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A preservagao de obras nato-digitais no acervo do MAC USP:

um estudo de caso de obras da artista Giselle Beiguelman

Preservation of born-digital artworks in the MAC USP collection:

a study of Giselle Beiguelman oeuvres

Céassia Takahashi Hosni!

RESUMO: Diante da obsolescéncia dos hardwares e softwares, a obra de arte nato-
digital apresenta uma série de desafios para as suas formas de conservacéo e
preservacao. Para a presente analise, escolnemos como estudo de caso as obras de
net arte O livro depois do livro, Recycled, Wop Art, Ceci n’est pas un Nike e | love your
GIF, da artista Giselle Beiguelman. Pertencentes ao acervo do Museu de Arte
Contemporanea da Universidade de S&o Paulo — MAC USP, busca-se compreender
as possiveis solugdes frente as questdes de identidade da obra e as transformacgdes
tecnoldgicas.

Palavras-chave: preservacdo digital; obra nato-digital; MAC USP; Giselle

Beiguelman; arte digital

Em Preferéncia do Sistema, histéria em quadrinhos de ficgao cientifica que se
passa no ano de 2120, um arquivista é solicitado a apagar o filme 2001: uma Odisseia
no Espaco, ja que a obra tem poucas visualizagbes e é necessario liberar a memoria
virtual para outros projetos que sdo mais acessados pelo publico. Ele decide nao
excluir o arquivo e armazena ilegalmente a obra em um robd, pagando um prego alto
pela desobediéncia (Bienvenu, 2021). Podemos colocar o roteiro desta historia, que
reflete sobre a memoria e a preocupacao da permanéncia de uma obra de arte ao
longo do tempo, em dialogo com questdes que envolvem as politicas da preservagao
digital, como as quais: “O que é necessario ser preservado? Por que deve ser
preservado? Por quanto tempo deve ser preservado? Para quem?”, e, dentre as

estratégias de preservagéao, “como fazer?”, e “em que ordem?” (Foot, 2001, p. 3).

' Dra. Cassia Hosni ¢ pds-doutoranda no Museu de Arte Contemporanea da USP — MAC USP. Integra, como

pesquisadora, o projeto do grupo tematico Acervos Digitais e Pesquisa (Processo 2022/05946-9). O presente

trabalho foi realizado com apoio da Fundagao de Amparo a Pesquisa do Estado de S&o Paulo (FAPESP), Brasil.

Processo n° 2023/16018-8. As opinides, hipoteses e conclusdes ou recomendacgdes expressas neste material sdo

de responsabilidade da autora e ndo necessariamente refletem a visdo da FAPESP. Email: cassiahosni@usp.br.
https://proceedings.science/p/1927617?lang=pt-br



Tendo em vista que 0 acesso € uma das prerrogativas para que a obra seja
vista, as politicas de preservagéao digital buscam criar subsidios para que os trabalhos
se mantenham vivos, visualizados em sua integridade independente do tempo, como
uma forma de expressao social e cultural do periodo em que foram criadas. Dentre as
questdes de preservacéao digital, as bibliotecarias Nancy McGovern e Anne Kenney
criaram em um Workshop, realizado em 2003, a imagem de um banco de trés pernas
para a preservagao digital, composto por trés pilares: tecnologia (technology),
recursos (resources) e organizagao (organization).

A imagem, amplamente divulgada ainda hoje, também teve outros acréscimos
em suas “pernas”, como a passagem do “banco” para um “sofa de dez bases”, em que
se amplia o debate e as necessidades crescentes da conservagao de documentos
digitais (Stoner, 2005, p. 56). Nessa multiplicidade de bases criadas, observa-se que
mais do que apenas uma tecnologia de armazenamento, as politicas se voltam a
necessidade de sistematizar recursos humanos e materiais para que um modelo se
sustente ao longo do tempo.

Em um tom espirituoso, Humberto Innareli (2007, p. 23) oferece algumas
solugdes para o debate em seus “dez mandamentos da preservagao digital”, no qual,
inicialmente, diz:

1. Manteras uma politica de preservagao; 2. Nao dependeras de
hardware especifico; 3. Nao dependeras de software especifico; 4.
Nao confiaras em sistemas gerenciadores como uUnica forma de
acesso ao documento digital; 5. Migraras seus documentos de suporte
e formato periodicamente; 6. Replicaras os documentos em locais
fisicamente separados; 7. Nao confiards cegamente no suporte de
armazenamento; 8. Nao deixaras de fazer backup e coépias de
seguranga; 9. N&ao preservaras lixo digital; 10. Garantiras a
autenticidade dos documentos digitais.

