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Resumo. Este artigo tem como objetivo explorar como se deu o inicio da arte
digital, como surgiu a webart, como se produz a webart hoje e quais tecnologias
desenvolvidas a partir do ideal artistico oferecem possibilidades para a arte e
outras dreas.

Abstract. This article aims to explore how was the beginning of digital art, how
webart came about, how webart is produced today and what technologies deve-
loped from the artistic ideal offer possibilities for art and other areas.

1. Introducao

A criagdo artistica apoiada por computadores € talvez quase tdo antiga quanto a propria
computacio. Desde os primdrdios da computagdo artistas vem se utilizando de computa-
dores como ferramentas de apoio para suas criacdes artisticas tradicionais. Isto inclui os
diversos campos das artes como a fotografia, pintura, teatro, danca, musica, arquitetura,
escultura e literatura, por exemplo, campos que foram radicalmente impactados pelo sur-
gimento de apoio computacional. Com o tempo, o computador passou de ferramenta de
apoio as artes tradicionais (das chamadas Belas Artes até as chamadas “Artes Menores”,
como o artesanato) para uma ferramenta de criacdo especifica e ndo amarrada as artes
convencionais. Isto permitiu o surgimento de um outro tipo de arte, possivel apenas por
meio da computagdo, chamada Arte Digital [Wands 2007].

A Arte Digital surge como uma convergéncia entre Arte, Ciéncia e Tecnolo-
gia e trouxe para os artistas novos desafios para a criacdo artistica no universo digi-
tal [Grau 2003]. Esta Arte Digital inclui diversas novas formas como a Media Art,
a Arte em rede (net art), as instalacdes digitais e a Realidade Virtual como forma de
Arte [Wands 2007]. Com o surgimento da Internet, a web passou a despertar o inte-
resse de artistas, como forma de distribuir a arte tradicional, por meio de lojas, mu-
seus e galerias de arte virtuais, e também como forma de fazer arte por permitir a
criagdo multimidia e estar presente no centro na revolugdo tecnoldgica da informa-
cdo [Tribe et al. 2006] [Weintraub 1997]. Para além do suporte para as artes tradicionais,
a web também se tornou um espago para a criagdo de arte, uma arte especifica para a rede
de computadores. Esta forma de arte, chamada webart, inclui diversas criacdes artisticas
feitas especialmente para a web [Weintraub 1997].

Um aspecto importante na webart esta relacionada a seus processos e ferramen-
tas. Algumas outras formas de Arte digital dependem da aquisicdo de equipamentos,



tecnologias e ferramentas de alto custo de aquisic@o para a criagdo artistica. J4 a webart
possui um baixo custo para sua producio ja que o HTML € uma linguagem gratuita, o
HTTP € um protocolo gratuito e os navegadores sdo ferramentas gratuitas na maioria das
plataformas. Em geral, ndo sdo necessdrias ferramentas especiais para a criagdo nesta
plataforma, sendo necessdrio apenas um editor de texto, o que torna esta arte também
muito simples de ser compartilhada. As demais tecnologias associadas a este fazer artis-
tico, como servidores web, bancos de dados e linguagens de programacdo client-side ou
server-side também possuem versoes gratuitas. Isto faz com que este formato de arte seja
amplamente acessivel para artistas digitais [Tribe et al. 2006], permitindo a classificacao
da webart como uma espécie de Arte Digital Povera [Vieira et al. 2021].

Desde os primoérdios da Arte Digital, a criacdo artistica passa pela criacdo de apli-
cacdes desenvolvidas especificamente para o fazer artistico onde as obras artisticas sdo
programas de computador. No caso da webart, estes programas sdo paginas web que
diferem de paginas tradicionais por possuirem propdsitos artisticos, muitas vezes explo-
rando a capacidade das paginas para além do que elas foram projetadas. Logo, a evolugao
da criagdo artistica nesta plataforma passa pela evolucao de capacidade de representacdo
das péaginas web, a criagdo de novas ferramentas, linguagens de programacdes, API’s e
frameworks para o desenvolvimento de aplicacdes deste dominio especifico. A webart
depende do navegador para sua apresentacdo e a constru¢do de webart € feita normal-
mente por meio da criagdo de paginas HTML. No centro da evolucdo atual da web esta
o HTMLYS, que trouxe para a criacdo de arte na web diversas novas possibilidades, que
inclui a o processamento de som e imagens, a sintese de imagem, som e video e a comu-
nicacdo em rede.

