/1) oriundas de uma mesma ideia compositiva, mas 
não tão semelhantes entre si. Por exemplo: a gravura Só 2 
Candangos? (Figura 1) pode existir em qualquer tipo ou ta-
manho de suporte, desde que a sua pequena matriz gravada 
em relevo seja carimbada horizontalmente, de maneira a 
produzir imagens repetidas uma ao lado da outra, ora vi-
radas para um lado, ora para o outro, obedecendo a uma 
composição simétrica. As idéias compositivas de todas as 
gravuras da série Brasília Gravada são instruções que fazem 
com que o múltiplo dê origem a uma imagem única que, 
ao mesmo tempo, pode ter sua unicidade multiplicada de 
formas diversas, ora no papel, ora na parede, no tecido, em 
quaisquer tamanhos, cores ou dimensões (Figura 2).

M
an

oe
la

 d
os

 A
nj

os
 A

fo
ns

o

Figura 2
Impressão da idéia compositiva blocos, bocos, blocos, da série Brasília Gravada, sobre parede 
(detalhe). Dimensões: aproximadamente 42 x 110 cm. Aliança Francesa de Goiânia, 2007.
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Em 2005 tive contato com a disciplina “Arte Eletrônica”, no 
Instituto de Artes da Universidade de Brasília. Percebi, então, 
possibilidades de ensaiar imagens em movimento a partir dos 
conteúdos que tangenciavam a produção da série Brasília 
Gravada. Produzi, junto com alguns colegas, o vídeo intitula-
do Trem Concreto: capturamos, de dentro de um veículo em 
movimento, imagens horizontais e repetidas obtidas num es-
tacionamento vazio; a composição sonora partiu da fragmen-
tação dos versos, da repetição das frases e da sobreposição 
de leituras em voz alta do poema Trem de Ferro, de Manuel 
Bandeira. As noções de módulo, repetição, horizontalidade, 
vazio e sobreposição estão presentes nesse vídeo e dialogam 
com a produção das gravuras e com a experiência na cidade 
de Brasília naquele momento. Em seguida, no ano de 2006, 
produzi o vídeo Cigarra, também em diálogo com as vivências 
na cidade de Brasília e, em 2007, o vídeo Tudo bem, já com 
indícios das experiências vividas na cidade de Goiânia. Assim 
como no primeiro vídeo (Trem Concreto), este último tam-
bém apresenta poemas: são recortes de Drummond, T.S. Eliot 
e Fernando Pessoa escolhidos e lidos em voz alta por Diego 
Barreto Ivo (colega escritor e estudioso de literatura).

Ao analisar os meus processos de produção artística desde 
2003, pude constatar que a leitura de poemas e o contato com 
os poetas e com a literatura em geral eram dados significativos. 
No caso da série de gravuras Brasília Gravada, houve uma con-
taminação das imagens e dos títulos das gravuras por poemas 
de autoria de Nicolas Behr. Em determinado momento passei 
a me perguntar se eu poderia chamar de títulos-poema os no-
mes que dei às ideias compositivas dessa série gráfica. Perce-
bi que a palavra passou a fazer parte da construção visual das 
gravuras mesmo não estando tipograficamente presente em 
suas imagens. Título e imagem passaram a se complementar 
cada vez mais, numa relação de interdependência. A gravura 
“...e o Plano bateu Asas e voou” (Figura 3) é um bom exemplo 
dessa ação conjunta, visivelmente influenciada pelas leituras 
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da poesia irônica e bem humorada de Nicolas Behr. Considero 
os títulos de algumas das idéias compositivas da série Brasília 
Gravada um espaço de cruzamento entre saberes adquiridos e 
construídos, onde as relações intertextuais presentes no pro-
cesso dessa produção gráfica ficam evidentes. 

A palavra, o carimbo e as relações entre cidade/desloca-
mento vêm, desde então, tornando-se elementos importan-
tes no meu percurso. Em 2008, no projeto intitulado Auto-
retratos de viagem, o corpo tipográfico da palavra passou a 
compor de fato as imagens (Figura 4). Costumo dizer que 
a palavra “saltou” para dentro da imagem multiplicando os 
sentidos de seu texto. As palavras partir, ir, chegar, fi-
car e re-partir passaram a compor vários estágios de au-
toretratos em suposto deslocamento. Siglas das cidades por 
onde passei (CWB, BSB, GYN, BsAs, etc.) também fazem 
parte desses rostos que se fazem ou se desfazem à medida 
que constroem narrativas/poemas sobre os deslocamentos 
afetivos percorridos entre essas cidades. 

 Em 2009 foi o meu próprio corpo que passou a ser um 
meio-suporte-lugar para a concretização do projeto BSB-

Figura 3
 ...e o Plano bateu Asas e voou. Dimensões: 38 x 54 cm. Carimbo de borracha 
sobre papel Torchon, Van Gelder Zonen 190g/m2, 2006.
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CWB, o qual envolve as cidades de Brasília e Curitiba. Em 
parceria com a artista Tânia Bloomfield (DeArtes/UFPR), 
apresentamos várias possibilidades de transposição entre es-
paços/tempos dessas duas cidades. E o que essas cidades têm 
em comum? Eu nasci em Curitiba e fui morar em Brasília; Tâ-
nia nasceu em Brasília e foi morar em Curitiba; ambas com 
27 anos de idade e cada uma a seu tempo. Nossa proposta é a 
produção de um mapa afetivo em comum a partir da produ-
ção e troca de documentos de processo criados durante exer-
cícios de atribuição de sentido às experiências vividas nessas 
duas cidades. Essas trocas nos fazem avançar em direção ao 
“encontro”: a partir de pontos de encontro onde possamos de-
senvolver ações de convívio pautadas por nossas experiências 
nessas cidades, é que estabelecemos a ação artística. Esse tra-
balho tem uma dimensão efêmera, pois só existe como pro-
posta artística durante o nosso convívio, num determinado 
local e durante algum tempo. A gravura aparece neste projeto 
de diversas maneiras, mesmo porque eu parti da gravura para 
pensar Brasília, em 2003, com a série Brasília Gravada. Mas 
hoje essa produção gráfica diluiu-se (no bom sentido) nas vá-

Figura 4
 Auto-retratos de viagem, 2008. Chegar (à esquerda) e Ficar (à direita).
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rias etapas dos processos do projeto BSBCWB: ora ela apa-
rece de corpo inteiro, como matriz/impressão/tinta; ora ela 
se encontra apenas como gesto ou vestígio nos documentos 
de processo. Com a gravura e para além dela: o importante é 
que eu consiga produzir dados/documentos relevantes para 
a construção partilhada do mapa afetivo desse novo lugar: 
BSBCWB. A troca, o ponto de encontro e o convívio são as 
chaves para que nossas ações artísticas aconteçam e são os 
elementos que mais nos interessam nesse projeto. Para con-
segui-los podemos utilizar um meio ou muitos deles, em diá-
logo ou não: gravura, desenho, vídeo, fotografia, instalações, 
objetos, arquivos sonoros, arte postal, propostas conceituais, 
relacionais e tudo mais o que for necessário.  

Ainda no ano de 2009 nasceu o grupo Arquigravura, o 
qual juntamente com a proposta BSBCWB faz parte do pro-
jeto de pesquisa “A prática relacional nas artes visuais: comu-
nicação, interação, convívio e proximidade como elementos 
constitutivos das proposições artísticas contemporâneas”, 
cadastrado no Sistema de Acompanhamento de Pesquisa da 
Universidade Federal de Goiás (SAP/UFG). O Arquigravura é 

Figura 5
BSBCWB. PE1: O Aniversário, 2010. Ocupação do quarto 214 do Hotel Brasília, em Curitiba, no 
dia 21/04/2010. Nesta imagem: Vinil recortado sobre parede; transfer e estêncil sobre camisetas.
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um coletivo composto por alunos, ex-alunos e professores da 
FAV/UFG, artistas ou não, que tem por interesse a produção 
artística contemporânea a partir das artes gráficas, na forma 
de ações coletivas capazes de gerar reflexão e diálogo com a 
arquitetura e a cultura urbano-rural de diversas cidades do 
Estado de Goiás. O grupo tem se concentrado cada vez mais 
em propostas de cunho relacional e participativo, a partir de 
ações que envolvam as artes gráficas, as pessoas e suas rela-
ções subjetivas com o corpo das cidades.

No decorrer de sua própria história, a gravura conquistou 
um espaço significativo nas artes visuais, de diferentes formas 
em diferentes épocas. Não a vemos mais como uma práti-
ca associada só à ideia de execução da técnica dentro da sua 
tradição. Atualmente - e já há algum tempo - as artes gráficas, 
em geral, constituem-se como mais uma das linguagens capa-
zes de oferecer conjuntos de operações que contribuem para 
a problematização das pesquisas poéticas de diversos artistas. 
Como não poderia deixar de ser, foi durante os processos de 
deslocamento e extrapolação de seus cânones que as artes grá-
ficas tiveram o seu alcance artístico potencializado: funções 
tradicionais da produção de estampas e gravuras foram deslo-
cadas, assim como seus procedimentos, técnicas, materiais, su-
portes e tecnologias vêm sendo experimentados, sobrepostos 
e re-contextualizados nas práticas artísticas contemporâneas. 
Notamos hoje a presença da gravura não só nas habituais pro-
duções artísticas provenientes de seus ateliês, mas também em 
proposições coletivas e/ou individuais que se utilizam tanto do 
seu produto final – da própria imagem impressa, multiplicada 
ou não – quanto do deslocamento do uso e das funções de seus 
materiais, operações e suportes. Gravar, imprimir, trabalhar 
com a noção de matriz e cópia, reproduzir, multiplicar e veicu-
lar uma imagem e/ou texto, coletivizar processos de produção 
gráfica: todas essas e outras operações intrínsecas ao univer-
so tradicional da produção artesanal de gravuras e estampas 
podem ser utilizadas e/ou transpostas para propostas de ocu-
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pações de espaços urbanos, instalações, produções em vídeo, 
fotografias, performances, projetos artísticos conceituais, rela-
cionais, digitais, etc. Não lidamos mais apenas com a gravura 
“pura” ou com um gravador isolado no domínio pleno de seu 
métier: o artista procura lidar com tudo aquilo que lhe é neces-
sário para dar concretude às suas proposições poéticas, e esse 
“tudo” vai muito além do domínio técnico de “cozinhas” espe-
cíficas. O trânsito entre aspectos práticos e teóricos de diversos 
campos do conhecimento, unidos aos conhecimentos especí-
ficos das artes visuais, é um movimento natural e constante 
na produção artística contemporânea: a gravura não poderia 
deixar de acompanhá-lo, recombinando-se, modificando-se e 
até mesmo diluindo-se nesse processo. Continuaremos, feliz-
mente, tendo belos trabalhos gráficos compondo edições arte-
sanais de álbuns de gravuras, exemplares de arte-postal e livros 
de artista completamente manufaturados, mas também tere-
mos gravuras e estampas provenientes de processos renovados 
pelas novas tecnologias e compondo propostas artísticas con-
taminadas. O artista vai se servir daquilo que está disponível e 
ao seu alcance para realizar o seu trabalho artístico. Todos os 
dados (coisas, objetos, experiências, aprendizados) coletados 
a partir do seu contato com a cultura, poderão ser úteis em 
seus projetos poéticos, de formas diversas e recombinadas, in-
dependentemente de classificações pré-existentes no universo 
teórico-conceitual das artes visuais (sem desconsiderá-las, é 
claro). E isso não é novidade, pois o artista muitas vezes tra-
balha desta forma: provocando deslocamentos de funções e de 
conceitos em prol de uma concretização crítica e estética de 
seus projetos artísticos.
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Entrevista

Artistas brasileiros que transitam 
pela gravura e galeristas que 
fomentam sua circulação

Por Manoela dos Anjos Afonso

A gravura, tradicionalmente, é um exercício de coletividade. 
Sendo assim, para esta entrevista, nada melhor do que pro-
pormos uma espécie de roda de conversa sobre artes gráficas. 
Convidamos, para dar a sua opinião sobre algumas questões 
da produção e circulação da gravura contemporânea, quatro 
colegas artistas/professoras que transitam pela gravura, além 
de dois galeristas que fomentam a sua circulação. São eles: 
Dulce Osinski (UFPR – Curitiba/PR), Laurita Salles (UFRN – 
Natal/RN), Maria Lúcia Cattani (UFRGS – Porto Alegre/RS), 
Paula Almozara (PUC-Campinas/SP), Eduardo Besen (Gale-
ria Gravura Brasileira – São Paulo/SP) e Mauro Vaz (Galeria 
Graphias – São Paulo/SP). As três primeiras perguntas são 
destinadas às artistas/professoras e as duas perguntas restan-
tes dirigidas aos galeristas.

Quais são os aspectos que podem hoje caracterizar a gravu-
ra contemporânea? Quais são os diálogos ainda mantidos 
com a tradição gráfica?

Paula Almozara: As duas questões de modo geral podem 
ser conectadas. Penso que a gravura contemporânea se ca-
racteriza muito fortemente por uma ampliação dos conceitos 
tradicionais de gravação, de imagem impressa e de possibili-
dade de multiplicação. A sensação que tenho é que os con-
ceitos que fundamentam a gravura tradicional foram exacer-
bados e explorados em processos cada vez mais conceituais e 



híbridos, por exemplo, a questão da gravação foi amplificada 
para utilização de processos industriais de oxidação e corro-
são, onde artistas trabalham em colaboração com indústrias 
de usinagem capacitadas para a produção de peças em escala. 
Alguns artistas se valem de processos gráficos digitais como 
os utilizados em gráficas comerciais. Os suportes também 
são revistos, o papel como base de impressão tradicional da 
gravura cede lugar a outros tipos de superf ície como o pró-
prio metal, PVC, etc. Mas é preciso pensar que essa análise da 
gravura num campo de atuação ampliado é complexa, princi-
palmente se observarmos que na história da gravura suportes 
como tecidos e chapas de metal já foram utilizados para im-
pressão e gravação. Parece-me que a liberdade de exploração 
e pesquisa de materiais e diálogos intermeios foi resgatada na 
gravura contemporânea. A forma como as gravuras e imagens 
gráficas são expostas hoje demonstra a ruptura de certos câ-
nones. Expor uma gravura impressa em papel diretamente so-
bre a parede pareceria algo impensável há algum tempo. Mas 
a multiplicidade de impressões que surgem de uma única ma-
triz libera a gravura da gaveta e da moldura. Talvez a grande 
questão seja: Afinal, a qual tradição gráfica em que estamos 
ou estávamos engajados/conectados? Muito provavelmente 
algumas coisas que tratamos como tradição gráfica tenham 
sido sistematizadas há poucas décadas a partir de interesses 
que se relacionam mais a questões de parâmetros de controle 
de produção gráfica e sua relação com o mercado do que com 
as necessidades poéticas. O compromisso com a tiragem, o 
cancelamento da matriz, a assinatura, o testemunho, faz pou-
co sentido atualmente na gráfica contemporânea. E talvez não 
fizessem sentido em épocas anteriores, se voltarmos os olhos 
para as gravuras de Rembrandt, por exemplo, a tal assinatura 
a lápis no canto inferior, o cancelamento de matriz etc. nem 
sequer seriam cogitados. Podemos pensar também nos livros 
impressos que desprezavam a aparição do testemunho da cha-
pa. Hoje o sentido de se fazer um trabalho com tiragem precisa 
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estar conectado ao próprio conceito e poética do trabalho e 
não apenas a uma condição relacionada a uma pretensa tradi-
ção da gravura. A gravura por si é algo experimental, daí talvez 
o fascínio que ela exerce sobre muitos artistas. Sua história é 
uma história dialógica, está relacionada ao poder de manipula-
ção e transformação da imagem face às questões tecnológicas. 
Basta pensar nas experimentações de Fox Talbot com fotogra-
fia e gravura, e no surgimento das primeiras fotogravuras.

Laurita Salles: Para responder a esta pergunta é preciso 
precisar qual significado da palavra gravura estamos utilizan-
do. A palavra gravura pode ser compreendida de forma mais 
ampla como o ato de gravar, sem a realização de uma impres-
são, portanto, independente do processo gráfico. Neste caso 
temos gravuras diretas, não existindo a noção de matriz e im-
pressão gráfica como, por exemplo, nas gravuras rupestres ou 
gravuras realizadas em paredes (muitos grafites contemporâ-
neos). A palavra gravura, porém, usualmente está relaciona-
da com o que contemporaneamente ensina-se nos cursos de 
Artes Visuais, ou seja, processos de reprodução da imagem 
originalmente manufatureiros, da era mecânica e/ou próxi-
mos da era industrial (como o silkscreen), implicando no uso 
de dispositivos ou máquinas simples, de um leque de ferra-
mentas de corte, de processos por permeação ou pela reação 
entre água e óleo, surgidos no ocidente entre o final da Idade 
Média e a era industrial. Estes processos estão inseridos nas 
disciplinas compreendidas como Gravuras, onde existe uma 
matriz intermediária para a realização de imagens em série, 
seja como Xilogravura, Calcografia, Serigrafia ou Litografia. 
Podemos dizer que a palavra gravura é usada também como 
sinônimo de estampa que, segundo Michel Melot (conser-
vador (1976-1981) e curador-chefe (1981-1983) do Departa-
mento de Estampas e Fotografias do Gabinete de Estampas da 
Biblioteca Nacional de Paris), pode ser compreendida como a 
imagem obtida por impressão gráfica sobre um suporte mó-
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vel, geralmente o papel, fácil de transportar e relativamente 
barato. Tais características mudaram as possibilidades comu-
nicacionais da imagem no início da era Moderna. Portanto, 
a palavra Gravura nas duas últimas acepções está implicada 
com a noção de Gráfica e é parte deste amplo campo da ima-
gem em perene mutação. A Gráfica, por sua vez, abrange um 
campo maior do que a Gravura, tratando das imagens obtidas 
através de impressão gráfica, ou seja, tinta impressa sobre pa-
pel ou outros suportes. Creio que a Gráfica coloca e comunica 
a Gravura em um vasto campo da imagem e da imagem Con-
temporânea em particular. Muitos processos gráficos con-
temporâneos constituem-se como Gráfica e não Gravura, já 
que aquela produz imagens pós-mundo mecânico. Podemos 
compreender as imagens digitais, sejam fotográficas ou quais-
quer outras, impressas através das mais diversas interfaces de 
saída (output), assim como os livros de artista, a mail-art, as 
Artes Comunicacionais dos anos 70 e 80 como o xerox, o fax, 
as várias produções gráficas em impressos em off-set ou ou-
tros métodos industriais da era das mídias ou pós-industriais 
da reprodução da imagem (laser, gráficas rápidas, plotters, 
etc.). Também podemos pensar nos processos gráficos mais 
propriamente informacionais (e-paper e ink, etc.). Quanto à 
Gravura de estampa propriamente dita, ela tem motivado o 
interesse dos artistas contemporâneos que a realizam com 
olhares e como práticas contemporâneas. Penso que esta, no 
Brasil em particular, é menos comprometida com a série ou 
tiragem do que com os recursos imagéticos e de linguagem 
que o “modo de produção da imagem” nas diversas gravuras e 
suas particulares formas de obtenção da reprodução da ima-
gem permite obter. Ou seja, as gravuras e seu modo de consti-
tuir a imagem são vistas como linguagem e espaço de expres-
são. Muitas vezes a gravura contemporânea apresenta-se em 
situações e circunstâncias de atuação híbrida ou por permea-
ção simples. Penso que está aí incluída toda a produção Grá-
fica do grafite (o estêncil assim como o pochoir são formas de 
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molde vazado) que se comunica com a imagem impressa (ou 
opera tais imagens) como intervenção urbana; ou através do 
grafite por encavo sem impressão gráfica, ou sob as formas de 
grafite impresso (estêncil) e atuação da imagem impressa na 
cidade, ou hibridações com outros processos gráficos. Tam-
bém imagens são apresentadas não mais sob a forma/quadro, 
mas contaminadas e em operações imagéticas combinadas 
ao mundo comum ou entre linguagens. Aparecem ainda em 
hibridações totalmente livres junto às linguagens do vídeo e 
do stop motion, como que operando em trânsito livre entre 
linguagens, suportes e áreas da criação da imagem. Também 
o suporte papel torna-se livre, surgindo superposições de 
impressões sobre imagens impressas ou em situações onde 
operam junto a outros circuitos. A meu ver, ainda, a gravura 
em seu sentido estrito de estampa é contemporânea quando 
a imagem resultante de processos do período manufatureiro 
é contemporânea. Quando os procedimentos e a linguagem 
da tradição são utilizados para a obtenção de uma imagem 
com olhar contemporâneo, este os recria ou reinventa, se-
gundo uma imagética renovada. 

Dulce Osinski: Penso que o artista que trabalha com a gra-
vura contemporânea se apropria muitas vezes do ferramental 
próprio da tradição gráfica, mas o ressignifica, não se pren-
dendo a dogmas ligados às técnicas ou às convenções gráfi-
cas. Ele pode fazer uso de linguagens como as da xilogravura, 
da serigrafia ou da gravura em metal, inserindo-as em con-
textos diversos por meio da apropriação de espaços, transfor-
mando o que seria uma gravura tradicional em módulos ou 
elementos constituintes de uma instalação ou de um objeto, 
por exemplo. Pode também fazer uso dos procedimentos da 
gravura tradicional como para pensar sua inserção em circui-
tos urbanos, como é o caso dos lambe-lambes e das interven-
ções gráficas na rua, ou mesmo de panfletos distribuídos a 
transeuntes. O binômio matriz-impressão também tem sido 
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tensionado por artistas os quais, por meio da pesquisa de ma-
teriais e da reflexão conceitual, trabalham no sentido de bor-
rar essas fronteiras. Assim, o plástico polionda, produto in-
dustrializado, pode tanto se prestar ao papel de matriz, como 
o faz a artista Hebe Libera, como de suporte para a impressão. 
Da mesma forma, a rua, com suas irregularidades pode, por 
sua vez, ser a matriz de uma impressão feita com chumbo li-
quefeito, que adere às suas saliências e concavidades, a exem-
plo do trabalho feito por Iriana Vezzani. O questionamento 
da idéia da gravura como múltiplo é também recorrente na 
produção artística contemporânea, o que resulta, em alguns 
casos, na transformação da matriz numa geradora de imagens 
diversas e únicas, e não mais apenas num instrumento para 
a realização de tiragens de exemplares idênticos. È o que se 
pode observar no trabalho de Paula Monteiro. Essas são algu-
mas das muitas perspectivas abertas para a gravura contem-
porânea, num contexto que caminha no sentido da saturação 
da imagem por conta de sua reprodutibilidade. 

Maria Lúcia Cattani: É evidente o uso das tecnologias di-
gitais, tanto no resultado final como em algumas etapas do 
processo de criação. As superf ícies finais não estão mais só 
limitadas ao papel, à bidimensão e ao pequeno formato. Vê-se 
artistas que nunca trabalharam com gravura experimentando 
com os meios gráficos. Esta profusão de espaços, possibilida-
des e enfoques talvez determine o que é fazer gravura hoje. 
Vejo que se mantém o conhecimento técnico anterior, porém 
este é revisitado, questionado e incorporado às novas necessi-
dades imagéticas e de sentido. 

Discorra sobre a sua pesquisa gráfica mais recente. 
Paula Almozara: Minha pesquisa gráfica recente está re-

lacionada à utilização de processos híbridos. A gravura, a 
fotografia, o vídeo, são meios que dialogam entre si em uma 
produção que está baseada na paisagem e no percurso. Assim, 
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o processo artístico que estabeleço é desenvolvido a partir de 
algumas séries que acontecem simultaneamente e que se co-
nectam entre si. Ao longo dos últimos 4 anos, as séries que se 
destacam são: “Vistas possíveis”, “Inventário de coisas vistas”, 
“Escritura das pedras” e recentemente “Paisagem-percurso”. 
As principais características das séries, quanto à utilização da 
gravura em conjunto com outros meios, é a experimentação 
de inversão entre matriz e suporte, gravações de imagens foto-
gráficas em matrizes de metal e utilização de transfer baseado 
em processos de offset e uso de materiais de gráfica industrial, 
como laserplates. A forma final dos trabalhos em algumas 
séries também se aproxima muito dos efeitos dos primeiros 
experimentos com fotogravura e até das características das 
imagens geradas nas calotipias de Fox Talbot. Atualmente em 
alguns trabalhos me aproprio de outros processos de transfe-
rência de imagens fotográficas, em especial a realizada com 
pigmento (toner) e resina acrílica. Processo no qual há pos-
sibilidade de se realizar diversas sobreposições, simulando os 
layers de imagens fotográficas digitais, o que ressalta a ideia de 
passagem de tempo como sobreposições de camadas, numa 
relação quase arqueológica com os elementos de um determi-
nado sítio que percorro ao registrar o que me interessa. Nesse 
sentido, a possibilidade de sobreposição de imagens e sequên-
cias de gravações nas chapas de metal também é bastante ex-
plorada nos meus trabalhos com gravura em metal.