Para Innareli, pensar em uma politica € imprescindivel para a preservacéo digital,
assim como né&o estar refém de uma unica tecnologia de software e hardware.

Em seus “dez mandamentos”, também esta contemplada a conhecida Regra
de Backup 3, 2, 1. Nela, € necessario ter ao menos trés copias dos arquivos, sendo
duas em midias em formatos diferentes, e, a0 menos uma em um local externo de
onde estdo as outras copia. Diferentes estratégias contemplam o objeto digital, que
pode ser definido como um objeto ou documento que € representado por digitos
binarios.

Nesse sentido, a obra de arte nato-digital, criada no contexto eletrénico, refere-
se a uma gama de trabalhos que englobam midias e linguagens distintas, como video,

web arte, videogame, net arte, NFT (non-fungible token), dentre outras. Inserida no
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guarda-chuva da “arte e tecnologia” e das “novas midias”, € valido ressaltar a natureza
digital e sua distingdo das obras analdgicas, que podem passar pelo processo
posterior de digitalizagdo. No campo da conservagdo, € comum esse tipo de obra
digital fazer parte da discussdo em time-based media, nomenclatura utilizada
principalmente para obras que sao dependentes de certa tecnologia e para as quais a
duragao € um elemento caracteristico.

Desafio constante para conservadores e museodlogos, as estratégias de
conservagao em obras de arte nato-digitais lidam principalmente com aspectos de
autenticidade, sua materialidade e, por vezes, sua imaterialidade, os modos de
execugao/replicagao e sua longevidade (Margal, 2022).

Ecoa, nesse sentido, a questao proposta por Renée van de Vall: Como nos
podemos compreender a obra de arte de uma forma que se reconheg¢a suas
transformagdes sem perder de vista a sua identidade? (2023, p. 13). Diante destes
desafios, € valido mencionar algumas iniciativas, realizadas no campo da
documentacgéo e da preservagao de obras digitais, como os projetos Variable Media

Network — VMQ e o Inside Installation.

Midia temporal e variavel

Na primeira década dos anos 2000, o Variable Media Network — VMQ, foi uma
iniciativa da equipe do museu Guggenheim, nos Estados Unidos, em parceria com a
Fundacdo Daniel Langlois para pensar os trabalhos conceituais, minimalistas e em
videoarte da instituicdo. Mais do que uma lista de softwares e hardwares, a acdo do
VMQ foi paradigmatica para pensar como os trabalhos efémeros se comportam ao
longo do tempo, analisando a obra além do formato da midia atual, de modo a auxiliar
a preservagao por meio da emulacéo.

Hoje, o VMQ atua com o consorcio Forging the Future: New Tools for Variable
Media Preservation, composto pela rede de diferentes museus e instituicdes culturais.
Mas, inicialmente, o projeto desdobrou-se em trés secdes: 1. o Variable Media
Questionnaire - VMQ, em que um formulario interativo auxilia nos dados e nos
metadados necessarios para migrar, recriar e preservar obras e objetos variaveis de
midia. Atualmente, o VMQ esta em seu formato online, e auxilia em questdes para a
migracgéao e recriagdo de obras futuras, podendo atuar de modo independente ou com
outras bases de dados. As questdes s&o direcionadas aos artistas, ou, caso nao seja