O presente artigo € a continuacao do artigo "Web Art em tempos de HTMLS",
apresentado no XVIII Simpésio Brasileiro de Computacao Musical, realizado em 2021
em Recife e na web [de Paulo et al. 2021]. O presente artigo conta com uma expansao
de diversas ideias que ndo estavam no artigo original e que nasceram da interacdo com os
presentes neste simposio.

2. Da Arte Digital para a WebArt

O fortalecimento dos ideais da arte pds-guerra ou arte contemporanea, que rompe com as
regras e tradicdes do modernismo, em conjunto com o advento da computagdo na segunda
metade do século XX, da inicio a projetos artisticos que visavam promover a colaboragao
da arte com as tecnologias recém-criadas [saga.art.br 2016]. Também nesta época é dado
o inicio da Arte Digital como uma forma de arte produzida com a utilizagdo de software e
hardware e distribuida em meios digitais, tendo como produto artistico obras multimidias
que levem ao espectador a experienciar criacdes visuais € sonoras, nao necessariamente
separadas [saga.art.br 2016].

O avanco da computacdo e o surgimento de varios meios de comunicacdo com
apoio tecnoldgico proporcionou a Arte Digital um avango em varios ambitos, sendo um
dos mais impactantes as técnicas de interagao com o espectador, que o convida a participar
da obra [Seevinck 2017]. Possivelmente como uma heranga dos jogos de computadores
e das pesquisas com interfaces, esta interatividade permite uma quebra de papéis entre
artista e publico de modo que o espectador deixe de ser somente a parte que assiste a obra
criada e participe da proposta do artista [Candy 2014]. Esta interatividade, tao explorada



em instalagdes artisticas tecnoldgicas, também habita o universo da webart e permite ao
artista levar uma experiéncia interativa para os visitantes de um site. Diferentemente de
uma instalacdo artistica, que normalmente depende de sensores e atuadores, a experiéncia
na web pode atingir um nimero muito grande de pessoas com um custo muito baixo.

Esta possibilidade de interacdo do publico foi utilizada inicialmente somente
para exposicdo de obras, como em uma galeria de arte interativa [Roberto Bodo 2017,
Bayraktar et al. 1998]. Porém alguns artistas, viram a Internet como uma poderosa ferra-
menta para criacdo de novos projetos artisticos € ndo somente como uma galeria virtual,
iniciando assim um movimento dentro da prépria Arte Digital, que culminou no nasci-
mento da webarte [saga.art.br 2016]. Entre os artistas que deram inicio a criagdes de
arte na web € possivel citar Robert Adrian, que propds em 1978 o evento Artbox, o qual
era uma rede artistica de correios eletronicos [Gidney 1983]. Posteriormente Artbox mu-
dou de nome, se tornando Artex, que foi promotor de inimeros projetos artisticos na
época [Franco ].

No inicio da webart os artistas tinham pouco recursos para criar suas obras.
Links, texto, imagens e animacdes eram o que existia e tal limitacdo provocou a cria-
tividade de muitas pessoas que utilizaram esta limitacdo como fator estético para criar
sites artisticos. Com isto, muitas obras seguiam estéticas puramente digitais como
a tendéncia Glitch de se aproveitar de erros de computadores para a criagcdo artis-
tica [Downey 2002, Menkman 2011]. Isto gerou uma série de obras de webart, pdginas
web, que ndo tinham outra fun¢ao se nao despertar a curiosidade do internauta por razdes
estéticas e ndo funcionais.