Laurita Salles: Venho trabalhando nas áreas da Gravura 
e da Gráfica, simultaneamente, através do conjunto de tra-
balhos denominado Derivações e outros. As imagens destas 
séries têm origem em projetos realizados através de imagens 
numéricas ou digitais tratadas em computadores através de 
derivações oriundas dos mesmos arquivos digitais modifica-
dos incessantemente. Os programas de software gráfico per-
mitem uma grande plasticidade das imagens; estas se modi-
ficam a tal ponto que em processo interno de longa deriva e 
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modificação, apresentam-se como diversas ao longo de suas 
diferentes mutações pela manipulação de dados, tornam-se 
praticamente outras, em suas sucessivas transformações. Tais 
manipulações também determinam o surgimento de resídu-
os ou fragmentos imagéticos residuais os quais muitas vezes 
acabam me interessando, como uma espécie de comentário 
entrópico da própria imagem. Parece que obtenho imagens 
que se apresentam individualmente - como saturadas, infor-
madas por operações sucessivas por contaminações, dado o 
acúmulo seqüencial de ações de modificação pela escala, cor-
tes, recortes e mudanças de posição da imagem. Antes habi-
tante de uma metrópole saturada - São Paulo – e hoje, mi-
grante no Nordeste, na cidade de Natal, RN, percebo que estas 
formas sincréticas, híbridas e derivadas talvez sejam também 
oriundas de alguém em trânsito, onde as referências de lugar 
e lugares tenham muito do estranhamento e do olhar novo 
dos que modificam seus lugares e de alguma maneira estarão 
para sempre em lugares deslocados e fora do lugar. Na área 
da Gravura propriamente dita, foco desta entrevista, tenho 
trabalhado com imagens processadas por buril eletrônico ou 
laser eletrônico, procedimento de origem pós-industrial que 
opera por CNC- Comando Numérico Computadorizado. Ou 
seja, as imagens são criadas digitalmente e transferidas para 
suportes (futuras matrizes) por esses métodos de criação de 
sulcos adaptados por mim para utilização na Gravura. A pro-
fundidade e a largura destes são determinadas por mim. Faço 
deste suporte (geralmente em plástico) matriz de calcografia, 
obtendo a impressão da maneira tradicional, através da uti-
lização da prensa de Gravura em Metal. Este é um proces-
so híbrido, com imagens digitais tornadas imagens materiais 
através de interfaces de saída de corte ou gravação por queima 
por luz e calor. As obras são imagens deste campo descrito no 
início da pergunta, ou seja, derivadas entre si. Também tenho 
realizado séries sem continuidade ou criadas a partir de retí-
culas fotográficas, como fotogravuras por processos a laser.
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Dulce Osinski: Minhas pesquisas têm explorado parale-
lamente tanto meios considerados tradicionais, como a xi-
logravura, como o diálogo com a impressão digital em suas 
interfaces com a pintura ou a própria gravura. A série “Seivas”, 
realizada em 2003, consiste num conjunto de 12 gravuras em 
compensado de alta densidade (MDF) nas dimensões de 30 X 
30 cm, tendo como tema árvores nativas brasileiras. Definidos 
o ponto de partida e o meio para a realização da proposta – no 
caso a gravura em relevo, que tem como principal característi-
ca os contrastes máximos de claro-escuro, foram iniciados os 
trabalhos de pesquisa. A escolha das árvores se deu priorizan-
do-se aquelas de nossa região, o sul do Brasil. Todas as árvores 
fotografadas se encontram na região de Curitiba, espalhadas 
pela cidade ou no Museu de História Natural do Capão da Im-
buia. Fizeram parte desse recorte as seguintes árvores: Aroei-
ra, Pau-ferro, Imbuia, Ipê-amarelo, Canela, Cedro, Pau-brasil, 
Paineira, Pitangueira, Timbaúva, Guapuruvu e Araucária. As 
imagens fotográficas foram posteriormente manipuladas em 
fotocopiadoras, transferidas para as matrizes, entalhadas e 
impressas. Não houve preocupação com uma abordagem rea-
lista, tendo sido dado mais enfoque a determinados detalhes e 
peculiaridades que as formas naturais sugerem. Esse trabalho 
foi apresentado primeiramente em forma de álbum numa edi-
ção de 50 exemplares, desdobrando-se posteriormente para 
compor uma instalação de parede de dimensões variáveis de 
acordo com o espaço ocupado. Já o trabalho intitulado “De 
cima” (2007) parte de imagens digitais de satélite disponíveis 
na internet, utilizando-as como referência para a constitui-
ção de imagens realizadas em pintura sobre uma superf ície de 
plotagem plástica, em tamanhos. Tais imagens são uma mar-
ca muito forte da tecnologia – um dos principais discursos 
formadores do mundo contemporâneo – e indiscutivelmente 
têm algo de belo em sua representação, mas são apenas uma 
miragem do belo, uma vez que, mostrando ao mesmo tempo 
a conquista e a depredação, a grandiosidade do pensamento 
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humano e seu poder de devastação, não são ingênuas ou neu-
tras. A transposição dessas imagens para a linguagem da pin-
tura sobre uma superf ície de plotagem em tamanho natural 
não deixa de encerrar uma outra contradição: sobre a imagem 
fotográfica de uma superf ície gramada, duplo simulacro do 
universo natural, a pincelada anacrônica delineia planos flui-
dos, construindo em verdes e azuis a paisagem fugidia e arti-
ficial. Meu interesse também tem se manifestado no sentido 
da realização de trabalhos coletivos, alguns realizados junto 
ao Projeto de Extensão por mim coordenado, intitulado Ofi-
cina Permanente de Gravura da UFPR, em atividade de 1999 
a 2009. O Projeto “Será impressão minha? Álbum de Gra-
vurinhas”, realizado em 2007, envolveu 31 participantes que 
se envolveram na concepção da proposta, escolha do título, 
programação gráfica, texto de apresentação e elaboração do 
álbum e das figurinhas, cujas trocas se iniciaram por ocasião 
de evento de lançamento e se prolongaram por mais de um 
ano. Outra proposta, denominada “Cadernos imprecisos”, 
realizada em 2008, congregou da mesma forma 32 artistas, 
que desenvolveram uma obra conjuntamente, num esforço de 
coordenação da diversidade. Cada participante ficou respon-
sável pela confecção de quatro páginas dos cadernos, numa 
tiragem de 80 unidades, que foram agrupadas randomica-
mente em grupos de 6 artistas, resultando num montante de 
cadernos diferentes entre si. Realizadas em preto e branco em 
técnicas variadas que contemplam desde as mais tradicionais 
como a xilogravura, a serigrafia, a linoleogravura e a gravura 
em metal, até meios como o a fotocópia e a impressão digital, 
as imagens de um e outro artista se contrapõem lado a lado 
nas páginas dos cadernos, dialogando entre si e sugerindo re-
lações nascidas a partir dessa interação. A linguagem da gra-
vura, por seu potencial de gerar imagens múltiplas, possibilita 
a realização de propostas interativas e motivadoras do fazer 
artístico em que as individualidades conseguem ser deixadas 
para um segundo plano em favor de um objetivo comum.
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Maria Lúcia Cattani: Questões ligadas à efemeridade x 
permanência e unicidade x multiplicação norteiam meu tra-
balho atual. Procuro discutir a natureza do trabalho único - e 
por vezes efêmero, e seus desdobramentos por meio de várias 
práticas artísticas. A reprodutibilidade dos meios gráficos é 
de fundamental importância, pois a multiplicação passa a ser 
também parte do significado do trabalho. Procuro produzir 
uma obra que envolva um elemento único e um elemento 
mais amplo, mas ambos são integrais – não existe mais um 
original e uma cópia ou uma versão site-specific e uma versão 
documental. Todos são parte do trabalho em sua totalidade 
– contudo, são independentes. Tendo como eixo a proble-
mática do original site-specific e de seu registro e reprodução 
também como obra, investigo como tais conceitos se desen-
volvem e como proporcionam uma redefinição da noção de 
lugar, distância, originalidade e permanência.

Como a gravura contemporânea vem dialogando com as no-
vas tecnologias tão presentes nas artes visuais atualmente?

Paula Almozara: A gravura é um meio tecnológico por 
natureza, obviamente perto dos padrões tecnológicos atuais 
essa afirmação pode parecer estranha, em função do apelo ar-
tesanal que suscita, mas se pensarmos em tecnologia como 
um conjunto de conhecimentos que permite a realização de 
processos, a gravura se insere perfeitamente em um campo 
tecnológico histórico. Principalmente porque, de modo geral, 
ao observarmos a necessidade do ser humano em capturar 
imagens e comunicar acontecimentos factuais, a gravura foi, 
durante muitos séculos, responsável pela difusão de informa-
ções e conhecimento. A gravura se relacionou e se relaciona 
naturalmente com outros procedimentos, se pensarmos na 
história do livro lá está a gravura, se pensarmos na fotografia, 
lá também está a gravura e a necessidade de se multiplicar 
e reproduzir imagens. Assim parece bastante natural e até 
um desdobramento inevitável que os processos de gravu-
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ra dialoguem com diversas linguagens. A grande questão é 
que a ruptura das categorias artísticas, a quebra do duopólio 
pintura-escultura, fez com que processos que não eram tradi-
cionalmente artísticos fossem usados em produção de obras 
de arte e os processos se ampliaram para além de relações 
de gênero e de categorias rígidas e a gravura contemporânea 
navega intensamente por possibilidades de relacionamento 
e experiências entre processos e linguagens diversas. Nesse 
sentido prefiro pensar em “processos gráficos contemporâne-
os” e não apenas na expressão “gravura contemporânea” para 
tentar traduzir a profusão de experiências que são feitas. A 
gravura mantém sua identidade processual ao mesmo tempo 
em que também se conecta, se sobrepõe e se mescla a outros 
processos gráficos ou não-gráficos. A gravura é um contene-
dor de processos tecnológicos que amplia e permite incursões 
tanto conceituais como prático-experimentais. Ou seja, ao 
aplicar o conceito de múltiplo ela pode estabelecer conexões 
com processos digitais. Ao aplicar o conceito de gravação em 
relevo ou encavo pode-se partir para processos de corrosão 
e escavação em diversas superf ícies e contextos situacionais. 
A relação matriz-suporte também pode ser percebida sobre 
diversos contextos. Outra coisa a se pensar é que os modos de 
produção e a situação de trabalho colaborativo do atelier de 
gravura favorecem os aspectos de coletividade e disseminação 
de ideias. Muitas pessoas que desenvolvem projetos em outras 
linguagens acabam de um modo ou de outro interagindo em 
algum momento de sua formação com processos de gravura e 
assim ajudam a elaborar conexões que ampliam o campo e os 
processos gráficos. Logicamente toda a situação é complexa e 
a análise desses fatores de hibridização e trocas de informa-
ções precisa ser bem mais explorada. Mas fica aqui a ideia da 
gravura como um processo dialógico em sua essência.

Laurita Salles: Creio que em parte respondi esta questão 
nas perguntas anteriores, seja através da gravura ou do con-
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ceito mais amplo da Gráfica ou da Imagem Gráfica para abar-
car as relações com as novas tecnologias. Assim, toda imagem 
impressa como interface de saída computadorizada é imagem 
gráfica, proporcionando amplo campo de atuação para o ar-
tista interessado na área gráfica. Por outro lado, a imagética e 
culturas gráficas operam e interferem na cultura da imagem 
digital e do audiovisual atual, em uma cultura do remix como 
tão bem discorre Lev Manovich em vários de seus textos, 
notadamente em A linguagem das novas mídias. Penso, por-
tanto, que a gravura contemporânea deve ser pensada como 
operando em um campo maior, onde a questão gráfica opera 
no campo amplo da cultura, mais do que como um nicho au-
tônomo e restrito. Desta maneira, podemos pensar a imagem 
gráfica em relação às novas tecnologias, mas também as novas 
tecnologias em suas relações com a cultura gráfica. Penso que 
as disciplinas acadêmicas e artísticas - e a Gravura entre elas, 
podem se abrir mais a diálogos inter e multidisciplinares, ope-
rando no campo ampliado da cultura contemporânea. Toda-
via, muitas das gravuras permitem processos híbridos através 
do uso dos procedimentos ditos tradicionais através do uso 
da fotogravura, da superposição de imagens impressas e pela 
transposição de processos. É possível, ainda, realizarmos Xi-
logravura por CNC ou por laser em MDF e madeira mesmo; 
a Serigrafia utiliza naturalmente processos que se hibridizam 
com imagens numéricas ou digitais e a Litografia permite o 
uso de imagens computacionais por transfer. Muitas vezes é 
através do diálogo ou pela tensão entre as imagens materiais 
obtidas por processos da tradição e suas conotações e ima-
gens virtuais que muitos trabalhos contemporâneos operam 
produtivamente. Penso que a imagem contemporânea surge 
como um enigma, sob formas e lócus mais inesperados pa-
recendo, porém, operar atualmente via trânsito livre e aberto 
sem cânones ou situações normativas. Diria que a Gravura 
contemporânea opera em um campo ampliado.
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Dulce Osinski: O diálogo com as novas tecnologias tem 
desdobramentos prof ícuos para a gravura contemporânea. 
Do ponto de vista técnico, tem proporcionado o alargamento 
da ideia de gravura, que passa agora a incluir em seu bojo 
processos de impressão digital. Isso possibilita o uso de gran-
des formatos por meio de plotagens que podem ser feitas de 
materiais variados (papel, plástico, tecidos, etc.) e adesivadas 
em superf ícies diversas, em ambientes internos e externos. A 
imagem digital tem em comum com a gravura dita tradicio-
nal o fato de ser gerada a partir de uma matriz. No entanto, 
enquanto a matriz de uma gravura é única e possui mate-
rialidade, a matriz digital, ou arquivo digital, pode ele mes-
mo ser reproduzido infinitamente, apropriado, modificado 
e recolocado em circulação novamente. A disseminação do 
ciberespaço tem sido responsável por inúmeras experiências 
colaborativas no campo da arte, abrindo portas para a ex-
pressão do artista, capaz de pensar não só a imagem múltipla, 
mas sua transformação dialógica. Ampliando os horizontes 
da produção artística, cada novo meio agrega valores e pos-
sibilidades a serem pensados pelos artistas, não atuando de 
forma excludente com relação a modos de expressão já exis-
tentes, mas somando-se a eles no repertório à disposição da 
ação criadora ou transformadora.

Maria Lúcia Cattani: Vejo as técnicas como aliadas dos 
artistas, e seu questionamento também fazendo parte do 
processo criativo. Os artistas atuam sobre a matéria com 
pensamento sobre arte – independentemente de qual técnica 
estejam utilizando - e com isso procuram ampliar seus limi-
tes. O pensar também pode realizar-se por meio da maté-
ria. É no diálogo entre a intenção e a ação sobre essa matéria 
que o trabalho acontece. Esse diálogo sempre é investigativo, 
pois o artista está em constante estado de experimentação. 
Ele muitas vezes atua sobre a matéria sem saber o que vai 
acontecer, o que vai encontrar. Nesta busca, os artistas que se 
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utilizam de técnicas gráficas evidentemente estão dialogando 
com as novas tecnologias.

Fale um pouco sobre o trabalho da Galeria. Como ele con-
tribui para a inserção da gravura no âmbito da arte con-
temporânea?

Graphias: Posso falar sobre o trabalho da Graphias a par-
tir do que foi idealizado e realizado desde o início, em junho 
de 2003. Pensamos um local de produção (serviços, aulas, 
projetos) e divulgação (exposições) da gravura a partir dos 
conhecimentos de Salete Mulin, professora e artista plásti-
ca gravadora, da estrutura de equipamentos e suportes de 
atelier, já conquistada no decorrer da carreira da artista, do 
sobrado estabelecido em local favorável e da minha experi-
ência profissional como engenheiro. Na base de tudo está a 
tradição brasileira em gravura como, por exemplo, nos anos 
50, artistas brasileiros premiados em salões internacionais 
com trabalhos de gravura: Marcello Grassmann, Darel Va-
lença Lins, Fayga Ostrower. Alinhavamos um projeto de ex-
posições que apresentasse, na medida do possível, artistas de 
referência da sua poética como, por exemplo, as gravuras de 
Renina Katz, ou de Marcello Grassmann. Ao mesmo tempo, 
mostrar gerações de gravadores: de 2003 a março de 2010 a 
Graphias realizou 50 exposições. Alguns projetos, gravação 
das matrizes, impressão, exposições dos trabalhos foram re-
alizados plenamente na Graphias, dentre elas as de artistas 
como Marcello Grassmann e Luise Weiss.

Gravura Brasileira: Decidi fundar a galeria Gravura Bra-
sileira em 1998 após fazer um curso de gravura em metal no 
MAM-SP. Antes disso já fazia parte do Clube de Coleciona-
dores de Gravura do Museu. No curso conheci muitos artis-
tas com trabalhos de excelente qualidade, mas com pouca ou 
nenhuma inserção no mercado. Senti que havia necessidade 
de tornar pública esta excelente produção. Desde então já fo-
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ram realizadas na galeria mais de 120 exposições de artistas 
de todo o Brasil e de países como Argentina, Canadá, Cuba, 
México, França, Alemanha, Japão, Estados Unidos, Holanda 
e Inglaterra, além de cerca de 20 exposições dos artistas re-
presentados pela galeria em museus e galerias de Cuba, Mé-
xico, França, Alemanha, Japão, Holanda e Estados Unidos. 
A galeria sempre funcionou em conjunto com o escritório 
de arquitetura e engenharia do qual sou sócio, as obras di-
vidam espaço com as pranchetas, computadores e livros. A 
galeria é o único espaço no Brasil dedicado somente à gravura 
e possui um acervo de mais de 4000 obras. Entre as exposi-
ções importantes eu gostaria de destacar: “Evandro Carlos 
Jardim”, “80 anos de Marcelo Grassmann”, “Figuras e Mitos 
na Gravura Cubana”, “Panorama da Gravura Francesa”, “Entre 
Aberto” - livros e álbuns, “Ilustrada” - ilustrações e grafites, 
“Christy Wyckoff” e “3 artistas Holandeses” da Vrej Acade-
mie de Haia-impressões digitais, “Impressões Sol Nascente” 
- gravura japonesa e “La Collecte” – álbum com 300 obras 
de artistas e poetas dos 5 continentes. Artistas como Laurita 
Salles, Cláudio Mubarac, Marco Buti, Luise Weiss e outros 
se utilizam das linguagens gráficas na sua produção poéti-
ca transcendendo as técnicas mais tradicionais, redefinindo 
parâmetros e o lugar da gravura nas artes. A gravura hoje se 
coloca como um meio de representar uma ideia em constante 
diálogo com outras linguagens se libertando da ditadura da 
técnica para renascer como conceito. Na galeria a gravura é 
tratada como expressão de arte contemporânea. Toda técnica 
tem seu valor e as técnicas de gravura são tão contemporâne-
as quanto o vídeo ou a instalação.

Cite alguns artistas de produção expressiva que expuseram 
na Galeria no ano de 2009. Quais aspectos da produção 
desses artistas podem ser considerados relevantes para 
uma produção gráfica contemporânea? Como o mercado 
absorve tal produção?
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Graphias: Mostra “Matéria Gráfica: ideia e imagem”, com 
a artista Jacqueline Aronis, com trabalhos realizados para a 
sua defesa de doutorado; Mostra “França Brasil”, com Stela 
Barbieri, Solange Cailliez e Fernando Vilela; Mostra “Entre 
o Fio da Navalha e o Meio Fio da Calçada”, com Francisco 
Maringelli e Claudio Caropreso - projeto aprovado pela 
Secretaria da Cultura feito especialmente para essa exposi-
ção; Mostra “Nebulosas”, com xilogravuras inéditas de Luise 
Weiss; Mostra “Monumentos”, com xilogravuras inéditas de 
Salete Mulin; Mostra coletiva dos artistas Alberto Martins, 
Cláudio Mubarac e Marco Buti, artistas da mesma geração e 
com formação artística próxima.

Gravura Brasileira: Foi um ano bem rico em diversida-
de de exposições com mostras internacionais (EAU, Ca-
nadá, México e França) e de artistas brasileiros de diversas 
gerações. Outro fato importante foi o lançamento do Álbum 
Comemorativo dos 10 anos da galeria, uma iniciativa do ar-
tista Ernesto Bonato e que contou com a participação de 93 
artistas que doaram um trabalho. Nestas exposições pode-se 
ver a riqueza da produção gráfica nacional que não se limita 
aos procedimentos usuais da gravura, mas se expandiu para 
obras que invadem o espaço urbano como os lambe-lambes 
de Paulo Penna, ou artistas como Constança Lucas que cria 
poemas visuais - obras em que a palavra e a imagem se casam 
em perfeita harmonia - direto no computador a as imprime 
em impressora jato de tinta em tiragem aberta. Os artistas 
americanos e canadenses abusam da impressão digital quase 
eliminando totalmente os processos manuais - eles preferem 
a serigrafia ou a litografia em vez da gravura em metal ou xilo-
gravura mais comum no Brasil. Artistas jovens como Ulysses 
Bôscolo não se prendem a tiragens, a técnica é usada a serviço 
da expressão e não como método de reprodução. O suporte é 
normalmente o papel, de todos os tipos, de seda, colorido, ja-
ponês ou alemão, mas também existem outros suportes como 
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tecido, madeira ou folha de chumbo. Quanto ao mercado, 
nestes dez anos de trabalho pude sentir as contradições que 
cercam a gravura e sua comercialização: muitos coleciona-
dores ainda têm o fetiche da obra única; há preconceito com 
obras sobre papel pela sua suposta fragilidade, menor durabi-
lidade ou menor importância em relação ao produto acabado 
que seria a pintura a óleo; há um desconhecimento total das 
técnicas e dos procedimentos que dificulta a compreensão 
das obras. A gravura é confundida com xerox, desenho ou fo-
tografia; a própria história da gravura como meio de reprodu-
ção de imagens talvez tenha criado uma imagem de gravura 
como cópia, como algo não original; a reprodução de imagens 
à exaustão nos anos 70 no Brasil levou ao uso meramente de-
corativo das obras e desvalorizou-as como produto artístico; 
o valor das obras é muito baixo e não proporcionaria um lucro 
adequado às galerias que preferem vender pinturas, obras de 
maior valor agregado. Proporcionalmente, o valor das gravu-
ras de um artista é muito inferior às suas obras sobre tela ou a 
desenhos. O mercado é formado por compradores eventuais 
como arquitetos, decoradores e consumidores. Como há pou-
cos colecionadores as obras não valorizam e permanecem em 
patamares baixos. De outro lado, serigrafias de Beatriz Milha-
zes e fotografias de Vik Muniz chegam a U$D 50.000,00. Estes 
artistas têm forte penetração entre os colecionadores brasi-
leiros e norte-americanos e usam procedimentos da gravura 
como linha mestra de suas obras plásticas. O colecionador de 
gravura é sempre um apaixonado pela técnica, é obsessivo. É 
um grupo pequeno que se comunica e é solidário, troca in-
formações e dicas. Começar uma coleção pela aquisição de 
gravuras é uma história comum entre muitos colecionadores, 
alguns acabam partindo para obras mais caras conforme au-
mentam seu poder econômico, mas outros permanecem fiéis 
à gravura. Os colecionadores de gravura no Brasil formam um 
grupo bem eclético. Os principais são: José Mindlin com uma 
extensa coleção de gravuras e de matrizes e Mônica e George 
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Kornis com mais de 3000 obras que abarcam toda a histó-
ria da gravura brasileira e que continua crescendo e incorpo-
rando os desdobramentos da gravura contemporânea como 
lambe-lambes e impressões digitais (há nestas duas coleções 
um projeto de vida, uma amostra da produção nacional, uma 
preocupação histórica, de documentação, e de criação de um 
patrimônio artístico). O excêntrico colecionador Paulo Dala-
corte, que mora em Getúlio Vargas, cidade com 6000 habi-
tantes a 330 km de Porto Alegre se concentra na gravura gaú-
cha com mais de 1000 obras. Já Guilherme Mazza Dourado, 
arquiteto paulista, grande conhecedor da história da gravura 
brasileira, possui quase toda a obra gráfica de Renina Katz. 
Marcelo Noschese e André Buck colecionam quase que exclu-
sivamente obras de Goeldi. Júlio Fratus de Goiânia tem uma 
diversificada coleção de contemporâneos (ele tem por hábito 
comprar somente uma obra de cada artista). Ainda há jovens 
colecionadores que vêem na gravura um meio mais econômi-
co de iniciar suas coleções e um apelo mais cotidiano, menos 
formal que cria uma identificação imediata. A maior parte das 
obras ainda é vendida somente para decoração, mas acredito 
que este é um problema de quase todas as galerias de arte do 
Brasil. O público não tem formação cultural forte, não conse-
gue compreender, nem se envolver com as obras e compra so-
mente pelo caráter decorativo das imagens.  Neste sentido as 
grandes exposições internacionais e retrospectivas são impor-
tantes para criar um repertório e um público consumidor. As 
feiras de arte com suas vantagens e desvantagens também são 
importantes para criar público e desmistificar o comércio de 
obras de arte. (inexplicavelmente, a galeria Gravura Brasileira 
teve sua inscrição rejeitada por três anos seguidos na feira SP 
Arte). A galeria tem um trabalho educativo de mostrar obras 
sobre papel, valorizar a gráfica e explicar os procedimentos 
técnicos para que o público entenda e valorize as obras.
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PAULA ALMOZARA
Escritura das Pedras XVI
Instalação: Transfer CTP sobre chapa de alumínio 
e transfer de toner e resina acrílica sobre PVC.
Dimensões: Aproximadamente 25m2
Ano: 2009

LAURITA SALLES
Sem título
Buril eletrônico (CNC)
Dimensões: 25 x 25 cm
Ano: 2008
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DULCE OSINSKI
Seivas
Xilogravura (parte de um álbum e de 
instalação gráfica)
Dimensões: módulo 30 x 30 cm
Ano: 2003
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MARIA LÚCIA CATTANI
2 lados/2 sides
Livro de artista (corte a laser)
Dimensões: 23 x 17,8 cm
Ano: 2008/9
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Galeria Graphias

Galeria Gravura Brasileira
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Paula Almozara

Doutora em Educação na área de “Educação, conhecimento, 
linguagem e arte” e Mestre em Artes Visuais pela Unicamp. 
Professora e pesquisadora da PUC-Campinas. Realizou expo-
sições individuais e coletivas no Brasil e no exterior, desta-
cando-se a exposição individual no Centro Cultural São Paulo 
(2008) e as premiações no 62º Salão Paranaense, Salão de Arte 
Contemporânea de Piracicaba e Menção Honrosa no Salão de 
Guarulhos (2007). Selecionada para Residência Artística em 
2011, no Atelier Presse Papier, Trois-Rivière, Québec, Cana-
dá. Portfólio completo e projetos podem ser acessados em: 
www.paulaalmozara.art.br.

Laurita Salles
Artista visual. Doutora em Poéticas Visuais pela Escola de 
Comunicações e Artes da Universidade de São Paulo. Profes-
sora adjunta junto ao Departamento de Artes do CCCHLA-
Centro de Ciências Humanas, Letras e Artes da Universida-
de Federal do Rio Grande do Norte. Membro dos Grupos 
de Pesquisa Matizes (do mesmo departamento)  e do Grupo 
ECCOAR - Estudos no Campo Contemporâneo da Arte  do 
Instituto de Artes da UNICAMP. Ganhou a Bolsa Vitae de 
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capítulo ii





Fotografias étnicas e poéticas

Rosa Berardo

Comecei meu trabalho fotográfico ainda muito jovem, 
aos 17 anos. A fotografia para mim significa um instrumento 
que me possibilita conhecer e descobrir melhor toda a gama de 
informações, formas, cores, movimentos, culturas, modos de ser 
e de agir das pessoas que me cercam. 

Meu trabalho tomou um viés antropológico desde minhas 
primeiras documentações fotográficas voltadas para manifesta-
ções da cultura popular brasileira, como Congadas, Cavalhadas, 
Contra-dança, Folia de Reis e na sequência uma longa imersão 
na cultura dos grupos étnicos do Xingu, de 1985 a 1992. Durante 
este período pude ter acesso à cultura dos grupos indígenas do 
Xingu, o que me possibilitou um contato e aprendizado sobre 
seus valores culturais. Pude consequentemente documentar 
através da fotografia esta experiência inesquecível para uma fo-
tógrafa. Construí então um acervo muito rico em imagens, cujos 
exemplares estão em menores quantidades catalogados no Mu-
seu do Homem, em Paris e no Memorial Indígena de Brasília.

Pela riqueza em número e variedades de registros já ex-
pus em vários países europeus, no Canadá e outros tantos na 
América Latina e no Brasil. Atualmente continuo meu traba-
lho na mesma linha de representação da alteridade através de 
fotografias de pessoas ou dos lugares que estas habitam.  Em 
minhas fotos é possível identificarmos formas, movimentos 
e comportamentos que constituem um leque de informações 
sobre o tema fotografado ou uma reflexão estético-poética 
sobre o mesmo. Considero meu trabalho fotográfico como 
um registro étnico-poético do nosso tempo.

Apresento aqui uma pequena seleção de imagens da minha 
produção na linha étnico-poética que acima descrevo:



Série 01 - O homem que encantava               
Fotografias feitas em Roma, Itália, 2010,          
na Piazza Del Popolo
A lógica da sociedade capitalista que premia produtivida-
de, quantidade, individualismo e lucro não nos deixa mais o 
tempo livre para o ócio ou o contemplamento. Nesta série de 
imagens vemos um velho senhor de barbas longas, anônimo, 
quebrar com simplicidade e de maneira fascinante esta lógica 
do capital. Soltando enormes bolhas ( coloridas) com um tipo 
de aro feito com cordão e sabão . No meio de uma metrópole 
como Roma onde as pessoas transitam apressadas pelas ruas, 
adultos e crianças param para observar as bolhas gigantes, 
provavelmente nunca vistas. O encantamento de adultos na 
busca do sonho de infância perdido, a vontade das crianças 
de aprisionarem com o toque das mãos uma vazia construção 
de finas e delicadas paredes... Um homem adulto que observa 
de longe as bolhas sem perceber que se encontra dentro de 
uma delas...Tudo isso conseguido através da ação de um  Karl 

Figura 1 
Nascimento da bolha Roma, 2010. Piazza Del Popolo
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Figura 3 
Dentro da fantasia 
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Encantamentos 
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Figura 4 
Hipnose do encanto

Figura 5 
Delírio, olhares e indiferença
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Marx disfarçado de papai noel arquetípico que chega fora da 
época nos trazendo este encantador  presente.... Tantos íco-
nes estimulam nossos arquétipos e inconsciente a ponto de 
nos vermos dentro de  uma bolha, ou uma vida bolha poderia 
dizer, que encanta e se desfaz  no ar de maneira tão efêmera.

Série 02 -  Charreadas en Guadalaja, 2010
Temos aqui fotografias que registram uma atividade impor-
tante na cultura mexicana, que são as Charreadas. Esta prá-
tica ganhou lugar no México devido ao intenso trabalho que 
imigrantes mexicanos exerciam nas fazendas americanas, 
campeando gado no oeste dos Estados Unidos para pode-

Figura 6 
Entre conquista e perda...metáfora da vida.
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Figura 7 
Os cavaleiros se posicionam e exibem sua destreza para o início do ritual de captura do animal.

Figura 8 
Num palco/arena, o que antes era um trabalho necessário à sobrevivência, tornou-se uma atração 
espetacular cujo  objetivo primeiro é ressignificar o passado  colonizado através de um ritual 
público e comercial, Las Charreadas.
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rem sobreviver. A prática diária trouxe habilidade aos peões e 
tornou-se um evento comemorativo para exibição da destreza 
adquirida por estes homens que ritualizam sua força e domí-
nio da natureza através do domínio de um  animal. Cultural-
mente ressignificam uma situação social de subserviência e 
exploração do seu trabalho invertendo a posição dos mexica-
nos de oprimidos para heróis.