possivel, para seus assistentes/conservadores, e o software registra as opinides e
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possiveis solugdes para a exibicdo do trabalho. Um exemplo trata do trabalho em
video do artista Nam June Paik. A questao: “Como vocé deve armazenar uma master
de video deteriorado?”, tem diferentes respostas, tais como “limpar e/ou restaurar o
original” (0 modelo aceitavel), e “migrar para o padrao atual da industria para fontes
de video, mesmo que haja alteragbes na aparéncia e no som como resultado” (a
solugao que nao é encorajada). Esse modo ajuda os artistas/conservadores a
pensarem nas obras independente do meio disponivel atual, de modo que a obra
possa ser recriada no futuro, caso esteja obsoleta (Heydenreich, 2013, p. 163). O VMQ
esta disponivel em um site e, embora a sua interface n&o seja intuitiva, a possibilidade
de sistematizar perguntas para que os artistas vislumbram formas de armazenamento
e exibicdo de suas obras no futuro é valida e auxilia no processo de elaboragao das
entrevistas, presentes no projeto. Dentre as criticas atuais do sistema, destaca-se a
dificuldade do software em integrar-se as outras plataformas dos museus; 2. Outro
desdobramento do VMQ foi na exposigdo Seeing Double, apresentada no
Guggenheim, em 2004, em que as obras originais de Cory Arcangel, Mary Flanagan,
jodi, Robert Morris, e John F. Simon Jr., eram apresentadas ao lado das obras
emuladas. Com excecdo do trabalho de Nam June Paik, que foi o unico que foi
apresentado em sua versao original; 3. A publicacdo de "L’approche des médias
variables: la permanence par le changement", atualmente disponivel online em francés
e inglés e que apresenta um estado das discussdes de preservagao digital na primeira
década dos anos 2000.

A curadora e pesquisadora Annet Dekker nota que “variavel” € um termo
utilizado pelo cofundador do VMQ, Jon lppolito, que a utiliza, em vez de versao. Dekket
destaca que a variabilidade faz referéncia aos organismos que se adaptam a mudanga
do ambiente, e ela comenta que a variabilidade & sempre "para" alguma coisa. Assim,
os trabalhos mudam, mas estdo relacionados, baseados ou proximamente
relacionados (2008, p. 30)

Outro projeto que merece destaque no campo da preservagao, foi o Inside
Installations: Theory and Practice in the Care of Complex Artworks, quarto projeto da
Agéncia do Patriménio Cultural da Holanda, e que dava continuidade aos projetos
ligados a conservagao de arte contemporanea. Com duragéao de 2004 a 2007, reuniu
cerca de 30 museus europeus, e tratou de um grande numero de obras que envolviam
obras relacionadas a tecnologia. Como resultado, foi realizada uma metodologia de
documentagéo para obras em time-based media. O livro homdnimo, organizado por

Tatja Scholte e Glenn Wharton, destaca a importancia da documentagdo das
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instituicdes e da participacado dos artistas para pensar a conservagao e a preservagao
das obras.

Criado durante o projeto Inside Installation, o 2idM oferece uma arquitetura de
informagé&o para obras no formato instalativo, no qual "o modelo fornece uma diretriz
sobre como estruturar informacdes e relacionamentos em qualquer sistema de
gerenciamento de colegdo com base em bancos de dados relacionais" (Heydenreich,
2013, p. 165). O modelo considera 4 mdédulos principais: identificagdo e descrigao;
material e técnica; localizagao e historia da exibicdo; e condicdo e conservacgao.

Dentre outras iniciativas, pode-se salientar também o projeto Matters in Media
Art, iniciado em 2003, em que conservadores e curadores de instituicées como o New
Art Trust, MOMA, Tate Modern e o Museu de Arte de Sao Francisco (sfmoma) se
reuniram para criar diretrizes para obras em time-based-media; e o Capturing Unstable
Media, que foi um projeto do V2_Archive, realizado em Roterda, em 2004, em que se
apresentou estudos de caso na area de conservagao. Ressalta-se que todas essas
iniciativas, assim como o VMQ e o Inside Installation lidam com instituicbes do Norte
Global em que ha maiores repasses de recursos econdmicos para a preservagao e
conservagao de obras de modo que as iniciativas sejam pensadas em um periodo de
tempo consideravel. Nesse sentido, o projeto do curador alem&o Bernhard Serexhe,
que culminou na importante publicagdo Theory and Practice in the Conservation of
Digital Art (2013) durou anos e envolvia instituicdes alemas, francesas e suigas, que
se desdobravam em uma unido em torno da preservacgao digital europeia.

Nota-se que ha uma tendéncia de as instituicbes pensarem seus acervos e
obras ao longo do tempo, permitindo que haja um acompanhamento continuo de suas
colegcdes por um tempo consideravel e de modo a estabelecer parcerias pelas
proximidades geograficas.