No site criado por Joan Heemskerk e Dirk Paesmans' nos anos 90, estd disponivel
em seu acervo vdrios sites de webart, que em sua maioria utilizam recursos como objetos
em ASCII para criar imagens ou formar estruturas, videos ou animacoes, e outros utilizam
de interatividade para dar ao espectador a possibilidade de relacionar-se com a webart.
Assim que acessado, é escolhido aleatoriamente um site presente em seu acervo € o exibe
para o expectador.

3. Webart no Brasil

A produgdo de webart no Brasil tem seu inicio por volta dos anos 80 e se d4 antes da
abertura comercial da internet quando artistas brasileiros que buscavam padrdes de co-
municagdo para criacdo ou utilizacdo de obras, através do uso das tecnologias digitais,
fizeram uso de diferentes estruturas eletronicas de comunicagdo. Neste periodo foram
realizados vérios projetos, como:

“as iniciativas curatoriais de Julio Plaza com o uso da tecnologia de Vi-
deotexto? na mostra Arte pelo telefone: Videotexto em 1982 no Museu
da Imagem e do Som, Sao Paulo, e no niicleo Arte e Videotexto na 17°
Bienal de Sdo Paulo, em 1983, envolvendo dezenas de artistas brasilei-
ros; Ornitorrinco, desenvolvida a partir de 1989 por Eduardo Kac, na qual

'Disponivel em http://jodi.org.

2Videotexto foi um sistema interativa para visualizacio de informacdes em monitor de video, em forma
de textos transmitidos por linha telefonica ou televisdo a cabo. Em meados dos anos 80 a UniSantos detinha
a producdo de paginas/telas de informagao e atuava como provedora de conteido para a TELESP, empresa
estatal de telefonia responsével por Sdo Paulo.



um robd € controlado remotamente pelo publico através de linha telefo-
nica.” [Nunes 2022]

E possivel entender, entdo, que preocupagdes relacionadas a produgdo das obras
hoje em dia precedem a internet, como as ideias de colaboracdo, simultaneidade, conec-
tividade entre pessoas e da transposicao de distancias fisicas [Nunes 2022].

Com o langamento comercial da internet no Brasil, que acontece em 1994 de
maneira experimental e em definitivo em 19935, artistas brasileiros passam a ter acesso
a uma tecnologia que permite a transmissdo de imagens, sons e textos, que em relagdao
as tecnologias anteriores, aumentou muito as possibilidades de criacdo. J4 em 1997, os
artistas Celso Reeks e Thiago Boud’hors criaram o projeto Lands Beyond, “que parte
de territérios imagindrios, da literatura para a trazer a propria rede como um territorio
intangivel". Posteriormente, estes artistas também criaram o site Distopia3, um acervo
que contém oito sites de webart [Nunes 2022].

4. A evolucao do HTML e os novos elementos da webart

Se a web e as primeiras versdes do HTML, com seus recursos limitados, permitiram o
surgimento da webart, a evolu¢do da mesma trouxe consigo um conjunto de ferramentas
que permite criacoes artisticas diversas. A versao 4 do HTML foi criada para trabalhar de
maneira fluida com JavaScript e CSS, sendo que o HTML em si € a estrutura da pagina,
representada de maneira hierarquica, o JavaScript € a linguagem interpretada que executa
no navegador (client-side) que permite implementar elementos complexos nas pédginas e
CSS ¢ linguagem que permite definir todas as caracteristicas de aparéncia da pagina.

Desenvolvido a partir de seus antecessores, 0o HTMLS5 torna mais facil a mani-
pulacdo dos elementos da pdgina e d4 ao artista alternativas para alterar seu contetdo de
modo claro e ndo invasivo para o espectador. Este conjunto de ferramentas esté disponivel
no HTMLS:

* Webaudio: A web sempre foi uma constru¢do multimidia, permitindo inserir e
ligar arquivos com musica em paginas HTML. No entanto, com o advento do
HTMLYS, surge a API webaudio que transforma o navegador em um sintetizador
para a criacdo e processamento de dudio em tempo real[Adenot et al. 2013]. A
API WebAudio permite trabalhar com diversas fontes sonoras, de arquivos a en-
trada de microfone do computador e gerar resultados sonoros com processamentos
no proprio navegador além de poder ser utilizada, junto com as API’s de imagem,
para criagdo de jogos, animacdes com sons especificos e composicoes.