Série 03-  Xingu, Tradição e Modernidade 
Nesta série temos imagens dos índios da Etnia Kamaiurá, que 
vivem no Parque Indígena do Xingu. A documentação foto-
gráfica tinha como objetivo primeiro registrar a hibridação 
cultural da cultura material local através da incorporação de 
objetos da cultura branca no fazer indígena. Na figura 10 ve-
mos um Xamã Kamaiurá portando um gorro de pele de onça, 
que só pode ser usado por homens fortes e gerreiros. Ele porta 
ainda um colar de caramujos da terra, que é um símbolo de 

Figura 9 
 O triunfo sobre a fragilidade.
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riqueza e ainda os óculos escuros amarrados com uma cor-
da que prende o brinco de pena de arara. Nos braços tem as 
braçadeiras de pena de mutum.  Aqui temos uma hibridação 
a partir do uso dos óculos, que não fazem parte da cultura 
material indígena. Na figura 11 vemos um índio kamaiurá, lu-
tador, que se prepara para a festa do Quarup. Através do espe-
lho olha para a câmera inquirindo o espectador.  Seus cabelos 
estão tingidos com pasta de urucum e óleo de pequi. Porta 
um chapéu feito de palha de buriti com penas de tucano. Na 
figura 12 temos um casal que se aquece próximo ao fogo após  
ir ao  rio buscar água e banhar-se. A mulher tem um balde 
de alumínio na cabeça, antes utilizavam pesadas panelas de 
barro para este transporte. O marido amarra sua tornozeleira 
de palha de buriti enquanto a mulher o observa. Vemos dois 
elementos incorporados pelos indígenas em sua cultura ma-
terial: o caldeirão de alumínio e o vestido da mulher.
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Pagé Kamaiurá, Xingu, 1992.
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Figura 11 
Lutador Kamaiurá   prepara-se para a 
festa Quarup. Xingu 1992.

Figura 12 
Casal kamaiurá se aquece ao fogo após 
coleta de água no lago. Xingu, 1992.
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Vinculando o espectador: a arte 
como um meio de transformação

Romeo Gongora

Figura 1 
Estrecho. 1998, photographie N/B.



Meu trabalho atual releva a performance. Mesmo que ao 
curso dos últimos três anos minha produção foi passada da 
imagem à performance, minhas obras sempre tem comportado 
um aspecto performativo, dentro do seu sentido maior. Dentro 
dessa  fotografia, por  exemplo, um homem e uma mulher se 
atracam.  O jeito desajeitado da pose deixa visível a precarida-
de do gesto. Esse casal é formado por  meus pais, que nunca 
se beijaram em frente à mim. Existe o olho da camera, fazendo 
ambos atores, e a presença do fotógrafo, eu, testemunha da 
performance de ambos. A fotografia memoriza essa ação.

De um certo modo, essa imagem exemplifica certos funda-
mentos da minha prática. Ela trata de relações interpessoais de 
jeito intimista. Os participantes, que não são atores, encenam 
seu próprio papel. Eu agi como mediador de uma performace 
onde se justapõe constantemente os papéis de testemunha (es-
pectador), de participante e de autor. O que é mostrado dentro 
da imagem é o acontecimento o qual a fotografia oferece um 
espaço simbólico (uma cena) dentro da qual a performance 
pode acontecer. Mas à qual auditório a fotografia está des-
tinada? Ela precisa de um espectador? A obra teve lugar e o 
que resta é só um artefato. Essa fotografia é a documentação, 
a remanescência da ação passada. Nesta etapa do processo, o 
espectador é excedente.

Esta fotografia faz dos participantes, pela minha reencena-
ção cena de suas experiências vividas, os espectadores da pró-
pria vida. A função espectatorial infiltra minha obra em todos 
os níveis, do trabalho com os atores ao dispositivo formal da 
obra. Dentre das linhas que seguem, eu queria problematizar a 
questão do espectador/participante delimitando progressiva-
mente sua passagem no meu trabalho : de um dispositivo for-
malista que ativa o espectador e o convida a ocupar um papel 
participativo, à uma atitude radical que amalgama participante  
e espectador. Dentro do espaço da performance, eu procuro 
atualmente reduzir a distinção entre participante e espectador,  
para aproximá-los no interior da obra.
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Em 2008, o comissário Timothy Long aplica à meu vídeo 
Fratrie o termo de theatroclasm. Ele aplica esse conceito à um 
tipo de produção artística que rompe com a posição clássica 
do espectador-contemplador pelas estratédias de rivalidade 
ou de desestabilização do espectador, de negação ou de inclu-
são forçada dentro da obra. Mais precisamente, Fratrie per-
tence à uma série de obras, realisadas entre 2003-2005, que 
tenta produzir uma experiência holistica em quem olha. Por 
sua construção formal, essa última força o espectador dentro 
de um papel ativo, fazendo dele um espectador-participante. 
As obras de vídeo dessa série são um conjunto de muitos pon-
tos de vista frontais compostos com ajuda de uma lógica de 
montagem de vídeo. Essa junção de imagem quebra a pers-
pectiva linear da lente da câmera, como uma fotocolagem.  
Isso resulta em um deslocamento interno, um tipo de mo-
vimento no interior da imagem. O observador está de frente 
à uma imagem sem centro de visão único e assim sem um 
ponto fixo de observação. O deslocamento do observador é 
aumentado pela dupla projeção de vídeo de Fratrie que du-
plica os pontos de visão. Essas estratégias desestabilizantes 

Figura 2 
Fratrie. Serie Las leis da Indiferença. 2004,   vídeo instalação, som estéreo. extraits
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fazem eco ao conceito de theatroclasm.  Mas o que tenta mais 
exatamente Fratrie é fazer viver a instabilidade dentro de uma 
resposta f ísica de movimento. O observador deve se mover, 
estar ativo dentro do espaço de exposição, tanto como os pro-
tagonistas dos vídeos.

Eu vou perseguir minha exploração das emoções do espec-
tador com minha série de vídeo Sincère. A série tem em cena 
as confissões de indivíduos se endereçando  à um destinatário 
ausente. Dentro do vídeo Rosa-Maria, por exemplo, o prota-
gonista declara sua  relação extraconjugal à sua esposa.

O olho da câmera pega o lugar da recepção da confissão, 
Rosa-Maria, colocando o espectador dentro de um papel de 
testemunha ou de voyeur. Pela ausência da esposa, a confis-
são torna-se também inválida. O potencial performativo da 
linguagem foi explorado pelo filósofo J.L.Austin. Como ex-
plica Austin, para que o valor perlocutor de uma enunciação 
(de uma confissão) tenha lugar, em outras palavras para fazer 
existir o que ela declara, ela deve responder à certas condi-
ções de autenticidade. Dentro do caso de Sincère, uma das 

Figura 3
Rosa-Maria. Série SINCERE. 
2006-2007, installation 
vidéo, son stéreo, en 
boucle. extraits
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condições é feita pela ausência da mulher enganada à qual o 
marido confessa suas infidelidades, vindo inevitavelmente à 
um fim da palavra. Meu papel era de explorar essa incapaci-
dade dentro do espaço simbólico da arte, dentro de um espaço 
de transição entre a ficção e a realidade, com a convicção que 
o valor performativo da confissão pudesse ter lugar através 
do espectador. Para que a substituição seja efetiva, quer dizer 
misturar o destinador-ausente e assim fechar a confissão, o 
espectador deve se engajar e partilhar sua experiência pesso-
al, ele deve mostrar empatia.

Quando me sinto autruísta, eu viro um outro, eu posso (me) 
tranformar. É a aproximação utilizada dentro de Volkskuns-
thalle (People’s Art Space, 2009), um projeto que lembra de 
indivíduos lutando contra a alienação. Novos participantes- 
um músico, uma pessoa sem emprego, um representante de 
uma instituição, um jogador de squat, um protestante, um 
ativista, um artista, um racista e um antiracista – efetuan-
do uma performance durante um dia dentro de um circulo 
planejado. Ao fim de cada performance, o participante deixa 

Figura 4 
Volkskunsthalle. 2009, foto documental da performance
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um objeto, a exposição progredindo assim quotidianamente. 
Os artefatos resultam de minha colaboração com o partici-
pante. Esse mesmo circula em sua periferia, procurando os 
diferentes artefatos das performances. Ao interior, dentro do 
espaço simbólico do círculo, ele faz a expericencie de autru-
ísta ao reencontrar o performista. Ele começa um processo 
de diálogo, de colaboração. Ele vira um participante e vice-
versa. O espectador e o participante efetuam um ritual que 
os transforma. Essa transação cria a obra. O espaço de arte, e 
o círculo, viram um lugar dentro do qual agem os elementos 
reais e simbólicos que mudam a realidade. A capacidade de 
transformação do projeto contém um potencial de subversão 
individual, social e política.

A radicalidade do projeto Volkunsthalle emana de uma 
obra significativa dentro de meu percurso, I am the Other 
(2009), que explora os limites entre espectador e participante 
dentro da obra de arte. O projeto revisita e revisa « Estructu-
ração do self » da artista Lygia Clark através de uma série de 
ações experimentais efetuadas dentro de uma vila da Polônia 
e pela qual eu utilizei táticas de apropriação, de derivação e 
de reinterpretação. Tendo em conta do contexto local, tenho 
assim produzido os objetos in-loco, a partir de objetos acha-
dos, e os habitantes foram implicados dentro das sessões de 
« terapia ». O projeto gerou resíduos : um texto relatando a 
experiência e a documentação por foto.

Eu quiz assim testar a postura radical de Clark dentro de 
minha prática, em particular o que diz em relação ao parti-
cipante. As sessões consistiam de estimulações corporais 
produzidas com objetos, o participante virara espectador de 
minha performance. Considerando  a barreira da linguagem, 
um diálogo f ísico se estabelece com o corpo do participante 
que responde intuitivamente à esses estímulos. O corpo vira 
assim o medium dentro do qual eu esculpo a obra, contruin-
do o espectador como colaborador. Com sua intervenção, nós 
criamos a obra dentro do momento presente. Dentre dessa 
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transgressão da relação, onde o espectador vira o colabora-
dor, artista e obra, e vice-versa, uma confusão se produz entre 
a arte e a vida, a postura radical de Clark. Eu soprei sua ener-
gia dentro de Volkskunsthalle.

Ao dissolver a arte e a realidade, o espectador assim como 
seu papel inverso da obra e seu ambiente são incertos. O es-
pectador deve reagir, se reposicionar e se inscrever dentro da 
política. Liquid Immersion (2010), uma série em curso, con-
siste em minha própria imersão dentro de diferentes contex-
tos, por um período determinado, e à imitar o jeito de viver 
ditado pelo meio no qual eu me coloco. Eu reproduzo assim 
os gestos, as atitudes, as línguas, as ideias do meio ambiente 
em um gesto voluntário de comunhão e de identificação. Para 
o receptor, que é tanto espectador quanto participante, um 
espaço de questionamento de si e do outro se produz durante 
a experiência tanto quanto uma confusão, uma instabilidade, 
dentro do seu papel de espectador, participante, obra e criador. 
É essa procura que meu trabalho persegue, uma reportagem 
autêntica ao outro com suas incertezas e mal-entendidos.
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 Figura 5
I am the other, 2009, Foto documental 
da performance.
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Figura 6 
Shepard - Jordan, 2010, photo 
documentation de la per
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capítulo iii





Três concepções de ciberespaço

Cleomar Rocha

Uma tríade
A relação entre homem e tecnologia é uma tônica do 
século XXI. Engelbart, com sua interface gráfica, criou a me-
táfora do espaço-informação que passou a vigorar, surgindo 
daí uma série de outras metáforas. Alan Kay e suas janelas 
sobreponíveis, que sustentam o modelo de sistemas opera-
cionais desde os anos 1980, auxiliaram nesta concepção me-
tafórica, trazendo outra série de termos e noções que mas-
caram o signo, dotando-os de uma falsa naturalidade, muito 
pela simulação que caracteriza as imagens de síntese. 

Embora a realidade dos fatos e produtos jamais tenha ca-
minhado na direção da realização da metáfora, na concepção 
desta como fato, a ficção ganhou espaço, povoando mentes e 
concepções do ciberespaço, tido desde a invenção do termo 
como alucinação consensual1. Sustentada pelo recurso poético 
da metáfora, as interfaces gráficas deflagraram um movimento 
no mínimo curioso: a incompreensão do termo interface, tido 
no senso comum, oscilando na restrição deste às interfaces grá-
ficas e a ampliação da aplicação do termo a quase tudo, desde 
todos os elementos do mundo que temos contato2, como inter-
secção, articulação, desdobramento, contato, tangente3, etc.

1 Gibson, que em 1984 inventou o termo no romance Neuromancer, define ciberespaço como 
alucinação consensual.

2 Peter Weibel defende que não interagimos com o mundo, mas com as interfaces do mundo, 
no que interface é superfície de contato de todos os elementos/objetos do mundo.

3 É comum o uso do termo no sentido de articulação, como em “interface da comunicação 
com a ciência”.



Tida como parte de um sistema computacional e seu sof-
tware que as pessoas podem ver, ouvir, tocar, conversar, direta 
ou indiretamente, sendo composto por dois componentes: en-
trada e saída de dados (GALITZ, 2002), a interface computa-
cional nem sempre é bem compreendida. Antes ela é envolvida 
na concepção fantasiosa que sustenta a metáfora, sua melhor 
solução para parecer acessível, natural.

Mas é possível encontrar, neste sentido, três concepções de 
maior relevância para nossa discussão, ao abordar a compre-
ensão e o desenvolvimento das concepção de ciberespaço. A 
primeira reporta à metáfora da interfaces gráficas de usuário, 
que sustenta até hoje algumas concepções de ciberespaço e, 
certamente, o senso comum acerca dele. A segunda concepção 
deriva, em parte, da primeira, mas são a ciência e a técnica e não 
a ficção que a sustenta. A terceira concepção é sustentada pelo 
mercado, pelas indústrias que produzem as interfaces. Tratare-
mos pontualmente destas três categorias de ciberespaço, articu-
lando com suas interfaces, buscando esclarecer como diferem 
em seus conceitos, consideradas aqui como categorias de uma 
taxionomia deste espaço tecnológico.

Antes, contudo, será preciso pontuar acerca da caracteriza-
ção e taxionomia das interfaces computacionais. A interface é 
caracterizada como vinculada a sistemas computacionais, per-
tencentes a um sistema como parte deste, e responsável pela 
“tradução” entre as linguagens de domínio do usuário (verbal, 
visual e sonora) e a linguagem da máquina, atuando como uma 
espécie de tradutor4. Em uma primeira taxionomia, entendemos 
que as interfaces podem ser classificadas em três categorias, a 
saber as interfaces f ísicas, de acionamento f ísico-motor, como 
os teclados, mouses, joysticks e assemelhados; as interfaces per-
ceptivas, como as interfaces gráficas, as sonoras e as de marca-
ção, mais conhecidas como touchscreen; e as interfaces cogniti-
vas, baseadas em reconhecimento por sensores, câmeras, telas 

4 Sobre esta caracterização vide ROCHA, 2009.
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multitoques e congêneres5. A taxionomia nos auxilia no reco-
nhecimento de modelos e concepções de interfaces, voltando 
sua noção para elementos do sistema, portanto pertencentes e 
ligados a este. Posto isto, voltemos à taxionomia do ciberespaço 
e os desdobramentos advindos destas, de modo pontual.

Imersão na imagem e o corpo no                     
ciberespaço-paralelismo
Auxiliada pela idéia de ciberespaço como um mundo distin-
to do mundo natural, esta categoria é a mais comum, inclusi-
ve em estudos específicos de tecnologia, cultura e interface. 
Há, nesta concepção, um outro universo, cujos portais de 
entrada são as interfaces gráficas computacionais, que per-
mitem ver e alcançar o ciberespaço, ao serem descritas como 
janelas para o ciberespaço.

Muitas vezes este mundo ou universo do ciberespaço é 
apontado como um universo paralelo, certamente em referên-
cia ao conceito f ísico de universo paralelo. Nesta categoria o 
usuário “entra” no ciberespaço, contando com a ajuda de ter-
mos como navegar e imergir, em clara referência a metáfora 
do mar de informação, herdado da cibernética.

A concepção de imersão, aqui, se desdobra em imersão na 
imagem, para os ambientes de realidade virtual6, e imersão 
enquanto concentração, quando a mente se lança na imagem, 
como na categorização de leitor imersivo, de Santaella (2004), 
ou na noção de envolvimento e ação do usuário e do sistema, 
localizado na interface, como defende Brenda Laurel (1993).

Marcado pela idéia de ciberespaço fora do mundo natural, 
ele mesmo sendo um mundo à parte, esta categoria defende 
que a mente deixa o mundo natural e alcança o mundo das 

 5 Sobre a tipologia das interfaces computacionais vide ROCHA, 2008b.	

6 Sobre realidade virtual vide CADOZ, Claude. A Realidade Virtual. São Paulo: Ática, 1995.
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imagens de síntese, vasculhando-o pelas interfaces. Admite que 
a interface é o local de encontro do usuário e do sistema, conce-
bendo a interface como um local, ambiente, espaço. 

O desenvolvimento desta concepção pode ser verificada em 
sistemas de realidade virtual imersiva, como caves e capacetes 
estereoscópicos, bem como em produtos culturais, como nos 
filmes Matrix, em que a mente abandona o corpo e o sujeito é 
levado a um outro universo, o universo criado pela Matrix; e em 
Avatar, em que o ânima ou espírito deixa o corpo próprio e assu-
me um outro corpo. Second Life, a rede social, também é conce-
bida a partir desta referência, inclusive em sua nominação.

 A terminologia específica também deve sua gênese a esta 
concepção. Cibernética, ciberespaço, imersão, navegar, avatar, 
todos estes termos tem origem na ideia metafórica das informa-
ções comporem um mar, um mundo próprio, no qual o usuário 
mergulha, navega, assume novos corpos, novos pontos de vista, 
e vive outra vida, outras personalidades. É o novo espaço que 
permite ao homem se reinventar, conceber novos modelos de 
socialização, diz Levy (1999), ao criar, sozinho, o modelo de in-
teligência coletiva (LEVY, 1993, 1998).

Figura 1 
Túnel de chegada a Matrix. Fonte: www.dirfile.com/
neo_matrix_3d_screensaver.htm
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Figura 2 
Conexão com Matrix. Fonte: ww.saindodamatrix.com.br/
cinema/darkcity/4.htm
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A esta concepção nominamos paralelismo, pelo conceito de 
mundo paralelo, dado ao ciberespaço.

Cérebro conectado e acionamentos               
remotos - atravessamento
Sem a concepção de ciberespaço, as interfaces cerebrais aco-
plam sensores ao cérebro, de modo invasivo e/ou não invasivo, 
captando ondas cerebrais e traduzindo-as de modo a acionarem 
dispositivos, seja um cursor, sejam próteses robóticas ou outros 
equipamentos. 

As BCI – Brain Computer Interface - possibilitam ao cére-
bro acionar vários tipos de dispositivos, atuando como interfa-
ce de entrada (cérebro para o sistema), e também conduzem a 
ele vários impulsos responsáveis por sensações, atuando, neste 
caso, como dispositivo de saída (sistema para cérebro). O cibe-
respaço, neste caso, perde terreno, haja vista não haver a ilusão 
metafórica de um outro espaço. As ações são ordenadas pelo 
cérebro e atuam diretamente em dispositivos robóticos ou não. 

Figura 3 
Jake Sully e seu Avatar (Avatar, 2009)
Fonte: http://marininha220.wordpress.
com/2010/02/page/3/

Figura 4 
Câmara usada para deixar o corpo e se conectar 
ao avatar (Avatar, 2009)
Fonte: http://lewyland.blogspot.com/

C
le

om
ar

 R
oc

ha
   

 8
1



Quando, entretando, os dispositivos acionados estão presentes 
no ciberespaço, tem-se a articulação das duas concepções de ci-
berespaço, esta e a anterior, remontando a ideia de espacialidade 
defendida pela primeira categoria.

Não obstante esta possibilidade, aqui as interfaces cumprem 
o papel de tradutor – função discutida em sua caracterização -, 
mapeando zonas cerebrais responsáveis por acionamentos, “len-
do” as ondas e executando as tarefas normalmente relacionadas 
a estas zonas. A atuação ocorre diretamente no mundo natural, 
não havendo a ilusão de imersão em um mundo paralelo. Dada 
esta condição, torna-se dicífil para alguns enxergar que trata-se 
de interfaces computacionais, principalmente para aqueles que 
julgam ser a interface uma membrana que separa e ao mesmo 
tempo conecta o mundo natural e o ciberespaço7. Ocorre, en-
tretanto, que as interfaces não são membranas, mas são dispo-
sitivos de contato. Certamente as interfaces gráficas de usuário 
(GUI) sustentam esta dificuldade.

Neste mesmo aspecto, considerando a BCI, cai por terra a 
concepção de interface como palco, ambiente ou lugar. Não 
há um correlato nestes acionamentos e o feedback do sistema 
pode ser a execução de uma tarefa motora, não mais situada 
na ilusão da tela. 

A ciência explora estas interfaces, buscando soluções a 
partir de sensores colocados diretamente no córtex cerebral, 
de modo invasivo, e também de modo não invasivo, com sen-
sores colocados na cabeça. 

 Na arte o modelo não invasivo não é novidade, como se 
verifica em trabalhos como BrainBar e BrainBall. Nestes ca-
sos, porém, a baixa capacidade de controle que o usuário tem 
com a realização da tarefa dificulta a experiência de aciona-
mentos controlados.

7 Para Poster (1995, 20-21) – uma interface está entre o humano e o maquínico, uma espécie 
de membrana, dividindo e ao mesmo tempo conectando dois mundos que estão alheios, mas 
também dependentes um do outro.
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Esta segunda concepção de interface tem sido mais explora-
da nas ciências da saúde, mas é devedora, em alguns aspectos de 
seu desenvolvimento, a primeira concepção, superando-a, con-
tudo, na compreensão da interface, em níveis mais denotativo 
que conotativo. Junta-se as BCI as interfaces que se posicionam 
com acionamentos tele, como telepresença e telerobótica, ba-
seadas na telemática. Os acionamentos a distância, como ocor-
rem com as BCI, enxergam o espaço tecnológico como algo que 
é atravessado, ultrapassado, e que possibilita os acionamentos 
remotos. Por este motivo esta categoria foi nominada de atra-
vessamento. O termo ciberespaço perde terreno, e com ele uma 
série de termos característicos da primeira categoria.

A tecnologia orbita o corpo e paira               
sobre o mundo - atomização
O fenômeno Wii, da Nintendo, bem como a Surface e o Projeto 
Natal, da Microsoft, apontam para uma terceira compreensão da 
noção de ciberespaço: sua atomização no mundo natural, pulve-

Figura 5 
Interface cerebral colocada diretamente no 
cérebro (método invasivo). Fonte: http://
medgadget.com/archives/2007/03/the_first_
comme_1.html

Figura 6
 Interface cerebral  de mapeamento mental (método 
não invasivo). Fonte: http://www.telegraph.co.uk/
science/7540495/The-amazing-brain.html
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rizado ao redor do corpo do usuário, a partir de interfaces que 
percebe o usuário a partir de sensores, câmeras e assemelhados. 
Aqui o corpo inteiro do usuário importa, não apenas a mente. 
Não há imersão, como em uma cave, mas o sistema vê, ouve, per-
cebe o usuário a partir de suas interfaces, chamadas cognitivas8. 
Os usuários acionam e executam tarefas por gestos, movimen-
tos, sons, posicionamento dos dispositivos no espaço, enfim, por 
uma série de ações executadas no mundo natural, tendo como 
resultados ações no mundo natural ou na ilusão da tela, da in-
terface gráfica de usuário (GUI). Nesta concepção a GUI é tida 
como elemento de simulação, a partir de regras de ilusão.

Inteface de usuário, ponto de contato para o intercâmbio entre huma-
nos e máquinas, pode assumir muitas formas. É na interface, a ser usa-
da pelo observador ativo de acordo com a regras do mundo particular 
de ilusão, que as estruturas de simulação projetadas para comunicação 
encontram-se com os sentidos humanos. (GRAU, 2007, 220) 

8  Sobre interfaces cognitivas vide ROCHA, 2009.

	

Figura 7 
Brainball, 2000, Magnus Jonsson, Olof Bendt, Thomas 
Broomé, Lennart Andersson, Aurelian Bria, Carolina Browall, 
Esbjörn Eriksson, Sara Ilstedt Hjelm, Arijana Kajfes, Fredrik 
Petersson, Tobi Schneidler, Ingvar Sjöberg, Konrad Tollmar, 
Lotten Wiklund.. Fonte: http://smart.tii.se/smart/press/
index_en.html

Figura 8
Brainbar, 2001 – Thomas Broomé, Ingvar Sjöberg, Jakob 
Lindström, Fredrik Petersson. 
Fonte: http://smart.tii.se/smart/press/index_en.html
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As interfaces elegem o mundo natural, e não mais o cibe-
respaço - entendido agora como representação do espaço car-
tesiano e não como universo paralelo – como área de contato.  
Não é a mente que vai para o ciberespaço, mas o sistema que 
deixa seu lugar privilegiado e lança suas interfaces rumo ao 
espaço do usuário, que passam a espreitá-lo, enxergá-lo, con-
versar com ele, entender a sua forma de agir. As ações são exe-
cutadas mediante o reconhecimento da fala, a compreensão 
da linguagem, os movimentos e gestos que, compreendidos 
pelo sistema, são convertidos em ações.

   Esta concepção de ciberespaço faz com que interfaces cog-
nitivas ganhem terreno pela forma mais intuitiva de estabelecer 
contato com o usuário, não requerendo deste um esforço maior, 
seja cognitivo na compreensão de signos específicos – lingua-
guem de programação -, seja motor, no refinamento da coor-
denação motora, como o que é exigido para o manuseio dos 

Figura 9 
Projeto Sixth Sense – MIT MediaLab
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joysticks repletos de botões.  Denominamos de atomização do 
ciberespaço a esta categoria, visto que ele praticamente se dilui, 
torna-se atômica no mundo natural, na forma de freqüência de 
ondas captadas por aparelhos receptores.

Perspectivas
Estas três categorias de ciberespaço auxiliam na compreen-
são do próprio conceito de interface e problematiza algumas 
outras concepções, colocando em xeque a ideia de mundo 
paralelo, no sentido denotativo. Ainda que se admita o uso 
metafórico, ele se mantém somente neste nível de figura de 
linguagem, que sustenta a construção poética de encanta-
mento, ou meramente de deslumbramento.

De outra sorte será preciso admitir que o ciberespaço não 
é mundo paralelo9, que esta noção se configura somente nas 
interfaces gráficas, por força da metáfora. O ciberespaço é 
uma alucinação consensual, uma forja tecnológica da noção 
de outro lugar. Ocorre, entretanto, que o ciberespaço somen-
te existe nas e pelas interfaces. Não há outro lugar que não o 
do mundo natural, em que o ciberespaço se nos aparece. A 
noção de espaço é restrita aos elementos visuais que simu-
lam a espacialidade e não lastreada pelas interfaces como um 
todo. Por isto não há a dificuldade de admitir que o mouse ou 
o teclado sejam interfaces, visto que não são janelas para o ci-
berespaço. Por isto não é senso comum que sensores postos 
em minha cabeça, e que acionam um braço, sejam interfaces. 
Mas são. 

9 A noção de paralelismo é mal aplicada, haja vista que por definição elementos paralelos  
não se encontram senão no infinito. O ciberespaço está o tempo inteiro sendo alterado por 
elementos do chamado mundo natural, como teclados, mouses e assemelhados. O termo 
cíbrido, ciberespaço hibridizado com o mundo natural, torna-se incógnita, visto que mescla o 
que denomina paralelo. Ainda que mal aplicada, esta noção existe, no que se nomina assim esta 
primeira categoria.
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Seria de todo defensável que os termos Realidade Au-
mentada (RA) e Virtualidade Aumentada (VA), categorias da 
Realidade Misturada (RM) estejam enquadradas na primeira 
categoria de ciberespaço. Isto porque ao sustentar que haja 
mistura, sustenta-se a existência de dois mundos mistura-
dos. Objetivamente, contudo, é preciso aceitar que em telas o 
que há é uma sobreposição de imagens, a primeira de origem 
fotográfica e a segunda sintética ou pós-fotográfica. Não se 
misturam mundos, mas imagens são sobrepostas. No caso de 
imagens projetadas em óculos ou capacetes, em superf ícies 
translúcidas que permitem visualizar o mundo natural atra-
vés da lente dos óculos, será preciso admitir que as imagens 
não são misturadas, posto que uma está na lente – a imagem 
de síntese projetada na lente – e a outra para além da lente. 
Somente nossos olhos sobrepõem estas imagens, sem, con-
tudo, que haja a mescla delas.

Finalmente, resta pontuar que as três categorias de cibe-
respaço convivem muito bem e há indicativos para que con-
tinuem assim. Contudo, é preciso reiterar que a segunda e 
terceira concepções refinam a compreensão de interface, fa-
zendo emergir a verdade da metáfora da primeira, como re-
curso de encantamento, como regra de ilusão. E enquanto tal, 
cumpre muito bem seu papel. Ainda, que se verifica, tanto 
em trabalhos de arte tecnológica quanto no mercado tecno-
lógico, uma tendência para projetos que fazem uso da terceira 
categoria de ciberespaço, atomizado no mundo natural.

Referências
GALITZ, Wilbert O. The Essential Guide to User Interface 

Design. New York: Wisley, 2002.
GRAU, Oliver. Arte Virtual: da ilusão à imersão. São Paulo: 

UNESP, SENAC, 2007.