Nos ultimos dez anos, houve mudangas significativas nas tecnologias, nao
apenas diante a obsolescéncia dos hardwares e softwares, mas também nas
discussdes que envolvem a preservacéao digital. Em 2014, por exemplo, a emulagao
era um dos recursos de preservagao mencionado com frequéncia, caso do VMQ. Hoje,
dada as consequéncias ecoldgicas, fatores como gasto energético e sustentabilidade,
ganham maior grau de importéancia nos debates. Em 2024, sabe-se que ndo é possivel
ignorar os gastos hidricos para o resfriamento de maquinas que atuam com
inteligéncia artificial, do mesmo modo que ndo se pode esquecer que as cadeias em
blockchain atuam com um modo de mineragao que pode ser considerado, muitas

vezes, exploratorio.
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No Brasil, podemos destacar instituigdes que lidam com o acervo de arte e
tecnologia, como o Instituto Itau Cultural, a Pinacoteca de Sdo Paulo e eventos como
o Festival Internacional de Linguagem Eletrénica - FILE. Voltado a preservacéo e a
conservagao digital, o seminario Futuros Possiveis, realizado em 2012 e
posteriormente organizado em livro (2014), também tem destaque nas discussdes na
area de preservacao em time-based media.

Nessa perspectiva, € valido analisar que instituicbes como o Museu de Arte
Contemporanea da Universidade de Sao Paulo — MAC USP, como um museu publico
e universitario contém em seu acervo mais de uma centena de obras nato-digitais.
Dada a especificidade de cada uma das obras, em que cada uma necessita de uma
tratativa diferente, hoje, ndo se contempla uma politica de preservagao digital das
obras nato-digitais, embora a instituicdo sinalize em seu Plano Museoldgico o
interesse para que seja possivel a criagdo de uma politica de preservagao no futuro.

No acervo de obras nato-digitais do MAC USP, a artista e pesquisadora Giselle
Beiguelman integra a colecdo do Museu com cinco obras que séo relevantes para
pensarmos como estudos de caso e os modos de criagdo artistica e suas
transformacgdes diante as tecnologias.

Para a analise, foram consideradas a bibliografia existente sobre as obras e
uma primeira entrevista realizada em dez de setembro de 2024. A conversa baseouse
na metodologia de The Artist Interview in Conservation, de Jonathan Debik e Sarah
Giering (2021), uma atualizagédo diante o referencial Guide to Good Practice: Artist’s
Interview, do International Network for the Conservation of Contemporary Art - INCCA
(2002).

Desse modo, cada uma das obras descritas abaixo busca responder as
seguintes questdes: O que €? Como funcionava? Como esta hoje? O que se perdeu?
Ao tratar de questdes que passam por um versionamento, uma atualizag¢ao, e outras
que se tornaram inviavel nos modos de criagdo colaborativa, a artista joga luz aos

desafios de as obras manterem-se vivas e acessadas ao publico.

“Originais de segunda geragao”: As obras de net arte de Giselle Beiguelman

Artista pioneira na arte digital, Giselle Beiguelman construiu uma soélida carreira
académica e artistica em que transita entre a arte e tecnologia, o patriménio cultural e
a decolonizagao dos territorios fisicos e informacionais. Embora n&o seja um periodo

distante cronologicamente, ha um abismo tecnol6gico e nos protocolos de acesso,
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para as obras produzidas pela artista, utilizando a internet dos anos 1990, inicio dos
2000, e os dias atuais.

Na década de 1990, primeira onda da net arte, quando anos mais tarde
convencionou-se sistematizar esse periodo em web 1.0, um modo de interagcéo ainda
baixo entre as plataformas, havia o ensejo da internet ser um lugar de possibilidades
constantes para a criagdo. Algumas limitagdes do mundo fisico, pareciam ser
suplantadas nesse novo lugar (Beiguelman, 2024). Os softwares livres ainda nao
tinham a necessidade de certificagdo, o acesso era dado pelas URLs e nao por
ferramentas de busca como o Google. Por ser um territério ainda novo, ndo havia
tantas barreiras para a criagao e também nao era esperado as dificuldades de acesso
as obras em relagao a sua preservacao futura. Nessa época, obras que foram criadas
em linguagens como VRML (Virtual Reality Modeling Language), ou mesmo em
Javascript/Flash, que necessitavam de um plugin especifico, tiveram seu uso
descontinuado com o tempo.