* WebMidi: Juntamente com o WebAudio, surgiu a APl WebMidi, que trouxe ao
HTMLS a possibilidade de conectar periféricos musicais que utilizam o proto-
colo MIDI de comunicacio e permite, por meio de um mapeamento definido pelo
artista, controlar alguma aplica¢do desenvolvida por ele. Utilizavel ndo somente
para criar instrumentos, o WebMidi viabiliza mapear qualquer periférico para con-
trolar o que o artista quiser, concedendo a ele maneiras de criar webart responsiva
ao teclado ou algum outro periférico de sua escolha.

e Canvas: Na area de artes visuais, 0o HTMLS5 trouxe uma API chamada Canvas,
um componente grifico que foi inicialmente introduzida pela Apple para usar no

3Disponivel em https://distopia.com.



Mac OS X WebKit component em 2004. Mais tarde, em 2005, foi adotado por ou-
tros navegadores e hoje em dia é padrdao no HTMLS. Atualmente, esta API tem a
capacidade de desenhar graficos, imagens, criar animagdes, processar e renderizar
videos em tempo real através de codigo.

* WebGL: O canvas permitiu o surgimento do WebGL, tecnologia baseada no
OpenGL ES 2.0 que permite ao artista, sem a utilizacdo de nenhum plug-in, fazer
renderizagdo de objetos 3D em um espaco criado pelo Canvas no HTML utili-
zando para isto a GPU da méquina.

* SVG:Além do Canvas, o HTMLS trouxe uma possibilidade de interagir com dese-
nhos vetoriais por meio da API SVG ou Scalable Vector Graphics. Estas imagens
vetoriais em 2D ou 3D utiliza uma linguagem de marca¢@o que representa pontos
onde o navegador deve desenhar linhas e também uma API em Javascript para
manipular estas imagens em tempo real.

* WebSocket:O HTMLS trouxe também uma API que permite que seja feita a co-
nexao entre o navegador e o servidor, chamada WebSocket, sem que o cliente
necessite fazer uma chamada de nova pédgina para isto, possibilitando ao artista
desenvolver paginas capazes de interagir sozinhas as escolhas do espectador e que
mudam de forma de acordo com essas escolhas, com ou sem a intervengao de
outras pessoas.

* WebRTC: Além da conexdo de rede, o HTMLS5 também trouxe a possibilidade
de acesso e conexdo aos dispositivos de midia como microfone e cameras por
meio da API WebRTC. Esta API possui integracdo com o CSS e com o WebGL
e permite a criacao de filtros para imagens e videos da camera em tempo real.

* Sensores: Em dispositivos onde estes sensores estdo presentes, 0 HTMLS permite
0 acesso a localizagdo do aparelho, por meio da Geolocation API, o acesso ao
acelerdmetro, giroscOpio e bussola para a captura de gestos, o que pode aumentar
ainda mais a capacidade de interagdo com estas paginas.

5. Evoluindo o HTMLS5

As API’s aqui apresentadas ndo sdo necessariamente voltadas para a criacdo artistica e o
surgimento de tais API’s permitiu o desenvolvimento de diversos frameworks e ferramen-
tas que integram estas tecnologias simplificam a criagdo de webart. Com isto, algumas
formas de Arte Digital como a Criacdo de instrumentos musicais digitais, a Realidade
Ampliada e o Live Coding puderam ser incorporadas ao universo da webart de maneira
mais simples e pratica. Estas formas de ndo arte ndo sdo as tinicas que se tornaram pos-
siveis com o0 HTMLS mas ilustram a evolucdo da web como plataforma para a criagdo
artistica a partir desta tecnologia.