C
le

om
ar

 R
oc

ha
   

 8
7



LAUREL, Brenda (ed.) The Art of Human-Computer Interface 
Design. Massachusetts: Addison-Wesley, 1990.

LAUREL, Brenda. Computers as Theatre. Massachusetts: Ad-
dison-Wesley, 1993.

LEVY, Pierre. A inteligência coletiva: por uma antropologia 
do ciberespaço Trad. Luiz Paulo Rouanet. São Paulo: Loyo-
la, 1998.

_____. As tecnologias da inteligência: o futuro do pensamento 
na era da informática. Trad. Carlos irineu da Costa. São 
Paulo: 34, 1993.

_____. Cibercultura. Trad. Paulo Neves. São Paulo: 34, 1999.
_____. O que é o virtual? Trad. Paulo Neves. São Paulo: 34, 

1996.
POSTER, Mark. The second media age. Cambridge: Polity 

Press, 1995.
ROCHA, Cleomar. Estéticas tecnológicas e Interfaces Com-

putacionais. In VENTURELLI, Suzete (org.) Arte e Tecno-
logia: para compreender o momento atual e pensar o con-
texto futuro da arte. Brasília: PPG em Arte, 2008a.

ROCHA, Cleomar. Interfaces computacionais. In Anais do 
17º Encontro Nacional da ANPAP – Associação Nacio-
nal de Pesquisadores em Artes Plásticas. Florianópolis: 
UDESC, 2008b. (1651-1662)

ROCHA, Cleomar. O imanente e o inacabado: entre as di-
mensões sensível e pragmática da experiência estética em 
arte tecnológica. In SANTAELLA, Lucia; ARANTES, Pris-
cila (orgs.) Estéticas Tecnológicas – novos modos de sentir. 
São Paulo: EDUC, 2008c. (127-132)

ROCHA, Cleomar. Pontes, janelas e peles: compreensão e ex-
periência com interfaces computacionais. In Anais do 6º 
SOPCOM / 4º IBERICO. Portugal: Universidade Lusófo-
na, 2009.

SANTAELLA, Lucia. Navegar no Ciberespaço. O perfil cog-
nitivo do leitor imersivo. São Paulo: Paulus, 2004. (Comu-
nicação)

Tr
ês

 c
on

ce
pç

õe
s d

e 
ci

be
re

sp
aç

o
  8
8



SANTAELLA, Lucia; NÖTH, Winfred. Imagem. Cognição, 
Semiótica, Mídia. 2ª ed. São Paulo: Iluminuras, 1999.

WEIBEL, Peter. The World as Interface: toward the construc-
tion of context-controlled event-worlds. In DRUCKREY, 
Timothy (org.) Electronic Culture: Technology and Visual 
Representation. New York: Aperture Foundation, 1996.

Filmografia
AVATAR. Direção James Cameron. Produção: James Came-

ron e Jon Landau. Estados Unidos, 2009, 166 min. Cor.
THE MATRIX. Direção e produção de Andy Wachowski 

e Larry Wachowski. Estados Unidos e Austrália, 1999, 
136 min. Cor. 

Cleomar Rocha

Pós-doutorando em Estudos Culturais (UFRJ), Pós-doutor em Tec-
nologias da Inteligência e Design Digital (PUC-SP), doutor em Co-
municação e Cultura Contemporâneas (UFBA), Mestre em Arte e 
Tecnologia da Imagem (UnB). Professor do Programa de Pós-gra-
duação em Cultura Visual, Faculdade de Artes Visuais, Universida-
de Federal de Goiás. Artista pesquisador.
E-mai: cleomarrocha@gmail.com

C
le

om
ar

 R
oc

ha
   

 8
9





Entrevista

Eduardo Kac

Por Cleomar Rocha

Um dos mais inventivos e controversos artistas brasi-
leiros, Eduardo Kac tensiona o conceito de arte, em que pese 
seus materiais, técnicas e estéticas. Um dos trabalhos mais 
recentes, “História Natural do Enigma”, traz como elemento 
principal Edúnia, um plantimal. Se híbrido é o resultado do 
cruzamento de duas espécies, dif ícil nominar o resultado do 
cruzamento de dois reinos biológicos. Talvez o “Enigma” pos-
sa ser esclarecido em “Genesis”, instalação do artista que agora 
é vista em Berlim. E foi no corre-corre europeu, entre a mon-
tagem de duas exposições, uma em Berlim e outra em Madri, 
o lançamento da versão espanhola de seu livro “Telepresence, 
Biotelematics, Transgenic Art” e uma longa lista de palestras 
na Alemanha, França, Espanha e Inglaterra, que o artista, no 
corredor de um hotel em Barcelona, via Skype, nos concedeu 
esta entrevista em que fala de sua produção, seu pensamento, 
sua noção de Arte. Antes, contudo, de entregar-se por com-
pleto como artista, Kac, já acostumado a entrevistas, assume 
um tom quase professoral, certamente pela finalidade e con-
texto acadêmico do diálogo. Deste modo não encontraremos 
aqui intencionalidades subjetivas de um artista inquieto com 
seu meio. Encontraremos, isto sim, um artista-pesquisador, 
ciente de seu fazer, objetivando seu pensamento e percursos. 
E nisto vislumbra-se o pulsar inquieto de quem faz arte, e das 
mais punjantes da cena mundial contemporânea. 



Você tem sido um inquieto em relação a algumas técnicas, 
tem inovado em vários trabalhos artísticos. Há limites para 
o trabalho artístico de Eduardo Kac? Como você se enxerga 
na cena artística contemporânea?

Eu acho que esta questão do limite é algo que só pode se 
colocar a partir da própria prática do artista, ou seja, o limite, 
para o artista, não pode ser externo, não pode ser dada por 
uma regra de comportamento social, não pode ser dada por 
um grupo específico, não pode ser dada, eu diria, nem mesmo 
pela lei. A criação tem de ser absolutamente livre, e a obra de 
arte, o fazer artístico, a experiência da arte, é um laboratório 
da liberdade, é onde a liberdade não tem limites. Agora, dizer 
isto implica também dizer que o artista, ao ter a liberdade ab-
soluta, talvez a única profissão, a única atividade humana, na 
qual há liberdade absoluta, o artista tem também uma gran-
de responsabilidade. O artista não pode confundir e subjugar 
essa liberdade. O artista tem que compreender que esta liber-
dade vem com uma responsabilidade e esta responsabilidade 
só mesmo ele pode discernir como exercitá-la.  Um exemplo 
curioso que esclarece um pouco isto nós podemos encontrar 
em um dos manifestos surrealistas do Breton. O Breton, em 
um destes manifestos, diz o seguinte: que o ato surrealista, por 
excelência, seria você descer a rua com uma pistola, e começar 
a disparar a esmo. Isto, nos anos vinte, era uma coisa inconce-
bível, não se fazia, não existia. Hoje em dia se faz, é a realidade. 
Acontece em várias partes do planeta. Então, hoje, dizer uma 
coisa como esta, no campo da imaginação, entraria em colap-
so, porque a realidade é muito mais forte hoje, neste sentido, 
que a imaginação foi nos anos vinte. Então, existe esta dinâmi-
ca que é da cultura, na qual uma coisa que pertence ao campo 
da imaginação e que provoca uma grande reação por ela não 
ter ainda entrado na esfera social, no passar do tempo, quando 
esta ação se transforma, para melhor ou para a pior, em uma 
banalidade, seja uma apropriação de um Marcel Duchamp, 
que hoje vira sempre uma música eletrônica, seja a imaginação 
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surrealista, que hoje, infelizmente, vira uma prática cotidiana 
que causa vítimas verdadeiras; esta dinâmica da cultura, onde 
a imaginação vai se transformar em um elemento da realidade 
dada, a obra do artista está presa, de certa maneira, ela está 
imbricada nesta rede onde a imaginação e a realidade jogam 
um jogo por vezes muito perigoso. Este é o parâmetro da res-
ponsabilidade que o artista tem que ter. Ele tem de ter a cons-
ciência de que ele tem a liberdade total, que ele pode imaginar 
o que quer que seja e ao mesmo tempo ele tem de entender 
que a sua imaginação tem um papel direto na realidade.

Neste sentido uma questão que se coloca diz respeito aos 
trabalhos de arte transgênica, mais especificamente dos 
comitês de ética, em pesquisas com seres vivos. Você teve 
um problema com Alba, que não te foi entregue. Que tipo 
de interfência e limitação pode haver destes órgãos regula-
dores na produção de seu trabalho?

Eu vejo esta questão da seguinte maneira: o trabalho do ar-
tista não se enquadra, no meu entender, nesta dinâmica que 
envolva o comitê de ética, porque o comitê de ética está liga-
do a processos regulatórios que tem a ver com experiências a 
longo prazo, que tem a ver com a entrada, por vezes,  de um 
determinado alimento na rede alimentar, ele tem a ver com a 
passagem de uma experiência de laboratório para a rede far-
macológica, ou seja, esses comitês foram criados para aten-
der a uma demanda específica que tem a ver com laboratórios 
científicos e empresas de foco industrial que tenham interesse 
em colocar,  eventualmente, produtos no mercado que podem 
alterar, seja por alimento,  por medicamentos ou outros fato-
res, podem afetar a saúde pública, ou seja, a saúde da socie-
dade. O trabalho do artista não tem absolutamente nada a ver 
com isto. O trabalho do artista, a sua intervenção social, tem 
fim na cultura, ou seja, você pode compartilhar os mesmos 
instrumentos que esses laboratórios empregam, mas o seu tra-
balho não põe em risco a ecologia, não põe em risco a saúde 
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da população, não conduz potencialmente um vírus que vai 
afetar a vaca para gerar vaca louca. O trabalho do artista não 
tem nenhuma relação com este universo onde a ação regula-
tória de um Ministério da Ciência e da Tecnologia, Ministério 
da Saúde se faria extremamente necessário. Então, o trabalho 
do artista é um trabalho de natureza privada. Você leva adiante 
seu trabalho, sua poética pessoal, e você o apresenta conforme 
um espaço privado, eu não vou ter, absolutamente, no meu en-
tender nada que tenha a ver com este universo.

 Então não há nenhum tipo de interferência?
O que ocorre é o seguinte: no caso da Alba, ela sofreu a cen-

sura do diretor do laboratório, quer dizer, não tem a ver com 
um comitê de ética. O diretor do laboratório, que não partici-
pava diretamente do processo, porque o meu diálogo era com o 
cientista responsável, com quem eu estava trabalhando direta-
mente, que era uma pessoa que tinha - porque já se aposentou 
- autonomia para fazer o seu trabalho, e que fazia regularmen-
te, só que submetia a documentação para a que o diretor assi-
nasse e para que o pessoal protocolasse, para que as coisas se 
cumprissem. E foi neste momento, já no fim do processo, que 
o diretor tomou conhecimento e disse que não iria assinar, que 
não deixaria que a coelha saísse e  nunca deixou muito claro o 
porquê. Mas se você voltar e lembrar que no ano dois mil havia 
um clima de apocalipse, se falava em “Bug do Milênio”, que os 
computadores não vão funcionar, que os satélites vão cair, que 
os sistemas ferroviário, rodoviário, aéreo, marítimo, etc., vão 
entrar em colapso, enfim, havia um pânico apocalíptico no ano 
dois mil. E havia outras coisas naquela época, como a edipemia 
da vaca louca, coordenações de banco de sangue, criou-se este 
clima que neste retrospecto você pode talvez considerar que te-
nha pesado na decisão do diretor. Foi uma lástima, ele buscava 
com isto evitar a atenção que esta obra traria por parte da im-
prensa e o resultado foi o contrário, porque a imprensa, quando 
soube da censura, aí sim se interessou realmente, e não parou 
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de se interessar. Mas veja bem, esta não foi a minha primeira 
obra censurada, mas as outras obras censuradas não tiveram 
a ver com genética. Tirando isto o “Genesis” se expõe desde 
1999, regularmente. “Oitavo Dia” se expôs uma vez só, na uni-
versidade do Arizona, “Movimento 86” se expõe regularmente, 
esteve na Bienal de São Paulo, Bienal da Coréia, agora vai se ex-
por na Itália, no mês de julho. Agora mesmo eu estou expondo 
a minha nova obra transgênica, que se chama “História Natural 
do Enigma” na minha exposição individual em Berlim, enfim, 
as obras se expõem.

“História Natural do Enigma” é uma obra em que você 
traz escultura, litografia, fotografia, enfim, você apre-
senta uma diversidade de materiais e técnicas em que o 
trabalho principal é Edúnia. Neste aspecto trabalhar com 
escultura, litografia, fotografia, enfim, trabalhar com 
técnicas ditas tradicionais em uma mesma série em que 
consta um trabalho transgênico pode ser considerado um 
recado para aqueles que pensam não haver espaço para as 
técnicas tradicionais na arte contemporânea?

Eu não diria que é um recado porque esta não é minha 
preocupação principal: mandar recados sobre o que se deva 
ou não se deva usar. Mas eu penso que como o artista não 
tem limites, eu não quero impor limites de nenhuma espé-
cie em minha prática artística. Eu não quero me dizer que é 
proibido fazer um desenho, é proibido fazer uma gravura, é 
proibido fazer uma escultura, que você tem de trabalhar só 
com técnicas novas. Eu não trabalho para ilustrar o que as 
técnicas podem fazer, isto seria uma coisa ridícula. Eu traba-
lho para criar o meu universo poético como artista plástico, 
e é o que acontece, que é muito interessante isso, é uma coisa 
que me motiva muito. É verdade que a prática da bioarte 
exerce um centro gravitacional de meu pensamento e da mi-
nha produção. Ela exerce este papel de centro gravitacional, 
e não há a menor dúvida quanto a isto. É a mola propulsora 
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de minha criação. Agora o que acontece, o processo é o se-
guinte: você tem filhos?

Não, ainda não.
Mas pretende ter?

Gostaria muito.
Então o que acontece é o seguinte: a diferença entre você 

pensar em ter filhos e a existência real de seu filho. Quando eu 
penso a obra, eu estou trabalhando, eu estou desenvolvendo, 
em estou criando, enfim, estou no processo criativo. Quando 
esta vida nova que a natureza não produziu e que eu produzi, 
no contexto da obra, quando ela vem ao mundo de fato, de 
verdade, ela tem um impacto que é análogo, não é idêntico, 
mas é análogo à diferença entre você dizer que está pronto 
para ter o seu filho e dizer que agora eu vou começar o pro-
cesso que levará a geração do meu filho. Análogo entre este 
momento que é o momento da decisão racional e o impac-
to que a verdadeira existência daquela criança tem, ou seja, 
ela te mobiliza de uma maneira emocional, de uma maneira 
cognitiva, de uma maneira que transcende palavras, que você 
não tem como prever, não tem como antecipar. A noção de 
responsabilidade, de amor, de pátrio é muito grande. Então 
quando eu crio uma vida nova no contexto da bioarte, eu não 
tenho outras obras criadas de antemão. Eu crio só aquela vida, 
bom, só não é, eu crio aquela obra que é viva, que a natureza 
não criou mas que eu criei porque ela tem um sentido cultural 
que é extrabiológica, ela é viva realmente,  literalmente, como 
eu e você, mas que tem uma carga que é extrabiológica, que é 
justamente esta carga poética, é esta carga cultural. Mas como 
ela está, e eu sofro, no sentido de que recebo o impacto de sua 
existência no mundo, isto me desperta uma série de reações, 
pensamentos, idéias, sensações que eu nunca sei de antemão 
o que vão ser. Por isto que as séries, se eu pegar, por exemplo, a 
série do “Genesis”, é tão diferente da série do “História natural 
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do Enigma”, porque aquela obra me solicitou, buscou em mim 
um tipo de reação emocional, intelectual, muito particular, 
aquilo só faz sentido para mim. Aquela série, aquelas obras 
só fazem sentido para mim. Em “História Natural do Enig-
ma”, se você viu o processo, faz um sentido absoluto, porque 
a primeira coisa que aconteceu foi o seguinte: eu recebi uma 
encomenta, do Museu de Mineápolis, para criar uma escultu-
ra. Mas eu não trabalho assim, não tem como chegar e fazer 
uma escultura do nada. Então eu falei para eles que eu traba-
lho assim: eu vou criar essa vida, demore o quanto demore, 
e a partir dela eu farei uma escultura. Eles toparam. Foi este 
processo de vários anos, e a escultura era metade humana e 
metade flor, que nem a Edúnia. A escultura é uma proteína, e 
metade da proteína vem da flor e a outra metade vem de mim. 
Então você não sabe qual é qual, porque elas estão fusiona-
das, porque o objetivo é justamente este, é contínuo, você não 
tem como separar. Mas a verdade é que alquela forma resulta 
de uma proteína do reino animal e outra proteína do reino 
vegetal que estão fusionadas. Então você tem uma partícula 
ínfima de dentro da Edúnia que está ampliada em quase o ta-
manho de um prédio. Depois a Edúnia produz sementes, e eu 
comecei a imaginar como seriam estes pacotes de sementes e 
fiz as litografias, inclusive os fundos das litografias eu pintei 
com o chão de Mineápolis, então as litografias tem um traço 
do lugar onde elas nasceram. E a partir das litografias eu fiz 
os pacotes de sementes, que contém as sementes verdadeiras, 
mas que cada um possui uma correspondência, o pacote de 
sementes número um é derivado da litografia número um, o 
pacote número dois é derivado da litografia número dois e as-
sim por diante. Então você vê que não faz sentido fazer pacote 
de semente para “Genesis”. As fotografias, por exemplo, são 
seis, assim como são seis litografias e seis pacotes de semen-
tes, e o que me interessou nas fotografias foi que as flores são 
geneticamente idênticas, mas morfologicamente distintas, 
que é uma maneira que eu tenho de, ao fazer esses retratos, 
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quase retratos tipo humano, não como antropomorfia as flo-
res, mas são retratos no sentido de revelar a individualidade 
de cada flor, porque elas são geneticamente idênticas, mas vi-
sualmente, morfologicamente diferentes, isto é extramente in-
teressante porque a gente costuma dizer que todos os bulldogs 
são bulldogs, que todas as rosas vermelhas são rosas vermelhas, 
mas se você parar e olhar não só na forma, se você parar e olhar 
a forma você verá que cada um é diferente. Se você pegar cin-
co bulldogs diferentes você verá que cada um tem uma história 
pessoal distinta. Um foi abusado quando pequeno, outro foi se-
parado do irmão, outro cresceu com os irmãos, o outro cres-
ceu com um gato, o outro foi traumatizado por um pássaro que 
pousou em cima dele no jardim, enfim, cada um terá uma histó-
ria pessoal de vida. Na verdade eu quero fazer um deslocamento 
da noção de identidade, da noção de pessoa, já não mais para 
o reino animal, porque este é um discurso que a mídia já vem 
trabalhando há mais de dez anos, agora para o reino vegetal, 
ou seja, que a gente comece a reconhecer que existe uma pes-
soa planta, não no sentido antropomórfico, não no sentido de 
projetar nada humano, mas no sentido de reconhecer que cada 
planta é diferente, é distinta e tem a sua própria característica, 
sua própria histórica, e isto, curiosamente, que eu faço em uma 
relação filosófica, poética, isto tem um contraponto interessante 
na ciência que é o fato que recentemente se começou a desco-
brir, que ao contrário do que os vegetarianos querem acreditar, 
as plantas não querem ser comidas. Quando um inseto ou um 
animal começa a mastigar uma planta, ela começa a se alterar, e 
começa soltar moléculas no ar para avisar as outras plantas que 
ela está sendo atacada e isto começa uma reação interna na qual 
a planta tenta se fazer menos atraente para este inseto, para este 
animal. Então em alguns casos ela consegue com sucesso repelir 
o inseto, consegue com sucesso repelir o animal. Não é sempre 
que consegue, mas ela tenta se alterar quimicamente para soltar 
certas enzimas, certas moléculas que a torne desagradável para 
estes animais. Então a planta não é um objeto inanimado, in-
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diferente ao seu entorno, muito pelo contrário, ela faz parte de 
uma rede complexa de comunicação e cada planta é um indiví-
duo, um indivíduo planta.

Edúnia traz uma questão muito interessante que é a dis-
cussão do híbrido. Normalmente o híbrido é o resultado do 
cruzamento entre duas espécies. Edúnia traz dois reinos e 
não duas espécies. Estamos no topo da divisão biológica. 
Quando você diz que trabalha há muito tempo com o reino 
animal e que agora se volta para o reino vegetal, devemos 
entender que esta mudança de interesse vem de há muito 
tempo ou somente recentemente o tema te interessou?

Na verdade, como Edúnia une o humano e planta, o animal 
está presente. O animal no caso sou eu, enquanto ser humano 
eu sou um animal. Então o animal não deixa de estar presente. 
Mas a questão que é interessante é o fato que normalmente se 
concebe o ser humano e a planta sendo tão distantes e tão dis-
tintos a ponto de você não considerar nenhuma proximidade, 
nenhuma analogia, mas na verdade o que se descobre hoje 
através da genética, é que seres humanos e plantas, eles tem 
homologia, ou seja, existem vários grupos de genes que não 
são os mesmos genes, mas genes que tem, no ser humano e 
na planta, o mesmo tipo de função, isto se chama homologia. 
Então hoje se sabe que existem vários genes que tem funções 
homólogas no ser humano e na planta. Isto é fascinante, es-
pecialmente se você voltar no tempo, se você considerar, por 
exemplo, que um filósofo do século XVIII, como La Mettrie 
já havia dito isto. Ele tem um livro chamado “O Homem-Má-
quina”, no qual ele diz muito claramente que há uma estrei-
ta analogia entre o homem e a máquina. E se você olhar as 
minhas litografias você vê aquelas formas venosas e de redes 
que se pronunciam nas litografias, aquelas formas são dese-
nhadas, não são extraídas da natureza, elas são resultado da 
pura imaginação no desenho. Eu trabalho com aquelas for-
mas porque aquele tipo de forma você reconhece em todas as 
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formas de vida, pássaros tem, humanos tem, outros tipos de 
mamíferos tem, plantas tem, ou seja, a rede, você fazer chegar 
os nutrientes em toda a superf ície, em toda a forma de um ser 
vivo é absolutamente indispensável à vida. Então isto é ou-
tro aspecto da anatomia humana, da anatomia da planta, da 
anatomia do pássaro, da anatomia do cão, do sapo, enfim, da 
anotomia da vida, a rede que faz o nutriente chegar em todos 
os lugares. Então, desde um ponto anatômico até um ponto 
genético, hoje se sabe o quanto se tornam nítidas estas ho-
mologias, são pontuais, são muito pronunciadas. Então o que 
acontece com esta obra é um interesse que eu sempre tive. A 
bioarte é uma arte da evolução natural, a bioarte é o criar uma 
nova vida. Ela naturalmente intervém neste grande fluxo vital 
que a gente chama de evolução. O que acontece é que por 
ser uma arte da evolução, esta obra, por exemplo, “História 
Natural do Enigma” emprega algumas das tecnologias mais 
sofisticadas que existem hoje no planeta, no que você poderia 
dizer que ela aponta para o futuro, mas ela na verdade, poeti-
camente, nos faz voltar ao passado mais longíncuo da história 
da vida na terra, que é aquele momento em que nós tinhamos 
um ancestral comum, animais e plantas, e que nós ainda não 
havíamos separado. E o fato de que a planta aceita meu ma-
terial genético como seu próprio e produz a minha proteína 
em suas veias vermelhas, é uma indicação clara de que meu 
gene funciona na planta. Ela aceita e trabalha com isto, ela se 
integra ao maquinário da célula. Então isto é uma expressão 
clara do quão próximo nós somos.

Ser um dos artistas mais inventivos do seu tempo é um peso 
no momento de apresentar ao mundo um novo trabalho, uma 
nova proposta?

Eu agradeço a consideração, embora eu mesmo não diga des-
te modo. O tipo de trabalho que eu faço tem características pró-
prias que impõem um método, uma disciplina, todo um sistema 
de trabalho que não pode ser criado externamente. O trabalho 
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dita, impõe seus métodos, dita seu ritmo a sua própria maneira. 
Ao fazer um trabalho que não tem tradição, que não tem pre-
cedência, que não tem referência histórica, você criar vida nova 
através da engenharia genética não tem história, então você tem 
de ter consciência de como a cultura muda muito lentamente, 
e que com freqüência idéias são percebidas como marginais 
em um determinado momento pela cultura. Com o passar do 
tempo, e uma vez que estas práticas se tornam mais familiares, 
esta idéia passa a ter uma massa crítica capaz de compreendê-
la e de aceitá-la, você tem de entender que este processo lento 
da cultura muda, você está investindo em mudar, em que isto 
se transforme, mas isto leva várias décadas, então você tem de 
seguir o seu caminho, com a consciência tranquila, de que está 
engajado com este fazer, como eu disse antes, é um laboratório 
da liberdade, a arte. 

Vários de seus trabalhos exigem a composição de uma equipe. 
Como você lida com a questão da autoria nestes casos?

É uma coisa muito simples: o autor de meus trabalhos sou eu. 
Não há dúvidas de que o autor dos trabalhos sou eu, mas isto não 
impede de que créditos sejam dados a equipe que participou do 
projeto. Acho que uma analogia simples é com o cinema. Você 
tem um diretor que escreveu o roteiro e que dirige, que faz o 
trabalho autoral, mas você tem o diretor de casting, você tem 
o diretor de figurino, você tem o produtor, você tem uma série 
de coisas. Em meu ateliê há quatro pessoas que fazem trabalhos 
distintos, além disto, pontualmente de acordo com o conceito 
de cada obra se faz necessário mobilizar uma equipe maior, por-
que no caso da engenharia genética você está lidando com uma 
especificidade técnica muito pontual e que a equipe do estúdio 
não está especializada neste trabalho, e um laboratório está es-
pecializado em um organismo, um laboratório vai trabalhar com 
coelhos, outro com camundongos, e assim por diante. E a minha 
responsabilidade é a arte, não estou especialidazado em nenhum 
meio particular, nenhum sistema ou processo particular.

C
le

om
ar

 R
oc

ha
   

 1
01



Você se referiu a obra como um filho. Tem uma obra prefe-
rida, alguma te diz mais ou te traz melhores lembranças?

Eu não teria como singularizar uma obra em particular, a 
analogia que eu fiz era no sentido de apontar a diferença entre 
você decidir trazer ao mundo um novo ser e um impacto que 
esse ser tem. Era essa a dinâmica que eu apontava. Na relação 
com a obra, o artista está em uma busca constante. O artista 
pode ter plena consciência da amplitude desta busca ou não, 
isto é secundário, mas o artista está engajado em uma busca. 
E com frequência este processo vai se clarificando no decor-
rer desta busca. E de uma certa maneira você já não é mais a 
pessoa que criou aquela obra há dez quinze anos e ao mesmo 
tempo você é, porque você é ainda aquela criança que jogou 
futebol na rua, há quarenta anos atrás, você é aquele garotão 
que andou de skate há trinta anos atrás, você ainda é um es-
tudante universitário, você é um monte de coisas, você tem 
várias facetas em sua personalidade que estão co-presentes. 
Então as obras são parte deste processo a longo prazo. Às ve-
zes eu vejo que você desenvolve o processo criativo em que 
cada obra se vincula a outra, você elabora um diálogo.

Quais as suas perspectivas para um próximo trabalho? Há 
algo em vista?

Eu estou sempre criando. Basicamente até no sonho o pro-
cesso criativo não se interrompe, estou sempre vendo qual a 
melhor maneira de se produzir a obra, eu tenho várias obras 
transgênicas em andamento, mas eu acabo de criar a “Histó-
ria Natural do Enigma” e no ano de 2009 eu criei o “Cypher”, 
que é uma obra recente, uma obra nova que não existia antes. 
Na verdade eu venho desenvolvendo ela desde 2003, mas eu 
completei, produzi, apresentei em 2009. Depois de seis anos 
de trabalho eu tenho estas duas novas obras transgênicas. Eu 
tenho uma série de outras obras como games, animação, satéli-
te, enfim, uma série de obras, mas obras transgênicas eu tenho 
estas duas e as outras eu estou em processo criativo agora.
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capítulo iv





Processos de criação artística:   
uma perspectiva transmidiática

Edgar Franco 

Transmídia e Arte
A ideia de criação de universos ficcionais amplos com 
possibilidades de geração de obras em múltiplos formatos 
audiovisuais ganhou maior visibilidade a partir do surgimen-
to da franquia “Guerra nas Estrelas” (Star Wars), em fins da 
década de 1970 e início da década de 1980. Com o passar do 
tempo personagens coadjuvantes da saga de George Lucas 
ganharam espaço em outros produtos como histórias em 
quadrinhos narrando outros aspectos da saga, desenhos ani-
mados, jogos de tabuleiro e computador que se somaram às 
tradicionais traquitanas e brinquedos ligados à série, desper-
tando o interesse dos fãs para os diversos aspectos da história. 
O fenômeno midiático perpetrado pelo universo ficcional de 
“Guerra nas Estrelas” e o surgimento de narrativas em forma-
tos diversos abarcando aspectos múltiplos da cosmogonia da 
saga pode ser caracterizado como um bom exemplo de nar-
rativa tra nsmídia, outro exemplo notório é a franquia Matrix 
(1999). Para o professor do MIT (USA) e estudioso das mídias 
Henry Jenkins (2009, p.138):

Uma narrativa transmídia desenrola-se através de múltiplas platafor-
mas de mídia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e 
valiosa para o todo. Na forma ideal de narrativa transmídia, cada meio 
faz o que faz de melhor – a fim de que uma história possa ser introduzi-
da num filme, ser expandida pela televisão, romances e quadrinhos; 



seu universo possa ser explorado em games ou experimentado como 
atração de um parque de diversões.