A partir dos anos 2000, a web 2.0 atua em uma plataforma com redes
interconectadas, possibilitando maior interatividade e colaboragdo entre usuarios,
como as redes sociais Orkut e MySpace, hoje extintas. Sobre a web 2.0, Beiguelman
(2019, p. 124)2 diz que apds o atentado do World Trade Center, em 11 de setembro
de 2001, nos Estados Unidos, a internet tem mudangas significativas:

Esse 2.0 ndo se refere ao surgimento de um novo protocolo de
Internet, mas a uma nova arquitetura de informagao que permite um
uso diferente dela. Em vez de ser apenas conteudo disponivel para
consumo, a Internet se torna uma plataforma baseada em banco de
dados para desenvolvimento e criagdo, usando Sistemas de
Gerenciamento de Conteudo sem exigir conhecimentos tecnoldgicos
dos usuarios. O sistema, que promete a era do conteudo gerado pelo
consumidor (CGC), entrega concentragao sem precedentes nas maos
de poucas empresas.

Para a artista, essa mudanca é um marco para uma série de instancias de
seguranga que estavam relacionadas a faléncia de varios tipos de codificagdo que
usava em suas obras. As atualizagdes do codigo fonte, ou restauragéo das obras em

software based arte € um processo complexo e demorado que exige a necessidade

2 O artigo, escrito pela artista, oferece um relato sobre o processo do O livro depois do livro e os
processos de atualizagdo no MAC USP. No original: This 2.0 does not refer to the emergence of a new
Internet protocol, but to novel information architecture that enables a different use of it. Instead of being
just content available for consumption, the Internet becomes a database-based platform for
development and creation, using Content Management Systems without demanding technological
backgrounds from users. The system, which promises the era of consumer-generated content (CGC),
delivers unprecedented concentration in the hands of a few companies.
https://proceedings.science/p/1927617?lang=pt-br



de uma equipe interdisciplinar. Nao a toa, dentre as cinco obras que estdo presentes
no acervo do MAC USP, O livro depois do livro, Ceci n'est un Nike, Wop Art, Recycled
e | love your GIF, adquiridas em 2015, apenas duas foram atualizadas, como veremos
abaixo.

Atualmente, muito tem se falado sobre a web 3.0 ou web3. Importante salientar
que, embora a progressao dos numeros passe a ideia de uma evolugdo e a
descentralizag&o das plataformas com o uso das tecnologias blockchain e Inteligéncia
Artificial, na pratica, o controle e a mercantilizagado sobre os dados ainda incide pelas
grandes empresas, ou, na necessidade de equipamentos dispendiosos, possiveis
apenas para fins com maior aporte financeiro. Nesse sentido, por ser uma tecnologia
nova, ainda esta sendo estudado as possibilidades de uso desta tecnologia para a
preservagao digital.

No caso da preservacgéo das obras digitais de Beiguelman pelo MAC USP, a
instituicdo adotou ter a cépia do que € a génese do trabalho como um arquivo zipado.
As atualizagdes que foram feitas, seguem a mesma dinamica, de estarem
armazenadas em uma pasta, contendo o cédigo fonte (Beiguelman, 2024).

Hoje, o MAC USP possui as obras armazenadas em um Storage, com copias e
backups regulares. A interface de acesso as obras pertencentes a colegao se dao por
um site que é um espelhamento do Sistema de Gerenciamento do Acervo, um banco

de dados Collective Access, customizado para a institui¢cao.

- O livro depois do livro, 1999

Criado por meio de uma bolsa da Fundacéo VITAE, hoje extinta, O livro depois
do livro é considerado uma das obras seminais da net arte, principalmente no que
tange a producao de artistas mulheres na cibercultura e na ciberliteratura. A obra foi
exibida pela primeira vez, em 1999, no ZKM Center for Art and Media, em Karlsruhe,
Alemanha, na exposi¢cao Net Condition, com curadoria de Peter Weibel.