* Criacao de Instrumentos musicais: A criacdo de novos instrumentos musicais
¢ uma drea de pesquisa para a Arte Digital e a Musica contemporanea. Algumas
ferramentas e frameworks foram criados para um publico de artistas e musicos
com a proposta de resolver problemas comuns de arquitetura, enfrentados quando
lidando com ambientes de musica de computador, tendo como objetivo possi-
bilitar um melhor entendimento da 16gica dos instrumentos digitais. Exemplos
sdo os frameworks Flocking.js[Clark and Tindale 2014], Tone.js [Mann 2015],
Tune.js [Taylor and Bernstein 2016] e Timbre.js [Roberts et al. 2013].



* Realidade Ampliada: A Realidade Ampliada € a adi¢do de elementos de reali-
dade virtual em um ambiente real. A capacidade de utilizar a webcam do compu-
tador ou celular e processar os dados desta permitiram que a realidade ampliada
fosse possivel no HTML. Exemplos de frameworks que permitem esta integracao
sdo o Awe.js e 0 AR js[Seo et al. 2016].

* Live Coding: A codificacio em tempo real € a escrita de codigo para a cri-
acdo artistica feita ao vivo em eventos voltados para este fim. Neste tipo
de criagcdo artistica digital, escrever codigo é parte da performance artistica
e os artistas projetam suas telas para que o publico possa acompanhar suas
codifica¢des[Collins et al. 2003]. O HTMLS permitiu o surgimento de ambi-
entes de live coding para navegadores que conta com a utilizacdo de vdrias
API’s como Canvas, WebAudio e WebGL. Exemplos destas tecnologias sdo Gib-
ber [Roberts 2016], Wavepot, McLuhan.js[Taylor 2016] e Lissajous.js.
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Figura 1. Tela de criagdo baseada em SVG do projeto Renda-se.

6. Criando webart com o HTMLS5

As APT’s citadas anteriormente permitem a criacao de obras de webart mais complexas do
que as feitas nos primoérdios da webart. Alguns exemplos de cria¢do artisticas usando tais
tecnologias podem ser encontrados entre os trabalhos de nosso laboratério de pesquisa,
entre os quais € possivel destacar a recriagdo da peca Narcisus, de Thea Musgrave, usando
as tecnologias webaudio e webmidi [de Rezende et al. 2020, Gongalves et al. 2021]. Esta
peca foi criada originalmente para utilizar um equipamento de dudio que ndo se encontra
mais no mercado e por isso sua performance ndo seria mais possivel.

Outro exemplo de webart criada com esta tecnologia € a webart Renda-
se [de Oliveira Silva Junior et al. 2021], apresentado na Figura 1. Este projeto recria na



web com SVG* a tecelagem de rendas que € feita usando uma tdbua com pregos e linhas e
permite ainda que as pessoas mandem isso para um servidor online onde as rendas digitais
sdo apresentadas juntamente com comentdrios de seus criadores.

J4 o projeto de violdo digital, apresentado na na Figura 2° recria o instrumento
actstico usando SVG com webaudio e auxilia professores e alunos a montar seus acordes
no violao.

C 0 & dcomp.ufsj.edu.br/~fls/audio/5.4-Instrument.html

Figura 2. Web Violdo criado com SVG e webaudio.

Ja o projeto Palco, apresentado na Figura 3, utilizar websockets para permitir
a interacdo de diferentes visitantes em uma pagina web. Os visitantes do site podem
desenhar coletivamente em uma tela feita com canvas, criar musica coletivamente, em
um instrumento feito com webaudio ou escrever um texto coletivamente. O projeto conta
ainda com um servidor feito em Python que funciona como servidor de relay e troca dados
entre os visitantes.

9 users online

Cha Sequencer
T WHITE BLACK

Figura 3. Espaco de criacao coletiva na web.