A conceituação de Jenkins é abrangente, no entanto o au-
tor está muito preocupado em tratar o fenômeno das narrati-
vas transmídia como algo ligado ao mercado e ao consumo de 
produtos de entretenimento. Sua visão passa longe das cha-
madas perspectivas autorais da arte e como outros investiga-
dores do fenômeno está ligada à ideia de franquia e indústria 
cultural mesmo numa perspectiva de convergência midiática. 
Sobre produtos transmidiáticos o autor emenda:

Cada acesso à franquia deve ser autônomo para que não seja necessário 
ver o filme para gostar do game, e vice-versa. Cada produto determi-
nado é um ponto de acesso à franquia como um todo. A compreensão 
obtida por meio de diversas mídias sustenta uma profundidade de ex-
periência que motiva mais consumo. (JENKINS, 2009, p.138).

Mais adiante Jenkins apresenta seu ponto de vista de que 
estamos “numa época em que poucos artistas ficam igual-
mente à vontade em todas as mídias” (2009, p.139), reafir-
mando sua crença no caráter compartimentado da geração de 
produtos de entretenimento da industrial cultural mesmo no 
contexto da chamada cultura da convergência.

A questão importante para mim, enquanto artista interes-
sado em desenvolver poéticas autorais desconectadas de uma 
obsessão mercadológica e consumista, é burlar essa perspec-
tiva compartimentada das narrativas transmidiáticas no con-
texto da indústria cultural e tentar produzir trabalhos artísti-
cos que utilizem as mesmas estratégias transmídia, mas com 
objetivos poéticos e de auto-expressão. O universo ficcional 
transmídia da “Aurora Pós-humana” - um work-in-progress 
desenvolvido por mim desde o ano 2000, e para o qual já rea-
lizei obras artísticas em múltiplos suportes - é o meu esforço 
pessoal de levar as narrativas transmidiáticas para o contexto 
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da arte. Antes de falar sobre ele e seus desdobramentos, tra-
tarei do estigma da especialização artística que continua vi-
gente nas narrativas transmidiáticas da industria cultural mas 
que também busco romper como artista.

O estigma da especialização artística
O notório arquiteto, artista, poeta e cientista norte ameri-
cano Buckminster Fuller, com 20 doutorados honoris causa, 
foi apontado por Marshall McLuhan (apud CAEDRO, 1998)1 
como “o Leonardo da Vinci dos tempos modernos”. Fuller 
era um adepto da multiplicidade. Questionador convicto da 
superespecialização da era industrial e de seu hipercarte-
sianismo estanque, Buckminster foi arquiteto, engenheiro, 
cartógrafo, cosmólogo, matemático, cientista social, inven-
tor, filósofo, visionário e poeta. Em seu livro “Manual de In-
struções para a Nave Espacial Terra”, ele ressalta o fato de que 
as sociedades humanas erigidas sobre as bases do industri-
alismo passaram, gradativamente, a considerar a superespe-
cialização dos indivíduos como algo natural, contrariando o 
desejo inato humano de tudo compreender e integrar:

Todas as Universidades foram sendo progressivamente organizadas no 
sentido de especializações cada vez mais restritas. A sociedade assume 
que a especialização é natural, inevitável e desejável. Contudo, obser-
vando uma criança, descobrimos que ela se interessa por tudo, apreen-
dendo, compreendendo e integrando um inventário de experiências 
cada vez mais alargado (FULLER, 1998, p.6).2

O autor chega a ressaltar como a superespecialização pas-

1 MCLUHAN, Marshall APUD CAEDRO, Arnaldo de. “Ousar ser Ingênuo” in FULLER, R. Buck-
minster. Manual de Instruções para a Nave Espacial Terra, Via Optima: Lisboa, 1998, pp. vii.

2 FULLER, R. Buckminster. Manual de Instruções para a Nave Espacial Terra, Via Optima: Lisboa, 
1998, p. 6.
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sou a servir aos dispositivos de poder, pois ao dedicar todo 
seu tempo a uma função ou a estudar uma área específica 
do conhecimento os seres humanos tornam-se alienados do 
todo, isolados da compreensão global/holística dos fatos da 
vida e da sociedade. Ao nosso redor podemos observar mui-
tos exemplos desses típicos indivíduos dos Séculos XIX e XX 
– ainda presentes em demasia em nosso cotidiano acadêmico. 
Eles podem dissertar horas sobre um assunto ou teoria es-
pecífica, alguns até se especializam em um único autor, mas 
preferem silenciar quando solicitados a tratar de algum as-
sunto fora de seu ínfimo nicho de conhecimento. Para isso 
utilizam-se do corporativismo de sua área de pesquisa, um 
“túnel de realidade” (WILSON, 2005) específico selecionado 
por eles e que lhes da segurança e conforto, uma barreira que 
criaram como autodefesa e espaço seguro.

O universo das artes, essencialmente interdisciplinar, não 
conseguiu escapar da armadilha da especialização. A divi-
são tradicional das belas artes - que remontava ao classicis-
mo grego - no século XX ganhou centenas de subdivisões e 
escolas específicas. Alguns artistas passaram a restringir-se 
a uma única forma de expressão e atrelaram seu processo 
criativo a manifestos com regras restritivas e estagnadoras. 
Curiosamente, os mais notórios artistas do século passado fo-
ram aqueles que tiveram sempre a coragem de romper com 
seus “movimentos” de origem e experimentar com as múlti-
plas mídias e formas expressivas de seu tempo. A exemplo do 
polêmico mestre do marketing pessoal Salvador Dalí que foi 
expulso por André Breton do movimento surrealista. Apesar 
de sua expulsão, Dalí tornou-se o maior nome do movimento 
e sempre esteve envolvido com expressões artísticas em múl-
tiplas mídias, tendo trabalhado em cinema e animação,  ao 
lado de nomes como Alfred Hitchcock, Walt Disney & Luis 
Buñuel; criando cenários de peças de García Lorca e outros, 
além de suas conhecidas produções plásticas na área de pin-
tura, desenho e escultura. Perto do final de sua vida Dalí tinha 
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assinado contrato com o também artista multimídia e dire-
tor chileno Alejandro Jodorowsky para interpretar o papel de 
“Imperador da Galaxia” na super produção cinematográfica 
Duna, infelizmente abortada pelo produtor.

Inúmeros exemplos de artistas que romperam as amarras 
de seu nicho superespecializado para deixarem seu gênio 
aflorar a partir de criações nas mais diversas áreas e suportes 
poderiam ser citados. Historicamente é fácil perceber como 
os artistas que tiveram a coragem de explorar múltiplas pos-
sibilidades expressivas, voltaram renovados ao seu campo 
poético de origem, ou deixaram marcos importantes em ou-
tras áreas artísticas. De William Blake a Picasso, passando 
por H.R.Giger, Eduardo Kac e chegando a Peter Greenaway, 
este último um exemplo contemporâneo de artista que agre-
ga pintura, cinema, performance, web arte e telepresença 
em sua obra multifacetada. O projeto tramsmídia “92 Tul-
se Luper”3, criado em 2003 por Greenaway, envolveu uma 
apresentação ao vivo com uma mesa de plasma onde editava 
um vídeo em tempo real, um site interativo com um game e 
ainda um filme cinematográfico.

A hiperespecialização artística refletiu nas universidades 
ao redor do globo, gerando centenas de cursos fragmentados, 
desagregando saberes e formando artistas restritos, cheios 
de cacoetes especifistas e temores expressivos. Esse���������� cartesia-
nismo empobreceu o campo de atuação dos artistas, criou as 
compartimentações que acabaram impedindo um fluxo livre 
da expressão humana. As vanguardas artísticas do século XX, 
como o grupo Fluxus, iniciaram um processo de reavaliação 
dessa compartimentação. A arte conceitual foi importante 
nesse contexto de retomada da pluralidade e o desenvolvi-
mento tecnológico aos poucos está permitindo uma reinte-
gração, pois a aceleração tecnológica que resultou na criação 
do computador pessoal e dos “softwares intuitivos” na década 

3  Game Tulse Luper – URL: http://www.tulseluperjourney.com/ , acessado em 16/09/2010.
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de 1980 e na consolidação da rede Internet durante os anos 
90, aponta para um horizonte anticartesiano. Uma possível 
ruptura com o crescente processo de superespecialização das 
artes que dominou os séculos XIX e XX.

Hipermídia: meios expressivos agregados
Quando tratamos das implicações recentes dos avanços tec-
nológicos nas áreas de informática e telemática, percebemos 
claramente a formação de dois blocos de pensadores com 
visões antagônicas. De um lado temos os utópicos – como o 
francês Pierre Lévy, o norte americano Nicholas Negroponte, 
o belga radicado no Canadá Derrick de Kerckhove e o inglês 
Roy Ascott entusiastas das benesses trazidas por essas novas 
tecnologias; do outro lado temos os distópicos – alguns qua-
se neo-luddistas (LEMOS, 2000) – interessados em apontar 
os malef ícios e danos sócio-culturais presentes e futuros das 
tecnologias emergentes, desse grupo fazem parte importantes 
filósofos como os franceses Jean Baudrillard e Paul Virilio. 

Deixando as polêmicas acadêmico-teóricas de lado, prefi-
ro dar meu depoimento pessoal como artista do significado 
do surgimento dessas novas tecnologias para o meu processo 
criativo. Fui criado em uma família de classe média no inte-
rior do estado de Minas Gerais, Brasil. Nasci na década de 
1970, um período fortemente marcado pelas mídias de mas-
sa, sobretudo a televisão. Meu pai, um amante da literatura 
e do cinema apresentou-me a esses universos expressivos 
muito cedo. Tornei-me fascinado pelas artes narrativas em 
geral: literatura, cinema e histórias em quadrinhos. Para um 
menino brasileiro do interior, de classe média, durante os 
anos 1980 era muito dif ícil sonhar em fazer cinema – uma 
câmera era algo impensável. Não deixei de gostar de cine-
ma, mas comecei a criar com as possibilidades que tinha ao 
meu alcance, escrever contos e logo depois ilustrá-los, aos 
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poucos me tornei fascinado pela narrativa quadrinhística e 
comecei a unir a habilidade para o desenho com minha ver-
ve para contar histórias. O acesso a uma filmadora era algo 
praticamente impossível para mim, no entanto, papel e tinta 
estavam sempre à minha disposição. Lembro-me de ter feito 
muitas animações daquelas de “canto de caderno” que todo 
mundo conhece. Naqueles tempos gostaria muito de criar 
animações elaboradas, mas por problemas de acesso à tecno-
logia isso era impossível.

Mais tarde, quando descobri a música como autodidata, 
sempre queria gravar algo de minhas composições, mas o 
acesso a um estúdio de gravação – que nem existia em minha 
cidade – era dif ícil e dispendioso. Continuei aprimorando-
me nos meios de expressão iniciais, histórias em quadrinhos, 
poesia, ilustração, até que aos 24 anos, já no final da gradua-
ção em arquitetura e urbanismo descobri o computador. Ini-
cialmente tive certa ojeriza dele, causada por minha inocente 
visão romântica das benesses do traço natural, da expressão 
atávica do artista. 

Gradativamente fui descobrindo o que o computador re-
presentava, e percebi tratar-se de uma maravilhosa máquina 
multifuncional. Ele ampliou o acesso aos meios de produção e 
tornou-se um eletrodoméstico encontrado na maioria das ca-
sas de classe média. É um estúdio completo, no qual você pode 
criar arte dispondo de ferramentas que são utilizadas por gran-
des e pequenos estúdios. Como ressaltei, quando era criança, 
alguém em minha condição sócio-econômica e geográfica fa-
zer um desenho animado, por exemplo, era algo praticamente 
impossível. Hoje o mais importante é o interesse, pois as ferra-
mentas estão disponíveis. Com o computador é possível domi-
nar todo o processo de criação e produção em mídias diversas. 

Meu encontro recente com as possibilidades da música 
eletrônico-digital é um exemplo disso. Comecei como curioso 
e atualmente tenho me fascinado cada vez mais com o proces-
so criativo sonoro utilizando softwares de interface amigável. 
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Esses experimentos resultaram no surgimento do Posthuman 
Tantra, meu projeto musical multimídia sci-fi ambient que 
lançou por uma gravadora Suíça o primeiro álbum, Neocortex 
Plug-in, em 2007 e o segundo, Transhuman Reconnection Ecs-
tasy, em 2010.  Um universo de possibilidades ilimitadas se 
abre para aqueles que quiserem explorá-lo e centenas de no-
vas “linguagens intermídia” (PLAZA, 1998), para usar um ter-
mo do saudoso pensador das novas mídias Julio Plaza, estão 
surgindo nesse processo, implodindo de vez o cartesianismo 
superespecializado no universo artístico e gerando até crises 
de identidade. Como artista multimídia, diante do universo 
de possibilidades a explorar, sinto-me muito entusiasmado.

Uma dessas linguagens intermídia, que mapeei durante 
minha pesquisa de mestrado na Unicamp – Universidade Es-
tadual de Campinas, no início do novo milênio, são as HQtrô-
nicas – abreviação de “histórias em quadrinhos eletrônicas”. 
Neologismo que criei para batizar as histórias em quadrinhos 
híbridas, que mixam elementos do suporte tradicional papel 
às possibilidades abertas pela hipermídia. O livro “HQtrôni-
cas – Do Suporte Papel à Rede Internet”, já em sua segunda 
edição, é uma atualização da minha pioneira dissertação de 
mestrado em multimeios defendida na Unicamp e traça um 
panorama da relação entre as histórias em quadrinhos e o 
computador, desde a criação das primeiras imagens de sín-
tese da história dos quadrinhos, passando pela mudança para 
o suporte digital, a veiculação em CD-ROMs e chegando às 
HQs criadas para a rede Internet. Propõe também o estudo 
das inovações introduzidas na estrutura das histórias em qua-
drinhos, a partir da mudança de suporte e veiculação na web, 
visando analisar de que forma os novos recursos de hipermí-
dia influenciam na sua criação. Categoriza os sites dedicados 
às histórias em quadrinhos na Internet e enumera os novos 
elementos agregados à linguagem tradicional das HQs pela 
hibridização hipermidiática,  dividindo-os em: animação, 
diagramação dinâmica, trilha sonora, efeitos de som, tela in-
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finita, tridimensionalidade, narrativa multilinear e interativi-
dade, detalhando cada um e fazendo um paralelo entre eles e 
os códigos tradicionais das HQs em suporte papel. Um CD-
ROM acompanha o livro, como artista me propus a criar mi-
nhas próprias HQtrônicas, ou seja, experimentar com a nova 
linguagem intermídia que mapeei. 

O computador, uma máquina multifuncional, agregado-
ra de processos expressivos – na qual é possível, desenhar, 
pintar, animar, manipular imagens em movimento e estáti-
cas, modelar espaços, objetos, criaturas e universos virtu-
ais, compor, gravar, tocar, etc. - ampliou seu poder cogni-
tivo e expressivo a partir da simbiose com a rede Internet. 
Não é somente possível criar, mas também difundir sua arte 
através dos quatro cantos do globo, todos os internautas 
conectados são emissores e receptores, portanto potenciais 
criadores. A rede forma egrégoras criadas a partir das afi-
nidades. Pessoas de todo o planeta se reúnem ao redor de 
temas em comum. Eu tenho vivido experiências instigantes 
em mecanismos de redes sociais, abrindo inúmeros novos 
canais de atuação profissional e artística. 

É possível especular que a rede Internet seja a realização 
de um antigo sonho humano, o da onipresença. É um 
poderoso canal rizomático e choca-se em sua essência com 
a égide secular de mídias alienantes que predominaram e 
dominaram o século passado, como o rádio a televisão e 
os impressos. McLuhan (1969), teórico da comunicação 
canadense, já salientava que os meios de comunicação 
trazem em sua concepção a própria mensagem, nesse 
ponto a web é realmente promissora e o computador um 
potencializador, pois esse novo eletrodoméstico populariza 
e democratiza todos os meios de produção cultural. Hoje 
é possível produzir músicas, filmes, animações e todas as 
outras formas de expressão relacionadas à imagem e ao som 
utilizando softwares de baixo custo ou livres e ainda difundir 
esses trabalhos na web a custo praticamente zero.

Ed
ga

r F
ra

nc
o

   
 1
15



Mas é importante salientar que vivemos a infância da 
rede Internet. Grande parte de seus usuários ainda estão sob 
a influência dos alienantes meios de comunicação massivos 
- principalmente da TV - e trazem para a Internet essa sua 
visão tacanha de mundo, transformando espaços interessan-
tes como o dos blogs e fotologs em diários de nulidades e fu-
tilidades. Reproduzindo o comportamento descerebrado de 
programas de massa e visitando apenas sites ligados a outros 
veículos pré-internet. Acredito que o amadurecimento da 
Internet demorará ao menos mais uns 20-30 anos e ele será 
concluído pelas próximas gerações, criadas já no contexto 
da rede, acostumadas ao papel de receptores e criadores de 
conhecimento-informação, e porque não dizermos: arte. 

A “Aurora Pós-humana”: exemplo de           
universo ficcional transmídia em uma      
perspectiva artística

Atualmente minha obra artística em múltiplas mídias toma 
como base um universo de ficção científica que criei, a “Aurora 
Pós-humana”. São trabalhos que trazem em seu teor o chamado 
“deslocamento conceitual”, definido pelo escritor norte ameri-
cano P.K.Dick, pois desloco o tempo, a gnose e a tecnologia para 
um futuro hipotético para, na verdade, tratar de questões con-
temporâneas. A “Aurora Pós-humana” é um universo ficcional 
futurista criado por mim sob inspiração de artistas, cientistas, 
tecnólogos, místicos e filósofos que refletem sobre o impacto 
das novas tecnologias: bioengenharia, nanotecnologia, robóti-
ca, telemática e realidade virtual sobre a espécie humana.

 A obra de muitos ciberartistas, como o brasileiro Eduar-
do Kac, o grego Stelarc, e os norte americanos Natasha Vita-
More e Mark Pauline, dialoga com as proposições de cientis-
tas e futurólogos polêmicos como os norte americanos Ray 
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Kurzweil e Hans Moravec, adeptos da hipótese da possível 
tomada de consciência por parte dos computadores. Eles 
defendem essa possibilidade juntamente com o matemático 
norte americano Vernon Vinge (2003), postulador da “Teoria 
da Singularidade”, baseada em três possibilidades, na primeira 
delas a tecnologia produziria computadores avançados com 
uma inteligência sobre-humana, na segunda, as interfaces 
entre homem e máquina tornar-se-iam tão íntimas que va-
mos nos considerar superinteligentes, já na terceira hipótese, 
a biotecnologia proporcionaria a expansão de nosso intelecto 
humano. Os três encabeçam um grupo crescente de cientistas 
que postulam teorias com ecos de ficção científica (FC). Suas 
hipóteses tomam como base dados estatísticos e complexos 
cálculos probabilísticos. É a partir deles, por exemplo, que 
Kurzweil demonstra como o crescimento exponencial das 
capacidades de armazenamento e processamento de dados 
dos computadores irá produzir uma inteligência superior à 
humana dentro dos próximos trinta anos. Apesar de críticas 
contundentes às suas previsões, as proposições destes e de 
outros cientistas de ponta têm recentemente provocado certo 
eco entre filósofos e cientistas sociais. Essas controversas te-
orias têm sido fontes de pesquisa constante para a elaboração 
de meu universo ficcional Aurora Pós-humana.

Inspirei-me também nas reflexões do teórico norte ame-
ricano Erik Davis a respeito das novas gnoses tecnológicas e 
também nos postulados de múltiplos movimentos e seitas tec-
nognósticas. Interessaram-me muito os princípios que estrutu-
ram tecnocultos como Raelianismo, The Extropy, Cientologia, 
Prometeísmo, Transtopianismo, Singularitianismo e ainda de-
zenas de entidades transhumanistas internacionais, incluindo 
World Transhumanist Assossiation, Betterhumans, Singularity 
Institute, Transhumanists Arts & Culture, Fundacíon Tecno-
humano e Crionica.org. Os Raelianos, por exemplo, crêem na 
clonagem como possibilidade de acesso à vida eterna, nos ali-
mentos transgênicos como responsáveis futuros pelo fim da 
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fome no planeta, e na nanotecnologia e robótica como pana-
céia que eliminará o trabalho humano. São liderados pelo guru 
Raël, um hedonista que constrói todo seu discurso a partir das 
previsões mais otimistas da ciência, baseando seu pensamento 
em afirmações messiânicas controversas. A presença da FC na 
cibercultura contemporânea e seus ecos em produtos midiáti-
cos de grande popularidade como os filmes Matrix (1999) e A 
Ilha (2005) foram também importantes para a estruturação de 
minha poética de síntese.

Dentre essas polêmicas, previsões e vivências, surgiu, ain-
da no ano de 2000, o germe desse universo poético-ficcional 
que posteriormente batizei de “Aurora Pós-humana”. A ideia 
inicial foi imaginar um futuro, não muito distante, onde a 
maioria das proposições da ciência & tecnologia de ponta 
fossem uma realidade trivial, e a raça humana já tivesse pas-
sado por uma ruptura brusca de valores, de forma f ísica e 
conteúdo ideológico/religioso/social/cultural. Imaginei um 
futuro em que a transferência da consciência humana para 
chips de computador seja algo possível e cotidiano, onde mi-
lhares de pessoas abandonarão seus corpos orgânicos por no-
vas interfaces robóticas. Imaginei também que neste futuro 
hipotético a bioengenharia tenha avançado tanto que permita 
a hibridização genética entre humanos e animais, gerando in-
finitas possibilidades de mixagem antropomórfica, seres que 
em suas características f ísicas remetem-nos imediatamente 
às quimeras mitológicas. Finalmente imaginei que estas duas 
“espécies” pós-humanas tornaram-se culturas antagônicas e 
hegemônicas disputando o poder em cidades estado ao redor 
do globo enquanto uma pequena parcela da população, uma 
casta oprimida e em vias de extinção, insiste em preservar as 
características humanas, resistindo às mudanças.

Dessas três raças que convivem nesse planeta Terra futuro, 
duas são o que podemos chamar de pós-humanas, sendo elas 
os “Extropianos” - seres abiológicos, resultado do upload da 
consciência para chips de computador - e os “Tecnogenéticos” 
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- seres híbridos de humano, animal e vegetal, frutos do avanço 
da biotecnologia e nanoengenharia. Tanto Extropianos quan-
to Tecnogenéticos contam com o auxílio respectivamente de 
“Golens de Silício” – robôs com inteligência artificial avan-
çada, alguns deles inclusive reivindicam a igualdade perante 
as outras espécies; e “Golens Orgânicos” – robôs biológicos, 
serventes dos Tecnogenéticos. A última espécie presente nes-
se contexto é a dos “Resistentes”, seres humanos no “sentido 
tradicional”, estão em extinção e correspondem a menos de 
5% da população do planeta.

Este universo tem sido aos poucos detalhado com dezenas 
de parâmetros e características, trata-se de um work-in-pro-
gress que toma como base todas as prospecções da ciência e 
das artes de ponta para reestruturar seus parâmetros. A partir 
dele já foram desenvolvidos uma série de trabalhos artísticos, 
em diversas mídias e suportes e atualmente outras obras estão 
em andamento. Estas produções envolvem aspectos diversos 
da “Aurora Pós-humana caracterizando-a como um universo 
transmidiático de caráter artístico autoral”. A base bibliográ-
fica de meu universo ficcional envolve também o estudo das 
obras e artigos de artistas envolvidos com a criação e reflexão 
sobre as novas tecnologias como Stelarc, Roy Ascott, Natasha 
Vita-more, Eduardo Kac, Mark Pauline, Orlan, H.R.Giger, 
Diana Domingues, Suzete Venturelli, Gilbertto Prado; de 
filósofos e pesquisadores da consciência como Max More, 
Laymert Garcia dos Santos, Rupert Sheldrake, Vernon Vin-
ge, James Lovelock, Teilhard de Chardin, Maturana e Varella, 
Stanislav Grof, Robert Anton Wilson, Austin Osman Spare, 
Terence MacKenna, John C. Lilly, Timothy Leary, Ken Wilber, 
Lee M.Silver, Steven Johnson, Helena Blavastsky, Leonardo 
Boff, entre muitos outros.

A dinâmica conceitual da “Aurora Pós-humana” tem me 
permitido criar obras em múltiplas mídias, a maior parte de-
las tendo como suporte o computador, convergindo lingua-
gens artísticas diversas; das HQtrônicas, passando pela mú-
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sica eletrônica de base digital e chegando a um site de web 
arte baseado em vida artificial e algoritmos evolucionários. 
Abaixo destaco brevemente alguns desses trabalhos.

A HQtrônica “Neomaso Prometeu”4, que recebeu menção 
honrosa no 13º Festival Videobrasil – Sesc Pompéia 2001. Esta 
narrativa hipermidiática híbrida foi criada para veiculação na 
rede Internet, sendo o primeiro trabalho artístico produzido 
tomando como base a “Aurora Pós-humana”. Trata-se de um 
trabalho intermídia, onde animação, trilha sonora, efeitos so-
noros e multilinearidade narrativa, se fundem a códigos tradi-
cionais das histórias em quadrinhos. A história trata de um ser 
híbrido, membro da elite Tecnogenética que é um masoquista 
assumido e lança mão da tecnologia de produção de órgãos 
artificiais e robôs para realizar, repetidas vezes, um ritual de 
auto-flagelação que remonta o sofrimento do mítico Prome-
teu grego. O trabalho questiona a visão inocente e equivocada 
de muitos geneticistas, cientistas e tecnólogos que acreditam 
que o desenvolvimento da ciência está utopicamente ligado 

4 NeoMaso Prometeu pode ser acessada em:  http://wawrwt.iar.unicamp.br/HQtronicas/index.html

Figura 1 
Frame da HQtrônica “NeoMaso Prometeu” de Edgar Franco
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ao progresso da humanidade. 
A HQtrônica em CD-ROM “Ariadne e o Labirinto Pós-

humano” que integrou a mostra SESC SP de artes em 2005. 
O trabalho narra os dilemas da personagem Ariadne, uma jo-
vem filha de um líder da resistência humana e irmã de Aman-
dine, uma tecnogenética radical. Ariadne namora Max, um 
jovem resistente que decide-se por transportar sua mente 
para um chip de computador e tornar-se extropiano mesmo 
diante da desaprovação da namorada. O trabalho apresenta 
links paralelos à narrativa principal, uns detalham caracte-
rísticas de personagens e lugares onde a história se passa, 
outros conectam o navegador diretamente a sites da rede In-
ternet que tratam de assuntos e das personalidades citadas 
na HQtrônica. Na conclusão da narrativa o leitor escolhe o 
desfecho da história ou é convidado a participar como co-
autor criando seu próprio final.

O site de vida artificial “O Mito Ômega” 5. Trabalho de 
web arte baseado nos conceitos de design evolucionário e 

5  O Mito Ômega – URL: http://www.mitomega.com 

Figura 2 
Frame da HQtrônica “Ariadne e o Labirinto Pós-humano” de Edgar Franco

Ed
ga

r F
ra

nc
o

   
 1
21



vida artificial. Esse work-in-progress propõe a geração de 
uma obra artística interativa que se inscreve dentre as pes-
quisas das novas poéticas digitais em que o público fruidor 
do trabalho participa também como interator, além disso, 
envolve o desenvolvimento de softwares nas áreas de com-
putação evolutiva e Java 2D. No contexto da “Aurora Pós-
humana”, o “Mito Ômega” seria um corpo criado a partir da 
manipulação de todos os genes mapeados no planeta, uma 
forma que equilibrasse nela a junção perfeita das principais 
características de todos os mitos imemoriais das antigas ci-
vilizações humanas. A mítica forma ômega, a transcendên-
cia por meio da perfeição evolutiva representada pela soma-
tória de toda herança genética da Terra.