Descrita como uma obra que “reflete as transformacdes sofridas pela literatura
e pela leitura no contexto da internet” (Beiguelman, 2019, p. 119), discute o papel do
leitor e o aproxima de narrativas n&o lineares possibilitadas pela linguagem de
programacao do website interativo. Ensaio sobre literatura, leitura e midia no contexto
da internet web 1.0, a obra foi livremente inspirada no conto O livro de areia, de Jorge
Luis Borges, em que trata de um livro infinito com paginas que nunca se repetem. Na
obra da artista, a navegacgao pelos hiperlinks encaminham para diferentes paginas

internas e externas, com textos e animacgdes ensaisticas.
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Na colegao da MAC-USP, O livro depois do livro esta presente em seu formato
website, em que todo o cddigo fonte original estd em uma pasta zipada, como ja
mencionado, e em um ebook no formato pdf. Beiguelman destaca que a obra foi
realizada com programas open-sources gratuitos e por meio de desenvolvedores
independentes que n&o funcionam obrigatoriamente com aplicagbes certificadas
(2019, p. 127).

O website, concebido em 1999, tinha o acesso analdgico, dado por rede
discada e quando o espectador navegava pelos hyperlinks, havia a impossibilidade de
voltar a tela anterior. Na proposta original havia um script de um fade, um
entrepaginas, que nao permitia o retorno para a pagina anterior. Em O livro de areia,
de Borges, em dado o momento o personagem diz: “Nao pode ser, mas é. O numero
de paginas deste livro é exatamente infinito. Nenhuma € a primeira; nenhuma, a
ultima” (Borges, 1975, p. 76).

Com a nova velocidade da internet, em que as paginas sao abertas com muito
mais rapidez, o que era matéria determinante para a constru¢cao da obra, perdeu-se.
Até o presente momento, € impossivel reconstituir a experiéncia da conexao
analdgica.

Além disso, dentre as mudancas, destacam-se as diferencas no modo de
resolugdo. Antes, a resolucdo de 800 x 600 era a maior possivel e ocupava toda a
tela. Hoje, é visualizada em uma escala menor, um formato de um quadrado que é
possivel ver, por exemplo, em sites emulados no Internet Archive.

Em 2018-2019, a obra foi refeita em parceria da artista com o Instituto de
Matematica e Estatistica da USP e a versao atualizada esta disponivel no site pessoal
da artista.

Figura 1 - Pagina Index de O livro depois do livro, hospedada no site da artista

https://proceedings.science/p/1927617?lang=pt-br



Index of /o_livro_depois_do_livro

Nome Ultima Modificacdo Size Descrigéio

15-Sep=99 17:56 sobretudo

20-Dez-99 18:180 default

85-Sep-99 18:10 além do mais

15-Jan-00 14:06 Gramatologia

24-Aug-99 23:56 prateleiras giratérias
18-Fev-00 22:08 o livro depois do livro
12-Aug-99 15:02 créditos etc

#6-Sep-01 16:15 capa - 3.0

Fonte: Captura de tela do site desvirtual.

- Ceci n'est pas un Nike, 2001-2002

Website colaborativo, a obra foi comissionada para a se¢do “Na Rede”, um
espaco dedicado as obras de net arte para a 252 Bienal de Sdo Paulo. A obra tinha
como proposta do espectador criar, modificar, destruir a imagem de um ténis Nike.
Fazendo mencédo a obra Ceci n’est pas une pipe, de René Magritte, em que a
representacdo de um objeto ndo € a mesma coisa que o objeto em si, Beiguelman
trazia para a discuss&o os recursos tecnologicos e estéticos da cultura remix.

Como mencionado pela artista, o site, na época, era alimentado de modo
manual. A pessoa remixava a imagem por meio de um programa chamado E-nike
generator, capturava a tela e enviava para que fosse disposto na galeria online. Ceci
funcionou até 2005, com imagens hospedadas no Flickr. Beiguelman diz que ainda
nos primeiros anos dos anos 2000, ainda imaginava que seria possivel manter as
obras eternamente, algo inviavel nos dias de hoje. Se fosse migrado para o Instagram,
nada garantiria que no futuro a rede também caisse em desuso, como ocorreu com o

Flickr.
Assim sendo, ela compartilha que mesmo que a obra nido esteja nas redes

sociais atuais, ela traz um tipo de pensamento que é proprio da cultura contemporanea
(Beiguelman, 2024):