Por fim, a Figura 4 apresenta um espaco de criacdo de mandalas e figuras simétri-
cas baseado em canvas®

7. Consideracoes sobre o ciberespaco como lugar de producao artistica

Atualmente, a Internet ocupa um grande espaco da nossa sociedade, espaco este que en-
volve transacdes comerciais, relacdes humanas, troca de informagdes, divulgagao de co-

“Disponivel em https://alice.dcomp.ufsj.edu.br/webart/tear.html.
Disponivel em https://dcomp.ufsj.edu.br/~fls/audio/5.4-Instrument .html.
®Disponivel em https://dcomp.ufsj.edu.br/~fls/simetria/.
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Figura 4. Criac6es de mandalas usando Canvas.

nhecimento, entre outras. A internet nos fez mudar nossa posi¢ao de agir e pensar como
seres humanos, ocupando grandes dreas de conhecimento criadas por nés. Este novo es-
paco criado pela ocupacdo da internet, € chamado de ciberespaco, uma "gé€nese de um
novo mundo". O estudo do ciberespago encontra-se em teorias pos-modernas, visto que
no campo de estudo moderno, conceitos como imaterialidade e desterritorializacdo nao
sdo contemplados. A partir do ciberespago, surge entdo, a cibercultura que define con-
junto de formas de expressdo, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem lado a lado ao crescimento do ciberespaco.

Com o consumo da Internet as vérias dreas humanas, seria dificil ndo pensar na
arte sem a absor¢do dessas novas tecnologia. Diante disso, a webart se torna uma con-
sequéncia natural desta evolug@o ao se tornar um estilo de arte que desde dos primérdios
até a atualidade pode ser entendida como uma arte marginalizada tanto no mercado artis-
tico como na defini¢do de arte em si por se tratar de uma arte acessivel e desterritoriali-
zada. Nos primoérdios da Internet, nao havia uma adequagdo do ambiente para a produgao
artistica em si, mas essa barreira jamais impediu que producdes artisticas surgissem no
ciberespaco.

Observando o passado percebemos que a tecnologia sempre proporcionou aos ar-
tistas novas ferramentas para que expressassem sua arte. Nos tempos atuais, mantém-se
a mesma ligacdo entre estas duas dreas, contudo, a tecnologia hoje em dia € também um
motor para o desenvolvimento de novas formas de arte [Gever 2012]. Desta maneira,
avancar tecnologicamente significa avancgar nas formas de se produzir arte. Assim, com
o desenvolvimento de ferramentas e modernizacdo da Internet juntamente com o pensa-
mento artistico dentro da rede, houve uma capacitacao e adequacao do ambiente para que
artistas conseguissem de forma mais simples e clara realizar produgdes artisticas comple-
xas dentro do ciberespaco.



A producdo de arte ndo tem que ser algo custoso, como é ambientado em diversas
producdes artisticas tradicionais. A presenca de novas tecnologias populares e baratas
nos fazem repensar a forma como vemos a producgao artistica digital. Desde a década de
1960, com o movimento da Arte Povera que repensava o modo de se fazer arte, o conceito
tradicional e vanguardista da producdo artistica tem sido debatido. Este movimento pro-
curava derrubar barreiras da produgdo artistica para as pessoas mais pobres, fazendo-as
repensar a arte e alimentar uma critica ao capitalismo e a produ¢do desenfreada de bens.
Este movimento também alcangou a web, o que nos faz pensar em uma arte digital Povera
que permite uma producdo artistica que é digital e barata, usando dos principios do pré-
prio movimento da década de 60, como o uso de computadores antigos, com baixo poder
de processamento, equipamentos domésticos, além de ferramentas de baixo custo ou sem
custo algum, como € o caso das tecnologias aqui apresentadas.

Essa forma de criar e promover arte, de forma simples e barata, pode abranger
grupos muito grande de pessoas, sem a necessidade do deslocamento para apreciar e
participar das obras, trazendo a questdo social da arte para o debate. Ao invés de deslocar
pessoas para espacos de fruicao de arte, deslocamos a arte até o espaco pessoal, seja ele a
tela de computadores pessoais ou de aparelhos celulares. Esta inversdao de movimentagao
que permite que a arte invada os dispositivos pessoais e permite que ela rompa fronteiras
ou hordrios de funcionamento para sua aten¢do, permitindo a interacdo de pessoas que
dificilmente iriam interagir sem este aparato tecnoldégico.