O meu projeto musical sci-fi ambient “Posthuman Tantra” – 
ambientação sonora da “Aurora Pós-humana” que já participou 
de múltiplas coletâneas em 4 continentes e em 2007 teve seu 
primeiro álbum oficial “Neocortex Plug-in” lançado na Suíça 
pela gravadora Legatus Records, que também lançou o segun-
do álbum oficial “Transhuman Reconnection Ecstasy” em 2010. 
Mantenho um Myspace da banda onde é possível ouvir músi-

Figura 3 
Frame do site de vida artificial “O Mito Ômega” de Edgar Franco: à esquerda o 
Fauno, à direita o Tengu e ao centro o descendente dos dois.
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cas exclusivas e saber das novidades sobre o projeto.
Videoclipes para as músicas do Posthuman Tantra: “The 

Master Of The Alien Werewolves’ Clan” (2008) e “The Gaia’s 
Holes Ritual” (2010). Produções independentes de baixo cus-
to, filmados e editados em tecnologia digital, os vídeos apre-
sentam de forma simbólica aspectos transcendentes no con-
texto da “Aurora Pós-humana”. Nos dois trabalhos a direção 
geral foi do alemão Christian Rengstl e de sua esposa Ariad-
ne Rengstl. O roteiro e direção de arte ficaram comigo, que 
também atuo como personagem principal nas produções. Sua 
veiculação oficial aconteceu no Youtube.

As performances cíbridas do Posthuman Tantra. As pri-
meiras apresentações performáticas aconteceram no Woodgo-
thic 2010 – festival de música e cultura gótica & darkwave, na 
cidade de São Thomé das Letras (MG), em 6 de junho de 2010 
e no III Seminário Nacional de Pesquisa em  Cultura Visu-
al, no auditório da Faculdade de Artes Visuais da UFG – Uni-
versidade Federal de Goiás, em Goiânia, no dia 10 de junho de 
2010. As performances multimídia utilizam recursos de rea-
lidade aumentada (RA) para encenar as mutações do artista 

Figura 4 
 Capa do CD do “Posthuman Tantra” 
– “Transhuman Reconnection Ecstasy”, 
lançado na Suíça pela Legatus Records. 
Arte de Edgar Franco.

Figura 5 
Frame de animação de Edgar Franco criado para o 
videoclipe do “Posthuman tantra”: “The Gaia’s Holes 
Ritual” de Ariadne & Christian Rengstl.
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multimídia Edgar Franco em suas criaturas pós-humanas. O 
Posthuman Tantra é uma das bandas pioneiras no mundo a 
utilizar esses recursos em um show. Além de vídeos exclusivos 
para as músicas, a apresentação incluiu efeitos de realidade 
aumentada em duas faixas: “Cyberpajelança” - na qual surgem 
tentáculos na forma de serpentes nas costas de Edgar Franco, 
e “Transhuman Werewolf ’s Mutation” em que o rosto do mú-
sico toma a forma de uma de suas criaturas humanimais. Para 
a realização e criação dos efeitos em RA Edgar Franco contou 
com o auxílio de equipe de alunos e profissionais ligados ao 
grupo de pesquisa “Criação e Ciberarte” coordenado por ele. 
A segunda apresentação contou ainda com a participação es-
pecial da performer Aline Bueno. 

A instalação interativa “Immobile Art”, obra irônica que 
questiona a invasão da privacidade e do espaço de convívio 
social perpetradas pelo uso do telefone celular. O trabalho, de-
senvolvido pelo artista multimídia Edgar Franco e inserido no 
contexto transmidiático de seu universo ficcional da “Aurora 
Pós-humana” – constituindo uma crítica às arcaicas tecnolo-
gias móveis atuais que no futuro ficcional do artista serão subs-

Figura 6 
Performance do “Posthuman Tantra”, na imagem o artista multimídia Edgar 
Franco, durante a execução da faixa “Transhuman Werewolf’s Mutation”, utiliza 
efeitos de realidade aumentada para transformar-se em uma de suas criaturas 
pós-humanas. Foto de Veramar Martins.
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tituídas por comunicações através de biochips que utilizarão a 
freqüência das ondas de ressonância mórfica. A instalação foi 
exibida na exposição Instinto Computacional (#8.ART – En-
contro Internacional de Arte e Tecnologia, Museu da Repúbli-
ca, Brasília, 2009) e no Mobilefest 2009 (MIS, São Paulo). 

Além desses trabalhos, tenho ainda a produção no suporte 
tradicional papel, os álbuns da trilogia de histórias em quadri-
nhos “BioCyberDrama”, parceria com o quadrinhista Mozart 
Couto. O primeiro deles foi lançado pela editora Opera Gra-
phica em 2003 e recebeu o prêmio Ângelo Agostini de melhor 
desenho do ano. A trilogia narra os dilemas de Antônio Eu-
clides, um jovem resistente que sofre a pressão para aderir a 
uma das novas culturas extropiana ou tecnogenética. 

Também a revista em quadrinhos “Artlectos e Pós-huma-
nos”, que agrega histórias curtas escritas e desenhadas por 
mim, todas ambientadas em vários contextos da “Aurora Pós-
humana”. Já teve quatro números publicados. Os dois primei-
ros pela editora paulista SM e os mais recentes pela editora pa-
raibana Marca de Fantasia. Em 2009 o número 3 de “Artlectos 
e Pós-humanos” recebeu o “Troféu Bigorna” para os melhores 

Figura 7 
Instalação interativa “Immobile Art”, de Edgar Franco, exibida na exposição
 “Instinto Computacional”. Fotos de Edgar Franco.
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do quadrinho brasileiro como melhor publicação de aventura.
A série de ilustrações híbridas da “Era Pós-humana”. Ilustra-

ções que apresentam criaturas híbridas do universo da “Aurora 
Pós-humana” e também são criadas a partir de técnicas híbri-
das envolvendo o suporte papel e softwares gráficos. Essas ilus-
trações destinam-se a diversos fins, desde imagens para as ca-
pas dos CDs do Posthuman Tantra até imagens para os vídeos 
exclusivos que compõem as performances cíbridas da banda. 

Enfim, como artista multimídia, percebo gradativamente 
que o suporte digital, por suas características intrínsecas que 
promovem a convergência midiática e de diversos processos de 
expressão artística, está contribuindo para uma reaproxima-
ção entre as múltiplas poéticas e campos expressivos da arte, 
incentivando os novos artistas a experimentarem outras lin-
guagens a romperem o arcaísmo estagnante da superespecia-
lização. Curiosamente o visionário Buckminster Fuller, já em 
1969, dizia que o futuro desenvolvimento dos computadores 
poderia sinalizar uma ruptura com os processos alienantes de 
especialização e auxiliar na salvação da espécie humana, para 
ele condenada à extinção como centenas de outras espécies que 

Figura 8 
Capas das revistas “Artlectos e Pós-humanos” números 3 e 4, de Edgar Franco, 
editadas pela “Marca de Fantasia”.
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Figura 9 
 Ilustração híbrida da série “Era Pós-humana”, de Edgar Franco.

sucumbiram diante das armadilhas da superespecialização.
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Entrevista

Diana Domingues

Por Edgar Franco
Transcrição de Gabriel Lyra Chaves

Diana Domingues é uma das mais importantes artistas e 
pesquisadoras brasileiras a tratar das conexões entre arte e 
tecnologia. Doutorada em comunicação e semiótica pela 
PUC/SP, com mestrado em artes pela ECA/USP, é atualmente 
pesquisadora sênior CAPES/CNPq e coordenadora do LART 
- laboratório de Pesquisa em Arte e TecnoCiência da Uni-
versidade de Brasília, FGA/GAMA – ligado ao Programa de 
Pós-Graduação em Arte IDA-UnB, Linha de Pesquisa Arte e 
Tecnologia. Em suas obras e investigações explora a criação 
com recursos computacionais e multimídia, com tratamen-
to e geração de imagens, instalações interativas com dispo-
sitivos de aquisição e comunicação de dados em ambientes 
sensoriados, redes neurais, entre outros sistemas. No ano de 
1995, organizou, no Memorial da América Latina e no MAC/
USP, a importante conferência-evento Arte no Século XXI: a 
Humanização das Tecnologias, abordando vários aspectos da 
ligação entre arte, imagem e computação. A partir da segunda 
metade da década de 90 sua linha de atuação se consolidou 
em torno das transformações das imagens na passagem de 
um meio para outro e em suas relações com o corpo, o pro-
cesso de criação, o funcionamento da mente, a matemática, 
a computação, os sistemas orgânicos e os de inteligência ar-
tificial. Realizou mais de trinta exposições individuais e mais 
de cem coletivas no Brasil e exterior, já foi citada em diversas 



publicações internacionais, e é autora de vários artigos em li-
vros e revistas especializadas. Como conferencista participa 
de importantes eventos internacionais como Isea, Artmedia e 
Ars Electronica. Nessa entrevista, realizada via skype em se-
tembro de 2010, a artista-pesquisadora fala de sua trajetória 
artística, suas motivações poéticas e o rico universo de pes-
quisa que envolve a criação de suas obras.

Inicialmente fale-nos um pouco de sua trajetória artística. 
Como aconteceu a sua migração de um processo de criação 
poética em suporte tradicional - a gravura - até a criação de 
trabalhos seminais no contexto da ciberarte mundial?

 Eu tenho formação das Belas Artes, fiz pintura, desenhos, 
e também muita gravura, litografias, como registro das minhas 
memórias, do meu pensamento, sobre o suporte matérico que 
me levou a pensar depois na imagem repro-produzida por xe-
rografia e offset , na década de 70, microfichas e outras formas 
de um pensamento em ação. Em seguida passo para as lingua-
gens que somam a imagem ao tempo no fluxo eletrônico de 
vídeo, do vídeo texto, da criação eletro eletrônica sob o viés da 
poética da metamorfose. Depois, em 95, no evento a arte no 
século xxi; a humanização das tecnologias lancei no 
Brasil as questões do pós-humano, foi um marco histórico para 
a arte e tecnologia no país, como é de consenso geral. Essa é 
uma interessante questão: sair de um suporte tradicional como 
a gravura, da imagem e dos processos de criação eletrônica que 
foi meu mestrado e meu doutorado, com projetos artísticos e 
discussões teóricas que se iniciavam, para a interatividade. As-
sim eu começava a pensar em processos vividos, em comporta-
mentos, em experiências, logo, em questões da vida, e cheguei 
aos sistemas de biofeedback (eu já trabalhava com iconografias 
científicas, dispositivos de medicina) e, hoje, investigo no cam-
po da interface humano computador as interações expandidas 
e sistemas biocíbridos que lidam com sinais do corpo. São pro-
blemas de meu projeto em Arte e TecnoCiência, como pesqui-
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sadora sênior CAPES e CNPq que regem o projeto do LART, e 
seus vários módulos, numa reengenharia da vida. 

Passar da arte do suporte à arte e TecnoCiência parece ser 
uma mudança radical, mas na verdade não é nada mais do  
que a reafirmação do papel do artista de seu território da li-
berdade e da sua consciência reenquadrada considerando o 
aparato tecnológico que nos faz viver diferentemente! Nós, 
artistas, temos as antenas ligadas ao mundo, com uma super-
sensibilidade. McLuhan destacava ser o artista um especialis-
ta em perceber as transformações, e as trocas, as mudanças 
de percepção sensorial, captando os efeitos das tecnologias 
sobre os sentidos e sendo capaz de propor, ao lidar com tec-
nologias, uma adequação do aparato para um estar diferente 
neste mundo. Em outras palavras, o artista pode compreender 
a humanidade em cada época? E em nosso tempo, será que vi-
vemos com a percepção em informações fixas somente sobre 
os suportes de um muro, papel, parede? Ou as informações 
estão na tela de um filme, no fluxo das imagens de uma TV, 
no fluxo dos elétrons de um vídeo? Como se lida com a intera-
tividade de computadores, vive-se em plataformas sociais on 
line, anda-se na rua com dispositivos móveis? Mas também, 
como lidamos com as imagens que permanecem fixas? Será 
que, como artista, eu não posso fazer uma gravura hoje? Não 
posso mais registrar minhas histórias em um vídeo? Se eu ti-
vesse uma prensa, pode ser que nesse momento eu parasse 
pra fazer uma serigrafia. Entende? Ou uma litografia. 

No entanto, como artista atualmente estou mais preocupa-
da com os sistemas interativos, mais especificamente com os 
sistemas interativos que conseguem lidar com leis e fenôme-
nos do cosmos, com sinais biológicos, com leis do ambiente, 
com sistemas de biofeedback que trazem sinais de um rio, de 
um corpo que respira, desloca-se. Ou de várias pessoas, que 
em softwares sociais existem de forma coletiva em ambientes 
que somam o mundo f ísico e o mundo de dados. Que existem 
na rua e no ciberespaço. Sons de uma cobra distante, de sapos, 
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podem provocar os sentidos de uma pessoa fechada em uma 
sala? Que instinto é esse? Como pensar a vida da cidade mistu-
rando insetos humanos rastreados e mapeados por dispositivos 
tipo GPS, Bluetooth que os localizam silenciosamente! 

São tantas as qualidades que se acrescem à nossa vida hoje: 
tornamos-nos nômades, móveis, agora estamos conectados 
e desplugados, somos lidos computacionalmente, tagueados, 
mapeados e rastreados, transportados, geo co-locados, eco-
tagueados. Co-existimos aqui e acolá. Respiramos, vemos, 
cuidamos de nosso jardim, aqui e acolá. Que estado umbilical 
nos liga à mãe Gaia? Não somos mais repórteres, mas atores 
ubíquos, com a realidade crua misturando seus sinais ao di-
gital que atravessa a espuma quântica, como apontou Ascott 
desde as primeiras conexões da rede.  Que vida é essa?!

Gosto de vasculhar o pensamento atual sobre arte. Entre 
os pensadores mais radicais, encontro meu amigo Stelarc, que 
veio pela primeira vez ao Brasil em 1995, um artista que é fon-
te seminal. Quer dizer, as ‘loucuras de Stelarc’, de transumano, 
dessas coisas que falamos de que seremos transbiomórficos, 
de como seremos no futuro, as investigações dos extropianos 
que parecem ficção tornam-se, lentamente, parte da nossa 
realidade nas pesquisas de Interface Humano-Computador. 
Seu ”terceiro braço”, que foi performaticamente apresentado 
no Brasil, naquele landamark event, agora mais recente, levou 
a mais um projeto de ampliação perceptiva que tentou e in-
crustou sobre seu braço uma terceira orelha, com Bluetooth. 
Um implante que fisiologicamente não funcionou como uma 
expansão de seu aparelho auditivo, porque teve uma infecção, 
mas este era seu desejo, Seu braço escrevia! A orelha era para 
ouvir! Próteses, órteses estão invadindo a vida, modificando 
a fisiologia humana, e os humanos estão portando gradati-
vamente computadores e interfaces em tecnologias wearable, 
das quais o canadense Steve Mann foi precursor. Cyborgs ou 
fyborgs estamos alterando as configurações de nosso corpo 
de forma natural ou mais radical, como nos últimos exem-
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plos. Por vezes, simplesmente um par de óculos nos permite 
enxergar objetos que não existem no mundo f ísico. No caso, 
por visão computacional de programas inseridos em compu-
tação distribuída no ambiente em que vivemos. Falarei destes 
exemplos mais adiante ao tratar da condição biocíbrida.

 Então todas essas reflexões e discussões, que você, Edgar, 
também utiliza de certa forma, em suas pesquisas e trabalhos 
artísticos sobre a “Aurora Pós-humana”, de corpos ciborgues 
eu também estou interessada, particularmente em relação 
aos dispositivos móveis, e, principalmente, os celulares que 
nos conectam em sistemas distribuídos e ubíquos, e que nos 
permitem viver aqui e acolá, pela estreita relação ambiente/
rede em que todos nos tornamos seres ciborgizados.  Com as 
cell cam, temos um olho computacional na mão, uma handled 
cam é um handled eye, um olho na mão, que prolonga a câ-
mera na mão de Vertov, do cinema, para acontecimentos de 
mundos sintéticos, ao ler etiquetas computacionais e inserir 
mundos modelados, sem referentes no mundo f ísico. Isso é 
a realidade misturada, é vida urbana misturada. Ë existência 
ciborgue.  Enfim, isso é uma linha de investigação muito for-
te. Investigam-se essas possibilidades, porque são desafios de 
se pensar essa nova existência. São questões que estão sen-
do discutidas em ambientes avançados de pesquisa como na 
International Society Spie, na qual vamos participar em San 
Francisco, Califórnia, em janeiro de 2011, da conferência Inter 
IS&T/SPIE Electronic Imaging 2011 sob o tema “Engineering 
Reality of Virtual Reality 2011” e para a qual propusemos o 
tema “Biocybrid systems and the reengineering of life,”. A eva-
são em ambientes sintéticos de realidade virtual como games, 
second life, a imersão em caves.  Pioneiros dessas pesquisas 
como Sandin,  De Fanti e Carolina Cruz-Neira, estarão lá, pois 
são coordenadores do evento, entre outros, como Margareth 
Dolinsky, pesquisadores da Fraunhofer de Darmstad, na sua 
maioria engenheiros e artistas como Diane Gromala, que ex-
ploram a dimensão sinestésica e estética das tecnologias de re-
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alidade virtual. Todos estão, como na nossa pesquisa, voltados 
agora para a reengenharia da realidade, tema do evento. 

A “reengenharia da realidade” é um dos focos do novo 
laboratório de pesquisa coordenado por você e criado no 
Gama - DF, o LART - laboratório de Pesquisa em Arte e 
TecnoCiência da Universidade de Brasília, FGA/GAMA – 
ligado ao Programa de Pós-Graduação em Arte, Linha de 
Pesquisa Arte e Tecnologia. Fale-nos sobre a proposta ino-
vadora desse laboratório.

Esse é mesmo um dos focos das investigações do LART 
com o LEI na FGA GAMA. Projetos dos doutorandos do IDA 
– PPGArte da UNB se somam aos de engenheiros e consti-
tuem um  ambiente de pesquisa que coloca o Brasil no topo 
das agendas internacionais de arte e tecnociência. Daí o apoio 
total da CAPES e CNPq, e nosso empenho com resultados 
de bolsas para projetos de doutorandos e pós-doutorandos. 
Recentemente recebemos uma Bolsa Prodoc, especial para 
Pesquisador Sênior que trará um Doutor em engenharia do 
Texas, ou da Politécnica de Torino para trabalhar sob minha 
orientação na CAPES  e co-orientação do Prof. Dr. Adson Ro-
cha e da Profa. Dra. Lourdes Brasil da FGA, e Profa. Dra.Rita 
Silva da Engenharia Biomédica da FGA Gama. Já tínhamos 
uma Pós-Doc Junior do CNPq e agora temos também a sua 
bolsa, Edgar, que vai permitir uma maior relação com o Pro-
grama da UFG. Seja bem vindo!! E  seu grupo  também!!  

Pesquisas em arte e tecnociência se expandem para além 
das mídias, da artemídia, dos Mídia Labs, pois nos  centros 
avançados está se investindo na mútua influência da arte e 
da ciência com rigor científico, inclusive nas descobertas da 
ciência que,  segundo Roger Malina, ocorrem pela forte pre-
sença dos artistas no processo. Estaremos em Novembro no 
IMERA, Mediterranean Institute for Advanced Studies que 
foi instalado em 2008 como organização nacional francesa 
de três universidades de Marseille e o CNRS. Esse Instituto 
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tem programas de residência para pesquisas focadas na di-
mensão humana das ciências e, segundo Malina: “We think 
that it would be of mutual interest to discuss our respective 
initiatives”  - em sua carta/convite para participarmos de um 
workshop em 9 de novembro próximo em Aix-en-Provence 
sobre pesquisas na região do Mediterrâneo. Veja, Edgar, no 
Brasil, e eu diria, no DF, Gama, o LART está se colocando, 
desde seu início, pela natureza de seu projeto, como um lo-
cal para esses campos emergentes de pesquisa. Nosso projeto 
Capes,  foi aprovado pelo colegado do Gama , que  é compos-
to por cinco engenharias, e pelo Decanato de Pesquisa e Pós-
graduação da UnB, e, aprovado pela CAPES.  No início de 
2010, foi aprovado e agora funciona o Mestrado em Engenha-
ria Biomédica, um ambiente de convergência em potencial 
para arte e tecnociência. Todas essas situações mostram que, 
não é por acaso, então, que em apenas seis meses de funcio-
namento, estamos com três pesquisadores de pós-doutorado, 
incluindo um engenheiro. As agências de pesquisa e pós-gra-
duação brasileiras estão atentas à vida do planeta, à condição 
humana e aos desafios do ecossistema, e à inovação tecnoló-
gica. Lá não existem hierarquias, na metodologia botton up, o 
clima é de generosidade, reciprocidade e colaboração. Douto-
randos de Artes convivem com alunos de graduação, auxiliam 
nas orientações, alunos de engenharia de software, eletrônica, 
f ísicos e engenheiros. Pesquisas de acústica, problemas do 
meio-ambiente como a dengue, oncologia/ontologia, como 
estudos da vida, mecânica de sólidos, colisões e cinemática, 
são alguns dos problemas que o LART convive. LEI e LART 
são um espaço de pesquisas colaborativas, ainda se esboçan-
do, com um futuro pomissor. Nossa “famosa Cave”, por exem-
plo, não é um espaço somente de exibição interativa, mas para 
estudos de fisiologia em sensorialidade e fenomenologia da 
presença, ambiente e ecologia perceptiva, transferibilidade de 
canais sensoriais, entre outras aplicações e está sendo amplia-
da. Mídia labs nas estruturas convecionais que bem conhece-
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mos, não são o local ideal para tais pesquisas, muito menos os 
objetos de seus projetos e suas metodologias.  Enfim, estamos 
nos propondo como um espaço para a pesquisa brasileira em 
Arte e TecnoCiência, conectado a pesquisas avançadas no 
mundo. Nosso projeto é uma abertura, e o Prof. Maravalhas, 
coordenador do PPGArte assim o entende, quando apresenta 
o novo Laboratório no contexto da pesquisa e Pós-Gradua-
ção, meu  projeto atual no CNPq  afinou  com as  políticas 
da CAPES e hoje, como pesquisador visitante nacional sênior, 
assumi com o LART, uma situação diferenciada nas pesquisas 
do país, para atuar junto à UnB,  para a “presença de profes-
sores-pesquisadores de consagrado mérito científico e reco-
nhecida experiência acadêmica e de especial relevância para o 
fortalecimento das instituições” (extraído do Edital da Capes). 
Na FGA – UnB Gama encontrei o ambiente propicio para as 
pesquisas em Arte e TecnoCiencia.

O LART também tem um abraço forte e ressonância in-
ternacional por sua  integração e parcerias anteriores minhas 
como pesquisadora, junto ao  Department for Image Science 
da Danube University, dirigido por Oliver Grau, em Krems, na 
Áustria, ou ainda do Center for Innovation in Information Visu-
alization and Data Driven Design (CIV/DDD) em Toronto no 
Canadá, dos quais Sara Diamond pelo OCAD é uma das três 
líderes, ao lado da Universidade de Toronto e da York University. 
Estou ligada a esse Centro como consultora, avaliadora e ainda 
com projeto específico para inovações tecnológicas e dispositi-
vos móveis. Um dos temas de pesquisas do LART é a condição 
humana reconfigurada e vou apresentar agora em outubro no 
evento MConnect Brazil-Canada, no OCAD, sobre Mobile con-
dition and biocybrid systems reengineering life. Neste encontro 
empresas canadenses estão presentes também. E já no Brasil 
estiveram no MIS, durante o Mobile Festival. Na pesquisa, seg-
mento onde atuarei, coloco as propostas de natureza transdisi-
ciplinar, e temos todas as condições de realizar no LART e LEI. 

Com esses comentários, parece-me vai ficando mais clara 
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a proposta dos Novos Leonardos, aquilo que um Leonardo da 
Vinci, monoliticamente, na postura de gênio, já fizera na Renas-
cença, pode ser feito colaborativamente por humanistas, cien-
tistas e artistas. Durante muito tempo, não havia essa distinção 
entre o artista e o cientista, como, por exemplo, com os alqui-
mistas, o papel do artista era múltiplo: o artista, o alquimista, 
o mágico, o bruxo, o cientista... Não havia essa cisão que de-
pois, na modernidade, reforça-se com o surgimento das varias 
disciplinas, como cisão dos campos de conhecimento, Tenho 
um texto com a linha do tempo sobre essas divisões do conhe-
cimento em minha recente antologia. Tudo isso é fascinante!   
Mas nós, artistas, não somos mais o “gênio”, a figura monolítica 
que foi Leonardo: cientista, artista e humanista. No contexto 
contemporâneo, tentamos sintetizar Leonardo, em práticas co-
laborativas: esta é a proposta da Plataforma Novos Leonardos e 
do LART - GAMA UnB. 

Sabes Edgar, nessa posição de sênior, gostaria de dizer para 
os pesquisadores mais jovens, que é importante ter o cuidado 
de escrever sobre os assuntos que se investiga, escrever de 
forma séria, não somente descritiva. Deve-se levantar o es-
tado da arte, traçar um contexto internacional ao buscar re-
ferências, o que exige leituras no mínimo em inglês, francês 
espanhol, para traçar mapas conceituais, ter a relevância da 
proposta em nossa realidade, cuidar com pensamentos que 
são colocados com pouca lógica. Como pesquisadora das ci-
ências humanas e das artes, tento fugir de abordagens tecni-
cistas, investigando os fundamentos e os fatores relacionados 
na história, na filosofia, na antropologia, na estética, e nas 
discussões científicas expandidas em várias disciplinas - en-
genharias, biologias geografias, f ísica, matemática entre ou-
tras - e como o aparato tecnológico está implicado na situação 
proposta, como é o caso dos sistemas biocíbridos. Estamos 
agora em plena colaboração com cientistas das interfaces e 
fisiologia, neuromedicina, engenharia biomédica, geografias 
e sensoriamento remoto, engenharias, antropologia.  
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Naquele artigo sobre arte e ciência que escrevi para o um 
livro que comemora os 40 anos da Organização Leonardo, 
MIT, publicado no livro Arte, Ciência e Tecnologia – Passa-
do, Presente e Desafios (Domingues org., São Paulo, Editora 
Unesp: 2009), assino o artigo com o cientista da computação 
Prof. Dr. Eliseo Reategui. O foco são práticas disciplinares do 
artista e do cientista, das relações entre arte e tecnociência, 
a premissa é sintetizar Leonardo. Não se trata mais de um 
ambiente multi ou interdisciplinar, mas de se fazer a trans-
disciplinariedade, assunto que o Prof. Dr. Ivan Domingues da 
UFMG trata de forma brilhante, destacando o papel da arte 
como definidor dessas práticas quando razão, emoção e in-
tuição misturam a lógica de programas e a operacionalidade 
e eficiência de hardware à heurística da experiência estética 
dos humanos, pelo comportamento vivido, sujeito a leis do 
biológico, da vida pela sensorialidade e sinestesia dos siste-
mas vivos, não somente regidos por eletricidade, comandados 
por cálculos e simulações. Reviso a história remota de labora-
tórios no mundo e foco em instalações em Software Art, com 
ambientes em auto-organização.

Você não acha que o mito do artista genial é uma coisa mui-
to dif ícil de cair por terra, ser superada? Você acha que nós 
vamos levar muito tempo para nos desvencilharmos dele? 

Bem, ainda existem artistas que cultivam esse mito. Ain-
da temos artistas que dizem: “ - Eu fui o primeiro que fiz”, 
e ficam apregoando isso. “Eu fui o primeiro que fiz. Eu fui 
o primeiro a falar”. Não existe isso! Se você ler o livro “Art 
and Science Now”, do Stephen Wilson, você vai ver que, mes-
mo nos limites da arte e da ciência, é mundial a tendência 
de trabalhar com tecidos, biotecnologia, transgênese, sons da 
terra, sinais do corpo, plantas, enfim com é a vida do e no 
planeta. Quer dizer, as tendências são muitas e estamos todos 
com as antenas ligadas. Não existe “eu fui o primeiro a fazer”, 
porque os inventos científicos estão fazendo, criando, usando 
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termômetros, sensores galvânicos, respiratórios, conectando 
pessoas, injetando líquido, misturando, verificando potenciais 
elétricos, são procedimentos em arte e em ciência em todo 
lugar. E a questão da originalidade se dilui, pois informações 
se contaminam ao circular na rede. Originalidade é coisa das 
vanguardas e já caiu por terra, em qualquer área do conheci-
mento científico e cultural, pois a produção se faz concomi-
tantemente por várias pessoas em vários lugares. Isso é um 
fenômeno da globalização. Então quem é o gênio, quem foi o 
primeiro a fazer? O primeiro a inventar?  A pessoa que ainda 
se dá a aura de artista genial, inovador, de ser o primeiro a fa-
zer, ou por usar um celular, entrar na rede, estar telepresente, 
montar uma plataforma social, gerar transgênese, fazer arte 
por satélite, por GPS ou Environmental Art, Bioart, A-Life e 
quer ser o pioneiro, é um artista moderno fora de tempo. É um 
posicionamento  equivocado. É ser anacrônico. Existem ma-
nifestações culturais e científicas múltiplas, transversais, em 
todas as áreas do conhecimento, em todos os lugares, e con-
comitantes. Isso é uma visão em desuso, e não combina, pois 
faz parte do repertório de um artista moderno. Quando alguns 
artistas na vanguarda do modernismo queriam ser avantgarde, 
“eu estou antes da guarda”, ainda havia a noção de território 
demarcado... O pós-modernismo, inclusive coloca a visita ao 
passado, e não o olhar para o que está avant la garde.