O Ceci é Instagram antes do Instagram. Ele é o Reels antes do Reels,
ele deixa uma imagem aberta para ser remixada coletivamente, em
que um pega do outro ou pega da minha imagem e refaz do zero.
Tinha uma série de possibilidades em aberto disso. O Ceci n’est pas
un Nike poderia ser refeito ou ele poderia ser algo a ser. Isso era a
interface, ela operava assim e ela resultou nessas interferéncias.
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Hoje, no site da artista o E-nike generator n3o funciona mais. E possivel ver
alguns registros passados na pagina do site pessoal e no Flickr. Mas dentre o que se
perdeu, a ideia de colaboragao, participacdo do espectador na remixagem de uma
imagem e sua disponibilizagdo na rede, existiu por um periodo de tempo, restando
atualmente apenas a documentacéo.

Ao ser questionada como pensaria a obra no futuro, Beiguelman comenta que
poderia ser visualizado com uma codificagcédo, que permitisse atualizar esse processo

de destruir um Nike, algo similar ao O livro depois do livro (Beiguelman, 2024).

Figura 2 - Imagem original do ténis, na qual o espectador era convidado a remixar

Fonte: Captura de tela do site desvirtual.

- Wop Art, 2001

Mescla da tecnologia WAP (Wireless Application Protocol) com o movimento
artistico Optical Art, conhecido como Op Art, a obra funcionava em celulares e Ipad.
Neles, era possivel criar padrbes graficos ao navegar pela internet, utilizando um
emulador online chamado Tagtag.com, de modo a criar desenhos geomeétricos nos
dispositivos moveis.

No momento presente, o emulador Tagtag.com ndo existe mais. A
inviabilizacdo da obra ndo se da apenas por falta da ferramenta, mas também por um
modo de visualizagdo que nao € permitido por muitos navegadores (Beiguelman,
2024):
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A interface do celular abria uma janela, que também se tornou um
problema, os browsers de hoje travam automaticamente as aberturas
das janelas. Mas isso € pds-onda de seguranca que vem dos anos
2001 em diante, antes era uma estética, abria muitas janelas. Hoje, &
interpretado automaticamente como codigo malicioso.

Na documentacao da obra, disposta no site da artista, a questao: "Como lidar
com uma forma de arte concebida para ser vivenciada enquanto se faz outras
coisas?", ecoa nas inumeras questdes da preservagao digital. Assim como houve a
passagem da internet analdgica para a digital, também a tecnologia WAP foi
substituida pelo simples e rapido Wifi, tornando impossivel recriar um modo de
navegacao tipico dos anos 2000, de modo que a obra sé exista agora no processo de

sua documentacéo.

Figura 3 - Imagens de Wop Art e os padrbes geométricos criados para o celular

differance

o

Fonte: Iageh fonecidas pela artista Giselle Beiguelman.
- Recycled, 2002 - 2022

Como o nome indica, a obra € um website de paginas recicladas de outros
projetos da artista. Na pagina inicial as letras da palavra “recycled” seguem o mouse
do espectador, um recurso dinamico utilizado principalmente nos anos 2000. Ao
entrar, um indice exibe os hyperlinks de modo aleatorio.
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Além da colecdo do MAC-USP, a obra foi adquirida pelo Museu Nacional da
Republica, em 2022, ano em que foi realizado uma atualizagdo dos codigos. Em
ambas as instituicées, os arquivos originais estdo zipados e foram entregues para as
colec¢des do MAC-USP e Museu Nacional da Republica, com as suas atualizages.

Como mencionado por Beiguelman, algumas paginas que n&o funcionavam
foram cortadas, outras adicionadas, outras mantidas. No indice, a pagina
"2b_or_not_2b", por exemplo, o espectador € direcionado para uma animacgiao que
esta presente na pagina de documentagao de Wop Art. O hyperlink "Page 0", direciona
para uma animacao de O livro depois do livro.

Assim como O livro depois do livro, as paginas de outros projetos que n&o
funcionavam, foram retiradas do indice. Ao ser questionada de como imagina exibir
as obras no futuro, Beiguelman vislumbra a possibilidade de exibir o codigo fonte e
diferentes versdes da mesma obra, e, se possivel, serem mostradas uma ao lado da

outra (Beiguelman, 2024).