Vale ainda ressaltar que estes avangos provenientes do HTMLS ndo trouxeram
beneficios somente para as artes. A utilizacdo destas API’s, frameworks e ferramentas
permite, por exemplo, incluir ambientes de realidade ampliada em projetos ndo artisti-
cos, como na medicina, educacdo, processamento de linguagem natural e outras. em uma
aplicacao web que faz simulacio extracorpdrea do pulmdo e coracdo para treinamentos
e estudos [Herrera et al. 2008]. H4 exemplos de utilizacdo destas tecnologias em proces-
samento de linguagens naturais [Macedo et al. 2005], acessibilidade [Lima et al. 2015] e
Modelagem facial [Silva et al. 2014]. Partindo do principio de que a webart € uma arte de
facil acesso, baixo custo e de potencial de consumo em massa, o seu uso pedagdgico se
torna algo muito poderoso. Além de uma maior imersao dos docentes e discentes no ci-
berespaco e na arte, conceitos como multidisciplinaridade e interdisciplinaridade ganham
for¢a com a juncdo da webart e da Pedagogia.

8. Conclusao

Este artigo tentou apresentar o caminho da produ¢do de webart apresentando o tipo de
arte cuja principal meio / ferramenta para producdo, desde a origem até a atualidade, €
o HTML e as pdginas web. Esta forma de arte, ainda muitas vezes questionadas de-
vido a sua transdisciplinaridade, é uma vela que impulsiona a criatividade, a ciéncia e o
desenvolvimento tecnoldgico, partindo de uma apropriacdo estética que possui apenas a
finalidade artistica, e chegando a diversas aplicagdes que possuem um viés académico /
mercadoldgico / cientifico que ndo inclui necessariamente uma discussao estética.

Apesar de existirem ferramentas, frameworks, API’s e linguagens de programa-
coes que abarcam as dreas da musica, artes visuais e interatividade, hd muito o que ser
produzido ainda, especialmente se tomarmos como ponto de partida critérios de susten-
tabilidade em arte onde busca-se que a mesma seja amplamente difundida e ndo apenas



restrita a uma parte da populacdo [Siqueira 2010]. Esta é uma das caracteristicas mar-
cantes da webart, uma area relativamente nova que possui muito a ser debatido. O fato
de estar amplamente difundida por tecnologias livres faz da webart, e consequentemente
do HTMLYS, ferramentas artisticas vidveis e acessiveis, aspectos tdo importantes para a
difusdo da arte com tecnologia.

No principio, a webart, com toda a limitacdo tecnoldgica que esta midia possuia,
Jé4 a tornava algo a ser utilizado. A evolucdo das tecnologias a tornaram ainda mais es-
pecial. Sempre existiram ferramentas capazes de tratar imagem e som, como Canvas e o
SVG, que eram relativamente faceis de utilizar, mas cuja difus@o dependia da instalacdo
de aplicacdes especiais para este fim. Esse fato dificultava bastante a disseminacdo de
contetido artistico, ja que nem todos dispunham dessas ferramentas. Com a chegada do
HTMLS iniciou-se uma nova etapa na criagdo artistico digital uma vez que ele foi capaz
de unir todas essas API’s e permitir criar novas ferramentas que possibilitem novas formas
de fazer webart. Podemos assim constatar a importancia que o HTML atingiu, surgindo
como uma simples linguagem de Markup e evoluindo para uma linguagem que atende
propositos artisticos capaz de criar aplicacdes complexas de uso geral.

Tentar prever um possivel futuro para as tecnologias nascidas desse meio é um
exercicio que requer um esfor¢co enorme de imaginagdo e que certamente poderd falhar.
No entanto, acreditamos que este esforco é o que permitird a realizagdo deste futuro e o
surgimento de novas tecnologias. O que podemos ter certeza, nos dias de hoje, é que esta
forma de arte estd mais presente do que nunca instigando as pessoas a ver o mundo de
outra forma e usando para isto, seus navegadores de Internet.
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