 
Diana, eu gostaria de saber um pouco mais sobre o que 
te incentiva a criar suas obras. Qual a sua relação com o 
processo criativo? Quais são as suas motivações principais 
quando você pensa uma obra juntamente com a equipe que 
trabalha contigo?

Sempre considero que cada projeto se assenta no referen-
cial anterior de cada um. Por exemplo, num grupo, num Lab, 
numa prática colaborativa, tenta-se um brainstorm, uma con-
versa com todos, em que caiba a relação que cada pessoa tem 
com o tema, com o ambiente, consigo mesma. Por exemplo, 
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quando eu noto, eventualmente, que alguma pessoa tem uma 
relação maior com a paisagem, pergunto mais: mas por que a 
paisagem? Tanto do lado pessoal, como tento resgatar o tema 
paisagem na história da arte. Procuro ir sempre além do tec-
nológico. Porque em arte tecnologia pode ser um problema 
se você não extrapola o âmbito do tecnológico e não se insere 
no quadro maior da produção artística contemporânea, da 
literatura, do filme, da música. Percebo que a arte-tecnologia 
é vista, muitas vezes, ainda como um gueto, que exige habi-
lidades hipertecnicistas. E muita gente também não a consi-
dera arte. Mas por quê?  Parte, porque muitas das exposições 
de arte-tecnologia não dialogam com as questões da arte, no 
sentido do que seria a arte, como uma questão do sensível, 
do estético, do conceitualmente e perceptivamente definidor 
para além da tecnologia.  Muitos artistas se envolvem com 
a última moda em termos de dispositivo tecnológico, em 
detrimento do tema, da percepção da vida, da experiência e 
comportamento oferecidos, e, no dia seguinte, você entra na 
Internet e aquele dispositivo já é de domínio público e foi dis-
ponibilizado para a venda como mais uma engenhoca. Exem-
plo agora mais claro é a Placa Arduíno, usada em automação. 
Muitos artistas lidam com “trouvailles” tecnológicas, e suas 
obras não transcendem a questão da técnica. Então, quando 
se vai a uma feira de tecnologia, ou a um parque de diversões, 
tipo Disney, show e músicas etc., há situações muito mais 
interessantes do que em certas exposições de arte.  Eu insisto 
que ao artista cabe lidar com a dimensão mais profunda do 
imaginário, do mistério, de perguntas sobre a vida, o corpo, o 
outro, as narrativas do existir no ambiente biocíbrido, ques-
tionar-se e propor algo que leve a uma engenharia do sentir 
e do existir. 

Voltando à questão da paisagem, se um artista tem uma 
relação maior com a paisagem, deve refletir como esse dispo-
sitivo tecnológico vai proporcionar outra forma de viver a pai-
sagem, ou o ambiente. Qual é o sentido de presença nesse es-
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paço natural ou urbano reconfigurado? Muito bem, se o artista 
usa telefonia celular, por exemplo, pesquisa que está muito em 
voga no momento, ele deve pensar como esse dispositivo mó-
vel mudou a condição humana. O que mudou no sentido de 
presença nesse lugar? Como você existe diferentemente na 
paisagem? Como você existe diferentemente no contexto ur-
bano? Como seu corpo se comporta nesse ambiente? Como 
é sua relação com o outro, com os outros? Ou com os locais 
próximos e remotos? Como você lida com os serviços que você 
necessita ou disponibiliza? Ou seja, por proxemia e teleproxe-
mia, geolocatividade, tagueidade, ecotagueidade, entre outras 
questões de cartografias subjetivas e antropologias alteradas 
num existir modificado pelo aparato tecnológico. Estou loca-
do aqui ou lá?  São questões relacionadas à fenomenologia que 
pedem uma revisão de teóricos seminais como Merleau-Pon-
ty, problemas do visível e invisível e outros situações que nos 
intrigam. É uma estética da transparência do Virilio, mas uma 
transparência diversa, que soma a potência luminosa da luz, 
satélites e linguagens transdutoras, ecolocatividade, ao existir 
humano no espaço da matéria, à matéria crua do biológico e 
seus sinais vitais em fluxo nas narrativas biocíbridas.

Estamos imersos numa dimensão ecológica da existência, 
realmente no sentido do existir enquanto ecological percep-
tion de Gibson, imersos na periferia com computadores invi-
síveis (Weiser) e em Environmental media (Rheingold), com 
presença locada e vivida em cenários cíbridos (Domingues), 
vivendo com o biológico em zonas simbióticas por sistemas 
biocíbridos (Domingues). Existimos no ecossistema e somos 
incluídos no ambiente em estados de enação, interligando, 
corpo/ambiente/redes, como parte do ecossistema, num sis-
tema de feedback constante do biológico com as leis naturais, 
com o mundo f ísico, matérico, artificial e com os dados. Es-
tamos no  espaço e suas qualidades não são mais somente as 
do espaço. O espaço f ísico se mistura aos dados. É cíbrido, diz 
Anders. Quando ampliado pela percepção usando interfaces 
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biologicamente acopladas, sensorialmente determinadas, é 
um sistema biocíbrido, diz Domingues. 

Dispositivos povoam e percebem o espaço que está sen-
do visto, sentido, por um sensor, por uma câmera, por um 
circuito, seja pelo olho de um satélite, pelo olho da câmera 
de um celular que está em sua mão, por um sistema de GPS 
que criou um código computacional. Ou sentido, entendido 
por um Bluetooth, microfone, ou outra tecnologia que simula 
nossos órgãos sensoriais, colocados para fora do corpo, em 
extrusão, lendo o ambiente, codificando-o em dados, escre-
vendo uma dataland. Na Realidade Aumentada geram-se 
etiquetas, tags em código computacional que são lidas e ins-
crevem realidade virtual ou imagens sintéticas coladas sobre 
o espaço.  Não é mais uma foto do lugar, é a síntese com-
putacional que sai e se cola para fora do aparelho, faz uma 
reengenharia da realidade virtual. O olho não vê imagens de 
câmera, vê imagens que resultam de dados, que uma câme-
ra interpreta. Enfim, então não é mais só a paisagem vista. 
São questões mais profundas, que envolvem códigos com-
putacionais, a possibilidade de download de um código para 
que enxerguemos uma paisagem, um objeto. Outras visões 
de mundo... Imagens de um outro mundo...Somam-se a esse 
mundo... Realidade engenheirada.

Ver, espiar esses lugares, com câmeras, não é mais o uso de 
câmera pela retórica da vigilância, na linha da visão escópica 
de Bertrand que nos levou à telepresença, hoje popularizada 
pelo Big Brother, e pelas web cam usadas em computadores, 
uma vez raras, hoje acopladas, sobretudo em laptops. Tec-
nologias, hoje, são de acesso fácil na vida das pessoas. Então, 
cabe pensar como será o uso de uma interface na proposta 
do artista. E o avanço tecnológico não quer dizer que uma 
interface, a mais simples possível, não possa ser fenome-
nologicamente a mais significativa para uma determinada 
experiência. Quando pensamos a questão ecológica, com-
portamental, existencial, e não somente tecnológica do “eu 
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estou aqui”, que Barthes colocou na situação umbilical para o 
fotógrafo atrás de uma câmera, para a arte interativa. Ocorre 
uma ampliação e alteração do “eu estou aqui” que se coloca 
diferentemente. Cabe ao artista pensar qual o tipo de design 
de interface para essa realidade. 

Diana, como você vê a relação do novo contexto cibercepti-
vo – termo de Roy Ascott - com algo que está muito presen-
te na sua obra, a questão dos rituais, do xamanismo? Como 
você relaciona esses universos, o que eles têm em comum, o 
universo da magia, do ritual xamânico e a cibercepção?

Interessante a questão, pois estávamos justamente falando 
no sentido de presença, do existir que está cada vez mais ga-
nhando um aspecto mágico. Eu acompanhei o Roy Ascott nas 
expedições feitas em 1997 pelo interior do Xingu. Roy e eu so-
mos amigos há muito tempo, desde os anos 80, e discutíamos, 
por exemplo, o que acontece com essas civilizações que vivem, 
ou viviam à margem das tecnologias. Elas teriam uma relação 
diferenciada com o ambiente, com a paisagem, com o próprio 
corpo? Teriam uma relação muito íntima de diálogo com os fe-
nômenos do cosmos? E elas acreditam muito na força de cada 
um, de dialogar com esses fenômenos, com o ecossistema. 

A relação que temos com o ambiente se alterou com as 
interfaces locativas, mídias locativas ou environmental me-
dia. Vou aqui privilegiar a teoria de ecologia perceptiva de 
Gibson para entender a questão dos fenômenos. Veja agora o 
que está acontecendo conosco com dispositivos tecnológicos 
como o Wii, a TV interativa, o celular, que são interfaces mais 
biologicamente ligadas ao ambiente e que estão se incorpo-
rando à vida cotidiana. Nós introduzimos dispositivos que se 
misturam ao ambiente e o que é que está acontecendo? Uma 
percepção ecológica, uma estreita relação ou enação com o 
ambiente exterior. São as affordances, pela relação interligada 
a tudo o que fazemos naturalmente com o mundo exterior, 
anunciada por James Gibson em sua ecological perception, 

Ed
ga

r F
ra

nc
o

   
 1
45



ainda na década de 70, que se amplia pela ciência da interface 
e os círculos de feedback no processo de inputs e outputs. As-
sim como essas civilizações vivem constantemente em ritu-
ais ganhando forças do ambiente exterior, tentando dialogar 
com o ambiente, ao usar as forças do cosmos e do biológico 
nos rituais do dia-a-dia, como nos rituais do Xingu: eles um 
dia dançam pra chover, outro dia eles dançam para colheita 
da mandioca, outro dia eles dançam para os pássaros, enfim, 
uma ampla gama de rituais, no nosso dia-a-dia nós também 
nos colocamos diante de algo semelhante.  Usamos do mundo 
exterior e das interfaces como tubos condutores de informa-
ção dentro e fora para lidar com a vida. 

Como nós sofremos a influência do ambiente em que nós 
estamos? Como conversamos com esse ambiente? Quando 
interagimos, acreditamos que vamos poder, em determina-
do momento, conquistar alguma coisa, e nos valemos dessa 
tecnologia toda que está perto da gente com esses objetivos. 
Então, de certa forma, isso nada mais é do que tocar uma 
maraca, pintar o corpo com determinada cor e dançar, can-
tar e girar. Os nativos quando dançam, cantam e giram, estão 
utilizando o corpo pra transformar o ambiente e trazer algo 
diferente para as suas vidas. Nós também, ao nos conectar-
mos, fazemos isso com as tecnologias. Quando assistimos a 
um filme, certamente estamos querendo que o nosso imagi-
nário caminhe por outra realidade.  Mas se interagimos num 
jogo ou entramos numa plataforma social, nada mais é do 
que colaborar e trocar energia com os outros. 

Andando com os celulares na rua, no ritual do cotidia-
no, cada vez mais nós estamos trocando energias e nós não 
somos mais os mesmos. Esses rituais do cotidiano nos dão 
poderes de modificar nossa condição de seres humanos. Eu 
posso estar muito triste, ou preocupada, ou muito feliz, na 
rua e lá pelas tantas vou mandar uma mensagem, ou rece-
ber uma mensagem, e revitalizar toda a minha maneira de 
ser, compartilhar com o outro ou com outros. Enfim, eu me 
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torno e posso tornar a vida diferente porque uso um dispo-
sitivo. Acredito que são realidades somadas, são montagens, 
construções de realidade a partir das tecnologias, são rituais 
do cotidiano dos quais as tecnologias fazem parte.

Assim, quando comparamos as tecnologias aos rituais de 
xamanismo, o que essas novas tecnologias propiciam? O po-
der de modificar a nossa condição humana, interferir na vida 
do planeta, nos modos de viver. Dependendo da tecnologia, 
com maior ou menor grau, isso chega hoje a graus muito ele-
vados, nós estamos mesmo hoje atingindo estágios de inter-
faces em fisiologia humana para suplementação perceptiva 
e afetiva, que chegam ao ponto de dotar um corpo que não 
tem condições f ísicas com aquela habilidade que não possuía. 
Nós assistimos um corpo inapto a se tornar apto para algu-
mas funções, ganhar essas funções. É nessa perspectiva que, 
a meu ver, caminham as investigações mais interessantes em 
tecnologia. São as “extremidades”, as pesquisas em ambien-
tes extremos e hostis, que interessam aos centros avançados 
de pesquisa e que vêm reunindo pesquisadores, entre eles os 
da plataforma internacional Leonardo. Isso realmente seria 
um verdadeiro xamanismo! Seria a cura?  No momento em 
que um corpo totalmente tetraplégico, um corpo totalmente 
imóvel, pode estar hoje conectado à Internet, usando novos 
sensores que lhe permitem escrever com o movimento dos 
olhos e com esses olhos ele entra em um blog, e com esse 
blog ele pode escrever histórias, ele pode escrever poesias, ele 
pode ser uma pessoa que escreve livros. Como outro exemplo 
maravilhoso, uma performance de um tetraplégico que toca 
música com os olhos, para performers dançarem. Ele não é só 
uma pessoa que consegue escrever pra se comunicar. Não! Ele 
é um artista! Ele é um artista que faz espetáculos. Ele ganha 
uma condição diferenciada na sociedade. Um surdo que ouve, 
um cego que vê, essas são algumas das pesquisas mais interes-
santes para mim no campo da bioarte, conectar biotecnologia 
e interfaces biológicas. Isso é mais do que xamanismo, não 
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é?!! Isso é cura!

Diana, nessa perspectiva pode vislumbrar algo mais do que 
simplesmente a cura, ou seja, a expansão de nossas capa-
cidades. Nós entrarmos no estágio de aceleração tecnoló-
gico em que iremos amplificar – isso já está acontecendo 
– a nossa relação cognitiva e f ísica com o mundo através 
dos processos hipertecnológicos. Trata-se do advento do 
pós-biológico, do pós-humano. O que você pensa a respeito 
dessa questão?

Penso ser esta uma questão central, principalmente para a 
“reengineering senses”, pesquisas em interfaces e sensorialida-
de, corpos (in) aptos.  Como falei antes o movimento mundial 
nos ambientes mais avançados estão focados nas extremida-
des, nos ambientes de risco, o que, aliás, foi tema de um evento 
em Praga, em 2008. Trabalha essas questões nas quais artistas 
e cientistas se integram para colaborar com inventos tecnoló-
gicos que atendem a novas dimensões do humano, a questões 
da sustentabilidade, de ambientes remotos, até questões do 
out of space, do fora do espaço! 

Nesse sentido, temos que continuar pensando em design 
de interface para jogos, entretenimento em geral, e na arte 
dos espaços de exibição, na arte interativa envolvida com es-
sas interfaces, uma coisa mais prazerosa, de descoberta es-
tética no sentido geral, mas levar essas pesquisas a outros 
patamares com a ciência e ampliação perceptiva e suplemen-
tação, que é também afetiva, e cognitiva. Investir em am-
pliação, expansão e suplementação perceptiva, esta última 
trazendo a crosmodalidade para o design de interface é uma 
questão que sai da arte das galerias e projetos culturais mais 
comuns, para atender zonas de risco de pesquisas avançadas. 
Para dividirmos de maneira bem didática, podemos separar 
as interações expandidas – como novas formas de sentir o 
mundo sob aspectos cognitivos, emocionais, afetivos e ainda 
a crosmodalidade de como o campo mais complexo de uma 
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transestética e transfisiologia - que seria a passagem de um 
sentido para o outro. Por exemplo, eu não vejo pelos olhos, 
mas eu posso ver pelo som, eu não toco com a mão, o pé, nos 
sentido ético, mas toco uma superf ície com os olhos. Algu-
mas interfaces possibilitam, através do som, transformar ru-
ídos em imagens. Então vamos transportando determinado 
sentido para outro, num transito, numa transfisiologia! Nessa 
linha temos muitas pesquisas interessantes.

Não sei se a diferença ficou clara: temos a “ampliação per-
ceptiva e afetiva” e a “suplementação perceptiva e afetiva”. No 
segundo caso, trata-se de um corpo que ganha uma transfe-
ribilidade dos canais de percepção. E sobre essas questões é 
que o nosso laboratório de pesquisa, o LART com o LEI, te 
interessa. E gostaríamos que você se aproximasse agora, pois 
é um artista que trata com sensibilidade essas questões. Junte-
se a cientistas, muitos da área médica, da área da informática, 
envolvidos com os estudos de interfaces.

Atualmente o corpo é aquilo que nós queremos que ele seja. 
O corpo é um constructo: o que é pensado em seu design de 
interface.  Nós podemos tentar habilitar esse corpo para agir 
em zonas em que ele não tinha aptidão antes. Mas para isso nós 
temos que verificar como é que ele funciona. Por esse motivo 
os pesquisadores da engenharia, das biomédicas e da neuro-
ciência têm trabalhado muito com as questões da percepção, 
assim procuramos estreitar relações com esses cientistas.

Num outro contexto estão as questões ambientais, também 
importantes. No LART temos um pesquisador da Universida-
de Federal do Mato Grosso do Sul que inicia doutorado com 
pesquisa ligada à comunidades biológicas de cobras e sapos. 
Ele trabalha biomas, paisagens sonoras e a questão de feed-
back. Ele me disse no momento de escolher suas disciplinas: 
“-Temos uma disciplina aqui na UFMS com um biólogo que 
vai trabalhar comunidades biológicas de sapos”. Respondi: 
“Ótimo!” E ele foi trabalhar no meio dos sapos pra entender a 
questão dessa comunidade biológica. Essa vida de ambientes 
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naturais que pode ser captada tem sinais que são transmiti-
dos, captados por dispositivos tecnológicos que se somam 
a programações computacionais. Está estudando semiótica, 
passará para questões da biossemiótica, já falamos com Lu-
cia Santaella. Seu foco é a autoorganização e autopoiéisis de 
ecossistemas. Nessa perspectiva existem cientistas que traba-
lham com programações computacionais que simulam tam-
bém vida artificial em música, Estamos já colaborando e será 
que podemos fazer surgir novos tipos de vida em função das 
relações entre sinais naturais e sinais artificiais, pensar a vida 
de biomas com cientistas? Estamos criando assim um sistema 
biocíbrido para arte e tecnociencia.

Como essas espécies e os humanos e a vida do ambiente 
podem enfrentar os desafios do ecossistema? Estudos sobre a 
vida, do que acontece agora, e simulações podem beneficiar 
a pesquisa sobre a biosfera. Nós temos que pensar na vida 
do planeta. Na vida dos humanos, de animais, de plantas. Na 
vida do ecossistema. Nós temos também que pensar como 
será estar fora do ecossistema, construir uma linha reflexiva 
que já pensa nas dificuldades possíveis do out of space e agora 
teremos a engenharia aeroespacial lá na FGA-UnB. O artista 
tem que pensar na vida. Isso é Leonardo. Por sua vez, Marcel 
Duchamp falou no início do século XX: “Arte é vida”. Então, 
o que é arte e vida, agora? Arte e vida com arte e tecnologia, 
arte e vida com arte e tecnociência. Os dispositivos tecnológi-
cos estão aí pra desenredar esses mistérios da vida. 

Interessante você falar sobre essa questão da relação entre a 
arte, a vida e a tecnologia. Hoje se discute muito a explora-
ção da natureza através dos processos tecnológicos, ela po-
deria levar a espécie humana ao seu fim. O notório biólogo 
inglês James Lovelock, autor da Teoria de Gaia, é muito ne-
gativista em relação à continuidade da espécie humana no 
planeta Terra. Essa perspectiva catastrófica gerou, inclusi-
ve, o discurso contemporâneo da sustentabilidade. Como 
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você vê os processos tecnológicos e a arte em relação a esse 
novo contexto, em que nós temos que nos reconectarmos a 
Gaia, pensando metaforicamente na Terra como a mãe da 
humanidade? Você acredita que nós estamos caminhando 
para o fim da espécie humana por degradamos a biosfera, 
ou não, você pensa que isso é um alarmismo? 

Eu me lembro sempre de uma citação de uma pessoa 
que eu gosto muito, o arquiteto Peter Anders. Perguntaram 
a ele: “Com toda essa tecnologia, as pessoas vão deixar de 
ser humanas?” Aquela questão que sempre nos fazem. E ele 
respondeu: “muito bem, todos os inventos, qualquer um que 
seja sempre assustaram ao homem”. E complementou: “Pense 
assim, todos os artefatos que o homem inventou, como por 
exemplo, uma faca, Você pegar uma faca e matar seu amigo 
ou descascar uma laranja e comer junto com ele.” Se cada 
pessoa tiver a consciência ética, se tiver a consciência do que 
faz, e ecologicamente se comportar bem no planeta, nem 
precisa ser um ativista, ele estará cuidando da vida. Cada in-
divíduo deve colaborar com seu ambiente.

Vou fazer uma pergunta um pouco mais pessoal sobre o seu 
trabalho enquanto artista. Você poderia destacar alguns 
trabalhos que considera fundamentais dentro da sua vasta 
obra artística?

Dentro das questões da ciência da interface e da chamada 
arte digital, eu sempre me propus a reflexões importantes no 
contexto brasileiro focando a humanização das tecnologias. 
E quero aqui mencionar a figura do professor emérito Prof. 
Dr. Walter Zanini, como um incentivador pioneiro da arte 
e tecnologia no país.  Inclusive, dediquei a Walter Zanini, a 
recente antologia, antes mencionada, para celebrar os qua-
renta anos da Leonardo, um tributo merecido, porque ele 
já trazia em suas aulas e artigos, em sua ação de curador de 
Museu, da Bienal de São Paulo, ainda na década de 1970, 
discussões seminais para a arte tecnologia. Em 1970, você 
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não tinha nem nascido, não é, Edgar?

Eu nasci em 1971. 
Eu me lembro do meu encontro com essas ideias renova-

doras lá por 1977, 1978. Naquela época, Julio Plaza, Regina 
Silveira, Carmela Gross foram um encontro importante na 
minha vida. Sempre fui muito inquieta. Continuo abraçando 
um ambiente de riscos e desafios como o daqueles anos em 
que as Bienais eram de impacto, de renovação de linguagens. 
O professor Walter Zanini foi dar um curso em Caxias do Sul, 
em 1977, que foi uma descoberta pra mim, pela questão da re-
lação entre arte e vida de Duchamp. Minha obra mudou mui-
to com isso, e eu comecei a trabalhar numa outra perspectiva. 
Fiz uma serie de imagens em Xerox sobre papel cor de la-
ranja com objetos e tickets de supermercado (KOTADODIA-
NOKOTIDIANO, 1977). Talvez muita gente não a conheça, 
mas eu fiquei muito conhecida por causa desse trabalho de 
arte ainda no universo das linguagens técnicas. Trata-se uma 
série em que eu usava tickets de supermercado em tudo. Co-
locava, por exemplo, Xerox dos tickets de supermercado num 
prato, um garfo ficando num ticket. Na época foi revolucio-
nário! Agora, não. Chegaram a me chamar de Diana Xerox 
Domingues, na época, porque eu usava muito Xerox. Arte-
xerox. Então, essa série foi lançada em evento que Zanini or-
ganizava, no Mac USP depois Júlio Plaza, inclusive na Bienal 
de SP. Um prato cheio de tickets de supermercado. Tinham 
um apelo social também, e eu participei da Bienal de Cuba, 
Havana, com essa série. Enfim, o trabalho circulou muito. 

Esses trabalhos seriados de imagens técnicas me destaca-
ram no circuito internacional e no circuito brasileiro. Depois 
passei a desenvolver obras usando microfichas e vídeos. Gos-
tei muito de fazer vídeo também. Instalação, performance 
com vídeo. E cheguei, a partir daí, na questão do processa-
mento de imagens, inquietações que eu já tinha na gravura, na 
litografia. Eu entrei numa questão que era colocar uma gravu-
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ra em processo. Concordo novamente com Edmond Couchot 
que para a arte-tecnologia tem que se ter vivido as regras da 
arte “tradicional” também. Nós temos que ser muito bons em 
arte pra poder discutir as tecnologias como arte. Não é essa 
coisa de ficar querendo discutir algoritmo, porque perdería-
mos sempre. Temos que colocar arte no sistema. Código não 
é arte, senão informática seria arte.

Então, por favor, vamos saber muita arte. Essa é a mi-
nha mensagem. Vamos ser muito bons no que nós somos 
experts, que é arte. É importante pesquisar também sobre 
arte e temas: paisagem, figura humana, e ainda linguagens 
de representação com materiais, como se fazer aquarela, 
um esboço arquitetônico, um giro espacial com perspecti-
va. Para fazer um game, rabiscar, fazer um esboço. Assim 
como para se propor o algoritmo, e pensar o comportamen-
to da interface em linguagem Java, 3 ++, ou uma Applet, 
API, pensar a vida humana, suas ocorrências, o ambiente e 
comportamento, a sequência de acontecimentos da intera-
ção. O código não é arte, é habilidade técnica. Quanto mais 
investirmos na qualidade comportamental do sistema, mais 
o técnico deverá “usar a cabeça”  para escrever o comporta-
mento do algoritmo de uma  ou várias linguagens de um sis-
tema interativo, somar APIs, Applets, embarcar linguagens 
e conferir graus de “artisticidade” pelas ciências humanas  
na troca com a lógica se programas.

(Interrompendo) Essa é uma das grandes questões da arte-
tecnologia, proposta por Flusser. Até que ponto o artista 
tem que dominar e programar um dispositivo para modi-
ficá-lo e produzir poéticas artísticas? Muitos artistas de-
dicam seu tempo a aprender programação e o estudo da 
arte passou a ser residual. Isso gerou certo preconceito em 
relação às artes tradicionais na esfera da arte-tecnologia.

Isso mesmo. Essas histórias de artista ter que ser progra-
mador, no sentido estrito do termo, é no mínimo ingênua. É 
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a mesma coisa de exigir que os programadores sejam artistas. 
Interessante, porque a recíproca não é verdadeira: os artis-
tas que dizem programar não consideram os programado-
res artistas como eles são.  Então, calma lá. E quando somos 
questionados e mesmo ridicularizados, pelos cientistas da 
computação, dou apoio a eles: programar, sem conhecer ló-
gica, matemática, geometria, estudar algoritmo, entre outras 
disciplinas, e não dominar linguagem orientada a objeto, lin-
guagem C, modelar computacionalmente sendo capaz, por 
exemplo, de simular leis e fenômeno, entre outras formas de 
se construir um sistema mais complexo, não somos artistas/
programadores. Hoje, existem programas que permitem  ge-
rar ambientes em linguagem interativa como o Processing, e 
com isso muitos artistas estão fazendo suas obras interativas. 
Isso tem se tornado uma rotina nos workshops de arte digital.  
Programar para interações mais simples. Mas está longe do 
que se um cientista da computação tem como pesquisa em 
Software Art entre elas, sistemas interativos complexos com 
interfaces de hardware e software para interações expandi-
das, crossmodais, ou outros tópicos de meus projetos de cria-
ção de sistemas biocíbridos. Por outro lado, na metodologia 
transdisciplinar, cada um tem que se ancorar fortemente na 
sua disciplina para trabalhar. Você te que ser muito bom na 
sua área, entendeu? E não se espera que um engenheiro seja 
um artista, um médico seja um artista, um geógrafo seja um 
artista. Como frisa Stephen Wilson, quando diz que o espe-
cialista em uma disciplina não é obrigatoriamente especialis-
ta na outra.  E aí segundo Ivan Domingues, estamos na zona 
de ignorância, que eu aponto como contaminação cognitiva 
nessas zonas de auto-organização, Isso é vida em pesquisa!  
O artista não é um ser monolítico, entende? Por outro lado, 
artistas, se vocês não entendem de arte, não se lancem num 
trabalho em arte e tecnociência. Os cientistas discutem seus 
objetos conosco esperando ter de um artista, questões da 
arte e das humanidades. 
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Couchot sempre diz que os bons artistas, os excelentes ar-
tistas que ele conhece sempre souberam desenhar, sempre sou-
beram pintar, entendeu? É bom ter um Photoshop, mas já fez 
aquarela? Sabe trabalhar layer? Ah, vai fazer as layers direto... 
Nunca pôs um amarelo sobre um azul, nunca fez uma pintura, 
entendeu? Vai fazer um cenário, nunca fez uma perspectiva 
ali, rapidamente, pra ver como é que muda o ponto de fuga. O 
que é que é isso, gente! Agora vai direto ao computador. Tem 
coisa que é ótimo fazer no computador, outras não. Tudo bem, 
mas você já pegou um papel, já tentou fazer um storyboard, 
por exemplo. Quanta gente que não sabe fazer um storyboard, 
que nunca desenhou e vai direto pra tecnologia. Eu defendo 
os cursos, na formação do artista para arte e tecnociência com 
disciplinas da arte e das humanidades, biologias, além das ma-
temáticas, e das outras disciplinas das exatas. É a arte com as 
ciências humanas, com as ciências da vida, para se pensar a 
vida tecnologicamente dependente e seus desafios.