- I love your GIF (I LV Yr GIF), 2013

Website e web aplicativo para celular, a obra esta presente no acervo do
MACUSP e também em seu formato printscreen, em arquivos com extenséo .jpg.
Baseado na cultura da primeira onda da net arte, foi produzida com gifs animados
retirados de colegbes como Jimpunk, ajaxload.info, gifmashup, Marisa Olson,
superbad.com, entre outros.

Ao entrar no site, ha a opgéo de clicar nos hyperlinks que direciona para uma
pagina com os gifs em cascata. O espectador pode dar um zoom in ou zoom out, no
movimento de "pinga", que, hoje, € um dos movimentos mais utilizados no design de
interacdo nas paginas na web. Na época em que a obra foi criada, esse movimento
com as maos era revolucionario, e a aproximacgao ou afastamento da tela permite que
o print seja unico, por conta da agao dos gifs (Beiguelman, 2024). Assim, a pinga e 0
printscreen, antecipam uma agao que se torna muito comum nas interagbes com o0s
celulares.

Ainda em funcionamento, a obra ndo apresenta nenhuma perda nos ultimos
onze anos, estando acessivel tanto via computador, como celular. Dentre os modos
de ser exibido no futuro, Beiguelman destaca que ha também a sugestdo de exibir o
cédigo fonte da obra.
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Fonte: Captura de tela do aplicativb I'lvyr GIF

Nas cinco obras mencionadas, observa-se as especificidades de cada um dos
trabalhos e as suas possiveis formas de preservacdo. Como mencionado pela artista,
no livro Futuros Possiveis (Beiguelman, 2014, p. 14):

afinal, a net art € bem mais do que arte criada para a internet. E arte
que depende da internet para se realizar, um tipo de criacdo que lida
com diferentes modos de conexao, de navegadores, de velocidade de
trafego, de qualidade de monitor, resolugcédo de tela e outras tantas
variaveis que alteram as formas de recepc¢do. O que se vé é resultado
de incontaveis possibilidades de combinagao entre essas variaveis e
entre programas distintos, sistemas operacionais e suas respectivas
formas de personalizagao.

Como vimos, as mudangas na velocidade da internet analogica para digital, o
fim de softwares ndo certificados, emuladores, tecnologia WAP, scripts que nao
funcionam mais, sdo todas questdes que tornam fragil a preservagéo de obras nato-
digitais. Nesse sentido, € valido ressaltar a importancia de instituicbes como o
MACUSP para resguardar o direito a memoria para obras que fazem parte da nossa

recente historia das midias.
Consideragoes finais

Ainda em processo, o artigo apresentou uma parte da pesquisa em curso sobre
a preservagao de obras nato-digitais no acervo do MAC-USP. Observa-se que cada

formato e cada obra tem um nivel de exigéncia em sua conservagdo, um processo
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longo e complexo que exige o auxilio de equipes interdisciplinares. Nota-se que as
obras nato-digitais permanecem armazenadas no acervo, e, em muitos casos, assim
como nas obras fisicas, sdo revisitadas apenas quando entram para uma exposi¢ao.

Vimos que o formato adotado de conservagao, para as obras de Beiguelman,
sd0 os arquivos originais em uma pasta zipada e as atualizagbes armazenadas
também pela instituicdo. Dentre as cinco obras, atualmente apenas O livro depois do
livro e Recycled contém uma segunda versao das obras, Ceci n'est pas un Nike e Wop
Art ndo existem mais em seu formato colaborativo, existindo hoje apenas como
registro documental.

Salienta-se que as obras da artista, em sua versao atual, estdo presentes no
site/dominio desvirtual.com, onde podem ser acessadas integralmente. Dentre as
possibilidades de o site sair fora do ar no futuro, ha o dialogo com o Museu para que
essas obras estejam disponiveis online, também por meio do acervo do MAC, para,
como vimos nos dilemas da preservagéao digital, as obras n&o estarem dependentes
apenas de uma unica fonte de visualizagao.

Por fim, discutimos que os trabalhos realizados no final dos anos 1990, até
2013, por Giselle Beiguelman, perpassam pelos desafios de estarem em
funcionamento, principalmente nos periodos entre a web 1.0 e 2.0. Assim, sua
relevancia recai nos modos reflexivos da criagdo artistica e as tecnologias de um
determinado momento, em que, além da obsolescéncia tecnologica, busca-se

atualizar a obra a partir da sensibilidade atual.
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