No meu livro Criação e Interatividade na Ciberarte, tem um 
depoimento lindo do Yochiro Kawaguchi, em que ele fala de 
seu sistema de vida artificial e seu algoritmo grow model, dizen-
do que mergulha, vê as formas do mar, as moréias e “assim por 
diante”. Quer dizer, ele pensa e sonha com o ambiente onde ele 
está. E não vai lá, fechado num laboratório de computação, fa-
zer um algoritmo de não sei o que para arte.  Não é nada disso. 
Vamos ser artistas, pensar o mundo, e depois, então, vamos ver 
se os dispositivos tecnológicos que nos auxiliam. 

Voltando a meu trabalho, ele tem penetração e faz parte da 
arte contemporânea, que eu não separo da arte e tecnologia, 
como fazem alguns e  criam um  pequeno gueto  no qual eu 
não acredito. A arte-tecnologia faz parte da arte contemporâ-
nea. Minha obra Trans-e, um trabalho apresentado em 1997 
na forma de uma instalação interativa, tem uma sofisticação 
ainda não vista no Brasil em termos de interface. É só abrir o 
sistema que está num HD lá no Lab. Já naquela época envolvia 
uma rede neural. Incluía um tapete no qual você caminha-
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va e um dispositivo de auto-organização do ambiente. Uma 
rede neural que envia dados do seu corpo enquanto está em 
trânsito nesse ambiente produzindo respostas no ecossistema 
que se organiza artificialmente.  Também resgata um ritual 
antropológico, inspirado em rituais xamânicos. Essa obra teve 
ótima repercussão e reconhecimento, apareceu na Art Press 
como sendo uma das duas grandes obras da exposição ISEA 
97 Chicago. Depois disso ela foi premiada na sétima Bienal de 
Havana, como sendo o grande prêmio da bienal em 2000. O 
grande prêmio da xx unesco art prize for the Arts. Com 
isso ela ganhou uma repercussão internacional, e entra para 
história da arte mundial, porque a Bienal de Havana é de arte 
contemporânea, não de arte-tecnologia. 

Eu acho que essa obra é emblemática não só para mim, 
mas para a arte brasileira. Inclusive, ela não pertence a ne-
nhum acervo brasileiro, nenhum museu, mas deveria, pois 
teve um reconhecimento muito grande em um livro que é 
referência mundial, do crítico de arte Edward Lucie-Smith: 
Latin American Art of the 20th Century, pela Thames and Hu-
dson.  É um livro que traz Portinari, Anita Malfatti, enfim, os 
artistas mais importantes da América Latina no século XX. 
Ao final do volume, o autor faz uma atualização, e inclui não 
sei se sete ou oito artistas, entre eles Cildo Meirelles, Tunga, 
Ernesto Neto, e minha obra, sendo a única de arte-tecnologia 
que entra pro cenário das artes plásticas na América Latina. 
Eu fico contente não somente por mim, mas eu acho que pra 
história da arte brasileira. 

Outra situação de abertura do espaço “sagrado” da arte 
contemporânea que vou destacar é uma exposição individual 
que ocupou todo o último andar da galeria do século XXI, no 
Museu Nacional de Belas Artes do Rio de Janeiro, havia uma 
exposição simultânea de Matisse no mesmo prédio.  Era uma 
exposição autobiográfica com a biblioteca de meu pai, imagens 
de medicina, dispositivos de interação, algo muito profundo, 
da existência do artista e suas memórias... São questões que 
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os críticos, curadores, historiadores de arte contemporânea 
procuram e encontram e na produção de  alguns artistas.

Resgatando o material mais recente, eu gostaria de falar 
da obra I’MYTH: Zapping Mobile Zone porque ela tem uma 
vertente diversa. Usei os mitos numa linha mais pop, pra falar 
da história da cultura humana. Eu incluo zapping no título 
porque utilizo a zona de zapping, e mobile porque na última 
versão desta instalação usamos o telefone celular. Esta obra 
foi apresentada na Bienal do Mercosul, e na House of Culture 
of The World, em Berlim, na qual um curador de arte contem-
porânea da Tasmânia a inseriu ao lado de obras de Hélio Oiti-
cica e Nelson Leirner. A instalação é uma caixa de memórias. 
Essa mistura da arte e vida, que eu falei, do Duchamp, e que 
são coisas muito vividas, muito sentidas, e eu recolhi coisas da 
vida. Misturando coisas da década de 60, 70, 80, coisas do dia-
a-dia, do mundo, montagens de mundo que o artista resgata. 

Em I’MYTH, tecnologicamente, usamos sistemas embar-
cados. Sistemas embarcados, em termos científicos da ciên-
cia da computação, somam várias linguagens, algorítmicas, 
de programação. Utilizamos linguagem Java, modelagem 3D, 
linguagem de programação C++, interfaces múltiplas, APIs, 
telefonia celular, além de interfaces em Applet. Uma comple-
xidade! Mas não é por isso que eu, uma artista, tenho que sa-
ber de computação igual a um cientista de computação. Tenho 
que saber lidar com esses problemas, saber trabalhar com uma 
equipe de cientistas. Inclusive, eu vou problematizar para eles 
o tipo de programação que nós vamos ter que fazer num siste-
ma embarcado, chamado embeded technology, de maneira que 
esse sistema todo, de forma complexa, responda àquela situa-
ção comportamental que desejamos para aquele ambiente. 

Eis aí o papel do artista e do cientista nesses grupos de 
“Novos Leonardos”. O artista trazendo as questões da arte. O 
cientista da ciência, acima falei da ciência da computação, tra-
zendo, com grande pertinência, as linguagens computacionais 
para o campo da heurística, da hermenêutica e para a vida. 
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Por exemplo, o LEI – Laboratório de Engenharia e Inova-
ção com o qual o LART está integrado mesmo espacialmente  
lá no Gama - viste o nosso Pavilhão - e nesse  laboratório te-
mos um professor pesquisador que trabalha com engenharia, 
o professor Dr. Adson Rocha, que, como falei antes,  pesquisa 
em medicina assistiva. Gera dispositivos tecnológicos para 
pessoas que ficam com o corpo monitorado o tempo todo. 
Suas investigações envolvem diversas interfaces para um cor-
po que vai ser monitorado, capturado, em seus sinais vitais. 
Esses aspectos são a base de um sistema interativo biocíbrido, 
vamos pensá-los para este corpo em expansão e suplementa-
ção perceptiva afetiva. E para colaborar com essa pesquisa te-
mos outra pesquisadora com tese de Doutorado na UFRJ que 
trabalha com corpo, e que está fazendo um pós-doc comigo, 
e que trabalha com rituais do corpo, fez uma tese sobre cor-
po e rituais, entre eles de religiões e rituais brasileiros como 
Umbanda, carnaval. Em sua pesquisa ela não enfocou a parte 
de fisiologia humana, não estudou engenharia corporal, como 
funciona uma sobrancelha humana, por exemplo. Mas ela sa-
berá lidar com um engenheiro, alimentar um sistema na hora 
de montar um circuito eletrônico? Com ela, para o engenhei-
ro lidar com o corpo não é um achismo: “ah, vai lá e mexe o 
corpo, pega uma programação computacional”, ou então um 
engenheiro propondo algum tipo de comportamento sem ter 
o conhecimento de corpo do qual ela é uma cientista. Nesse 
caso, estamos centrando as pesquisas em gráficos de Laban e 
o corpo sem órgãos de Artaud e assim fica evidente que existe 
ciência em linguagem corporal e vice-versa. Todos os inputs 
e os outcomes serão pensados no design de interface. Isso é 
estimulante e enriquecedor para todos! 

Diana, você é esposa de médico, tem filhas médicas tam-
bém, e como artista mantém uma relação forte com as 
questões do corpo. Um trabalho fabuloso seu nessa pers-
pectiva é Our Heart. Gostaria que falasse um pouco dele, 
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pois exemplifica bem uma problemática presente na arte-
tecnologia brasileira: a dificuldade de conseguirmos recur-
sos para produzirmos nossas obras, o que nos leva a sermos  
inventivos. Lembro-me que quando muitas universidades 
estavam interessadas em adquirir caves (cavernas digitais) 
caríssimas, você conseguiu, com seu espírito de equipe, 
criar uma “pocket cave” para desenvolver obras artísticas 
em um ambiente imersivo.

A construção da cave é um exemplo desse tipo de esforço 
que os brasileiros fazem com recursos pequenos de pesquisa. 
Mesmo fora do Brasil esse aspecto foi levantado. Eu me lem-
bro de uma discussão lá no Banff Center em que a Victoria 
Vesna me disse assim: “Puxa, Diana, mas isso não fica estra-
nho? Um artista brasileiro, um pesquisador brasileiro ter uma 
cave?”. Foi num encontro sobre nanotecnologia. Lá fora eles 
têm a mesma visão de que no Brasil não podemos ter algo, 
assim, mais caro, para pesquisas avançadas. Mas a Cave foi 
resultado de muito esforço conjunto de um grupo de pesquisa 
– Grupo Artecno. Trabalhei com bolsistas de iniciação cientí-
fica, o que demandou muitas pesquisas e ainda interação com 
outros centros avançados. A ideia surgiu a partir de uma cave 
que existia na Universidade de São Paulo, daquele fascínio de 
ter esse ambiente imersivo. Inclusive nós agora estamos com 
ela no LART em Brasília, na FGA, e ela está sendo atualizada, 
dotada de outras questões tecnológicas, de outros dispositi-
vos que vão modificar a sua capacidade imersiva e sensorial. 

Nossa idéia era transplantar a tecnologia de cave, inventa-
da por Carolina Cruz-Neira, Thomas A. DeFanti e Daniel J. 
Sandin na Universidade de Illinois. Eles fizeram um infoview, 
seria como entrar numa sala com uma vista, projetar esse de-
sejo de estar em mundos completamente sintéticos. Viabilizar 
as propostas visionárias de William Gibson. Você inclusive 
tem um aluno que discute essas questões, o Gabriel Lyra, que 
estuda o ciberespaço em Neuromancer, de Gibson. A Cave 
traduz essa idéia de nos evadirmos do mundo real e entrar 
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em mundos artificiais, porque a pessoa fica fora do mundo 
f ísico e imerge em um mundo totalmente sintético, usando 
dispositivos de tracking e rastreadores que conectam o corpo 
a esses ambientes artificiais, e em situação de interação, numa 
gestualidade respondida, principalmente, no sentido de pro-
priocepção, num sentido para o qual eu gostaria de chamar a 
atenção aqui. Porque propriocepção é um termo que vem da 
fisiologia humana. Os médicos, os fisiologistas usam muito, 
ele corresponde à correlação dos movimentos da ação hu-
mana num ambiente. Como esse ambiente tecnologicamente 
dotado de interfaces – cria o feedback de ordem sensorial e 
espacial, porque a questão da imersão traz, antes de tudo, a 
ideia de espacialidade. De estar habitando este espaço, e este 
ambiente responder. O corpo sente num espaço que sente.  
Quer dizer, se eu for pra direita, se eu for pra esquerda, se eu 
tocar em um objeto, o objeto responde. 

A espacialidade e gestualidade vivenciada não existia an-
tes na imagem.  O cinema, o vídeo não trazem isso, mesmo 
agora com Avatar, temos cenas 3D – mas ainda não é inte-
rativo. Mas não é porque um filme não é interativo que não 
tem o seu prazer. São coisas diferentes. Quer dizer, vamos 
dotar essas cenas de outras qualidades. Então na cave as ce-
nas, esteticamente, tem a qualidade de poderem ser vividas 
na sua espacialidade, em termos de navegação, experiência 
espacial, onde o corpo está envolvido nessa cena sintética. 
Também a questão da estereoscopia, que é muito forte, atu-
almente oferecida nos filmes 3D. A estereoscopia é um fenô-
meno de visão pela decalagem de tempo entre os dois olhos, 
uma questão neuro-psico-fisiológica em que os olhos perce-
bem com decalagem temporal e criam uma terceira imagem, 
uma imagem com tridimensionalidade. É isso que os cine-
mas agora estão mostrando, como a grande novidade, mas 
são pesquisas muito antigas do século XIX. 

A cave é um ambiente de realidade virtual de alta carga 
estética, e de alto custo, que nós fizemos com pouco dinheiro, 
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com auxílio do CNPq. Quando eu pensei na obra Our Heart 
– depois batizada de Heartscapes - paisagens do coração -, 
pensei em uma paisagem de dados. Uma data landscape. A 
proposta é a pessoa entrar nessa paisagem e dialogar com 
seu próprio coração. Também resgato na obra os princípios 
dos rituais xamânicos, pois o xamã conversa com animais, 
ele penetra no sistema, dialoga com o eco cosmos. A ideia 
foi adentrar num coração e dialogar com ele. A questão do 
coração também é muito antiga no meu trabalho. Muitas 
pessoas não sabem, mas o primeiro trabalho tecnológico, 
vamos dizer com dispositivos técnicos que eu fiz, usando 
dispositivos médicos foi em 1982, no espaço NO em Porto 
Alegre, em que eu usei um estetoscópio eletrônico para captar 
o batimento do coração. Utilizei o mesmo estetoscópio que 
meu marido usava para consultar e ouvir o som do coração 
das crianças, que chorando muito, não permitiam ouvir o 
batimento cardíaco. Achei fantástico poder ouvir o som do 
coração amplificado. Fiz uma exposição que chamava Eletro-
urbs, Eletro-Gravuras, com um texto belíssimo do Frederico 
Morais. São gravuras em que falo do coração, usando 
eletrocardiogramas. Eu usava offsets que mesclavam objetos 
do cotidiano com eletrocardiogramas, sempre uma linha mais 
pop assim, de objetos do cotidiano, de arte e vida. E eu usei 
uma cadeira de balanço, onde as pessoas sentavam e ouviam 
o próprio coração, com esse estetoscópio eletrônico, e viam o 
som do coração num osciloscópio. E essa exposição, na época, 
que era ligada a tecnologias – foi feita na Funarte – e obteve 
destaque entre as 10 melhores exposições do ano. Esse foi um 
grande trabalho, para minha vida que até hoje repercute no 
diálogo com as tecnologias médicas. Não casualmente, meu 
destino era vir trabalhar com engenheiros biomédicos. 

Mas então a cave trouxe a ideia de estar dentro de um 
coração, com os dispositivos de realidade virtual, o sistema 
de tracking e a visão estereoscópica. Queríamos trabalhar 
com sinais vitais. Com a noção do biofeedback. Então, além 
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do tracking, semelhante ao do Wii da Nintendo, mas um 
tracking mais antigo, muito caro na época, instalamos um 
dispositivo para ouvir o próprio coração usando um telefone 
comum, e ainda um dispositivo de eletrooculograma – 
com ele, através dos olhos é possível modificar as imagens. 
Atualmente a Microsoft já está difundindo um dispositivo 
de reconhecimento de face em muitos produtos, o face 
recognition e o eye tracking. Veja que aquilo que o artista 
utiliza a dez, doze anos atrás, com um esforço enorme, torna-
se depois interface de mercado. A cave inclusive foi incluída 
no livro Art and Science Now, um privilégio para uma artista 
brasileira, a única incluída lá, além de um outro artista que é 
mais norte americano do que brasileiro atualmente. 

Explique-nos o conceito “biocíbrido”, termo cunhado por 
você em suas pesquisas recentes.

Puxa... Já falamos bastante sobre este conceito, que deixa 
muitas pessoas curiosas e muitas parecem não entender. Con-
tinuamos com a questão do corpo, dos fenômenos biológicos 
esse tendo como tema meu próprio projeto de artista, onde 
nasce o conceito de biocíbrido. Vida, sistemas vivos é um tema 
instigante que perpassa investigações de muitos teóricos e ar-
tistas. E quem conhece minha produção, reconhece este estu-
do. E agora vem a questão científica, de saber de que maneira 
nós estamos transitando com a arte em problemas da vida. É 
como eu te falei: o importante é a vida do planeta e a nossa 
vida também, o fator humano das tecnologias. Então, voltan-
do a essas questões, elas ganham espaço como o advento do 
biotecnológico. Na questão do homem e sua relação com o 
aparato de sua época, lendo alguns autores – como Muniz So-
dré, um dos pesquisadores brasileiros mais interessantes no 
viés antropológico da comunicação, esse pesquisador da ECO 
UFRJ fala da “antropologia do espelho” e de um quarto bios 
que é o bios midiático. Em 2007 comecei a propor em aula o 
bios cíbrido e propus, em 2008 uma expansão dentro do viés 
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antropológico da reflexão sobre a pesquisa, que o bios midiá-
tico deveria ser  expandido para um bios cíbrido, somando o 
bios ao conceito de cíbrido do arquiteto Peter Anders, surgiu 
o adjetivo “biocíbrido” e  nossas pesquisas são “sistemas bio-
cíbridos”. Inclusive muitas pessoas confundem e dizem que o 
ciber de cíbrido é da cibernética. Não é. A cibernética é a ci-
ência da comunicação do homem com as máquinas. Quando 
eu falo do ciber, falo do ciberespaço, de Peter Anders, que está 
naquele texto “Ciberespaço antrópico: definições do espaço 
eletrônico a partir das leis fundamentais” na segunda anto-
logia que organizei “Arte e vida no Século XXI” (Domingues 
org., São Paulo:Editora Unesp, 2003). Ele diz que na história 
natural dos objetos, o ciberespaço, o espaço de dados, mistu-
ra-se à vida das pessoas e que deve ser pensado o design de in-
terface para uma dimensão antropológica. E o biocibrido lida 
com os dados somados ao biológico, como expliquei antes e 
então acrescento que inclui a data visualization e estados de 
aparição, de emergência. 

Nessa mesma linha de pensamento, temos que retomar 
as investigações do cientista da computação chamado Mark 
Weiser, que trabalha uma das questões mais pulsantes da 
computação de hoje, a chamada “computação ubíqua”. Mark 
Weiser, ainda em 1992 começa a falar da computação ubíqua 
e, quando perguntam pra ele qual seria o futuro do compu-
tador, ele diz que o computador seria invisível e que as in-
terfaces seriam calmas e transparentes. Na mesma direção o 
teórico do ciberespaço, que cunhou esse termo, que é o Gib-
son, mas de quem nós falamos antes, em Neuromancer disse 
que o homem viveria uma vida sintética e que seu herói Case, 
seria tirado para fora do ciberespaço, mandado pra fora do 
paraíso. Inventa então o termo para este espaço de dados que 
é o ciberespaço. O ciberespaço era um espaço de evasão da 
realidade. Sua origem, coincidia com os mundos de RV. Com 
a explosão das tecnologias móveis pervasivas e as conexões 
ao cibersespaço em todo lugar, com as mídias locativas entre 
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outras formas de viver conectados, Gibson diz em um livro 
recente, de 2008: “Oh, my god! Cyberspace is  everywhere!”. 

A computação ubíqua apontada por Weiser, traz aquele 
computador que não é mais o grande computador, isolado 
em uma sala, que a gente tinha que ir naquela sala para se co-
nectar, mas que são os computadores dotados de tecnologias 
wi-fi ou os computadoes distribuídos em rede, e a miniaturi-
zação dos dispositivos, os dispositivos móveis, as interfaces 
locativas, a computação colocada nos olhos de um satélite, a 
questão do tagueamentos de tudo. São questões que se so-
mam aos dispositivos que sentem, quando cada dispositivo 
dialoga com os outros através do Bluetooth, etc. Esses dis-
positivos falam entre si, sentem uns a presença dos outros, 
acionam-se, reconhecem sua presença. Assim, os nossos ce-
lulares estão conversando com gente que nós não conhece-
mos, eles são pervasivos, sencientes. 

Enfim, nós estamos hoje sendo envolvidos pelo ciberespa-
ço em todo lugar, e com uma visão de uma forma diferen-
te, e com isso surgem muitas teorias, entre elas a de Ollivier 
Dyens, um autor Canadense que trata da chamada “condição 
inumana”. Quer dizer: ele pergunta até que ponto nós somos 
biológicos? Ou até que ponto somos tecnológicos?

Então que vida é essa? Se estamos conectados quase a me-
tade de nosso dia na vida biológica?  Às vezes me pergunto: 
como seria minha vida fora do ciberespaço? Nós não estarí-
amos nem conversando agora, e eu acho que seria uma ver-
dadeira tragédia pra mim me proibir de usar um computador. 
Imaginem, hoje, suspender o computador no cotidiano do 
planeta: supermercados, aeroportos, escolas, transportado-
ras, hospitais sem a rede de computadores funcionando. Seria 
um caos no ecossistema? 

Pensando nisso, eu acho que a condição cíbrida de se lidar 
com computadores está, cada vez mais presente na vida das 
pessoas. Mas a condição biocíbrida é ainda mais do que isso.  
É quando o corpo sente com os dados acoplados ao proces-
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so de vida e funciona perceptivamente junto com eles, como 
é o caso dos sistemas de biofeedback, visão computacional 
ou outra condição em que os dados se somam ao biológico, 
no sentido de vida, de ter um bios que não é mais somente 
o bios midiático, da sociedade das mídias, mas acoplado, e 
vive concomitantemente com o ciber de dados. O biocíbrido 
se configura como outra condição perceptiva, que se insta-
la gradativamente no cotidiano. Obviamente por trás disso 
tudo está a cibernética, mas lá na ponta extrema do iceberg. 
Mas não é a cibernética no sentido da máquina, somente. A 
máquina, o hardware está somado ao software, ao código, às 
linguagens de programação. O ato de governar da cibernética, 
está ampliado pela capacidade da máquina de lidar com dados 
colocados no hardware.  Ë preciso também deixar bem claro, 
outro equívoco muito comum, de que ciberespaço é a rede, 
é quando estamos conectados na  rede mundial de computa-
dores , ou estar on line. Olha só! Quando Willian Gibson, em 
1984, cunhou o termo ciberespaço, ainda a WWW não existia. 
Somente a Internet, como rede de pesquisa. A world wide web 
surge de um projeto iniciado por Tim Berners-lee,  em 1989, e  
que é aberta em 1995 para uso  comercial e na vida das pesso-
as.  Logo, quando se fala em ciberespaço temos que entender 
formas de lidar com espaços de dados, de informações, espa-
ços artificiais, anteriores ao uso da rede. Esses espaços podem 
também ser tridimensionais ou mundos sintéticos, como é  o 
caso, sobretudo, dos jogos do tipo second life. 

Nos sistemas biocíbridos, a existência humana está mes-
clada ao espaço de dados, co-locada, co-localizada nesses es-
paços. Hoje com modos de existir somando o biológico ao 
híbrido do mundo f ísico, numa coexistência do bios, do ciber 
e do híbrido.  Vou dar alguns exemplos. Meus projetos em 
biofeedback, a tatuagem em realidade aumentada da Cami-
la Hamdan e aquele trabalho em Realidade Misturada do 14 
Bis, no qual você só enxerga o avião no céu através de um 
telefone celular, mas ele não está no céu, e não  está na tela 
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de um computador, como nos Games. Ele está numa etiqueta 
computacional colocada por GPS no satélite. Ele é visto em 
dados, por datavisualization. Não é mais uma imagem que 
existe no espaço da matéria. Ocorre uma expansão do pro-
cesso perceptivo, em sua complexidade neuropsicofisiológica, 
pela extrusão dos sentidos, com o olho como responsável pelo 
ato de visão, compartilhando com o Satélite através de uma 
handled cam ou cel cam e pelo ato de ver do aparato humano. 
E na vivência espacial referida, com três olhos e com sistemas 
artificiais somados ao processo perceptual neuropsicofisioló-
gico, estamos diante de outras qualidades perceptivas em si-
nestesias de um bios cíbrido que na pesquisa de sistemas bio-
cíbridos denominamos tagueidade, (estar taguedaos, ou seja, 
vendo por visão computacional, pelo ato de ver, apoiado no 
código computacional de etiquetas ou tags, usando disposi-
tivos de visualização científica, que lêem escritas de software, 
e reescrevem a paisagem e as narrativas da vida numa reen-
genharia da realidade. A realidade virtual ampliada pela rea-
lidade aumentada está se misturando à paisagem, ao urbano, 
ao interior das casas, é estudada pela domótica (ciência que 
estuda o que acontece no interior dos domos), em campos do 
saber humano como a medicina, turismo, ou outro ramo do 
saber, e a realidade por inclusão de objetos sintéticos colados 
ao espaço, por etiquetas ou tags, nos colocam diante do con-
ceito de tagueidade. Estar tagueados a espaços, a ambientes 
leva ao conceito de ecotagueidade, numa dimensão percepti-
va de James Gibson, dos anos setenta. Mas agora  as  percep-
ções  ecológicas do ambiente  são por datavisualization, em 
visão computacional, que, no caso do 14 bis, está locado no 
satélite e constrói uma  geotagueidade – em geografias por 
tecnologia móvel - estando  com o corpo tagueado eco-loca-
do  em geografias diversas, aqui e acolá. Uma ecotagueidade 
e ecolocatividade, que leva o corpo a sentir e a se compor-
tar diferentemente, biocibridamente durante suas  enações e 
affordances.  O corpo só consegue enxergar, o biológico só 

En
tr

ev
ist

a: 
D

ia
na

 D
om

in
gu

es
  1
66



consegue existir, no sentido da visão, porque se somam esses 
três aspectos, o biológico com os dispositivos computacionais 
somados ao híbrido do mundo. Trata-se de existir num outro 
espaço, numa outra síntese sensorial. É o uso das tecnologias 
de rede de forma diversa,  por exemplo,  daquelas  de pos-
tar uma  mensagem, entrar num mundo multiusuário, numa  
plataforma social. O corpo tem que se comportar e lidar com 
essa nova dimensão espaço-temporal.  

Por toda a complexidade que envolve essa nova condição 
biocíbrida devemos investigar junto com os cientistas os pro-
cessos de interfaces corporais enativas e ecologias percepti-
vas. É para isso que existem as universidades, é por isso que 
existem os centros avançados de pesquisa, e é por isso que 
alguns artistas são pesquisadores e atuam, cada vez mais, ao 
lado de cientistas com a ciência informando a arte e a arte tra-
zendo descobertas para a ciência. Roger Malina insiste nessa 
questão quanto fala do Novos Leonardos, como no projeto 
que  desenvolvo para o CNPq e Capes na ação do LART em  
Arte e TecnoCiência. Trata-se de uma reengenharia da vida. 

E eu acredito muito em vocês mais jovens. Eu podia estar 
aposentada! Mas eu acho tão fascinante tratar desses assuntos 
em uma entrevista, sabendo que alguns jovens pesquisadores 
vão ler, que alguns colegas também, preocupados com os ru-
mos da pesquisa. Agregados a essas pesquisas existem outros 
domínios, às vezes nem tão tecnológicos. Eu vejo, por exem-
plo, no programa de vocês  - Programa de Pós-graduação em 
Cultura Visual – FAV/UFG - a questão da cultura, tento res-
gatar sempre esses problemas da cultura, porque nós estamos 
inseridos em problemas culturais novos, mas a história da 
cultura humana é a mesma. Os valores culturais, eles só se 
alteram por causa das tecnologias, mas os valores morais e 
éticos dos homens são os mesmos. Então a nossa responsa-
bilidade é grande. E eu te agradeço muito a oportunidade de 
realizar essa entrevista.
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Coleção  Desenredos
O título da Coleção, Desenredos, 
é o mesmo de um conto de 
Guimarães Rosa publicado no livro 
Tutaméia. Foi mantida inclusive 
a grafia do título daquele conto, 
em que Jô Joaquim, depois de 
enganado duas vezes por Virília, 
operou o passado para que 
pudessem, retomados, conviver 
“convolados, o verdadeiro e o 
melhor de sua útil vida”.
Tratava-se de abrir veredas, 
fabular um universo cambiante e o 
contrapor às credulidades vizinhas.

Este livro foi impresso na gráfica da UFG na primavera de 2010.
Composto com as fontes Warnock Pro para o corpo de texto e Cronos Pro para títulos

 e subtítulos, desenvolvidas por Robert Slimbach e publicadas pela Adobe Foundry.
O miolo foi impresso em papel sulfite 75g/m2 e a capa cartão supremo 250 g/m2.
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