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O “desaparecimento” do computador, as interfaces transparentes, os objetos sencientes, bits tangíveis são qualidades e efeitos de uma nova fase da computação, chamada pelo cientista Mark Weiser de Computação Ubíqua. Marcada pela hibridização entre computadores e objetos cotidianos promove novos modelos de interação humano-computador, afetando inclusive a experiência e as poéticas da arte computacional. Inaugura-se uma era a qual podemos chamar de “Pós-Desktop” e formam-se as bases para se pensar numa arte ubicomputacional.
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“to understand the logic of new media, we need to turn to computer science.“ Lev Manovich (2001, p. 48)
A desaparição da computação para os ambientes, os dados virtualizados e contidos na nuvem computacional, a mobilidade dos equipamentos sem fio e a interconexão entre as coisas por meio de uma estrutura multi-redes colocam novas possibilidades para a arte. As mudanças nas tecnologias computacionais são sentidas na arte em trabalhos que exploram as condições técnicas da computação ubíqua. Emerge assim, uma arte computacional da era do pós-desktop.
Na pós-desktop, que ilustra as qualidades da computação ubíqua, possibilidades inéditas são inauguradas com a transformação das plataformas computacionais, que passam a fazer parte do ambiente. Mark Weiser, responsável pela popularização do termo Computação Ubíqua, usou-o para descrever uma espécie de “computação sem computadores”. “In his telling, desktop machines per se would largely disappear, as the tiny, cheap microprocessors that powered them faded into the built environment. But computation would flourish, becoming intimately intertwined with the stuff of everyday life“ (GREENFIELD, 2006, p. 11).

Para Weiser, a computação úbiqua não significa somente computadores que podem se carregados para todos os lugares. “Even the most powerful notebook computer, with acess to a worldwide information network, still focuses attention on a single box. By analogy with writing, carrying a superlaptop is like owning just one very important book. Costumizing this book, even writing millions of other books, does not begin to capture real power of literarcy” (1995, p.20).
De posse dessa nova configuração, artistas se tornam significadores de muitas das tecnologias da ubicomp, posicionando-se criticamente frente a elas e incorporando-as no processo poético de criação, circulação, difusão e experimentação artística. No campo da Arte e Tecnologia, as ferramentas técnicas não são encaradas apenas como facilitadores do processo criador pelo artista-cientista, mas também como elementos essenciais na apreciação da obra. Para nossas criações, as surpresas do “espectador” diante das possibilidades tecnológicas são sensações que buscamos propiciar.
Partimos do pressuposto que as condições para estas revoluções tecnológicas foram dadas há algum tempo. Faz algumas décadas que os computadores romperam a fronteiras das mesas em que eram reservados para “habitar” outros espaços. Integram-se a objetos cotidianos, em roupas e tornam-se “invisíveis”. Consequentemente, a forma como lidamos com o computador, com as interfaces, diversifica-se em ações e momentos variados, no mundo cada vez mais informatizado. Na arte, a computação está como veículo, meio, processo e interface entre o mundo poético com o do processamento e ação de cálculos. 
No contato diário com estas máquinas, suportamos a manipulação de dados através do manuseio de mouses, cliques em janelas, ícones, botões em caixas-eletrônicos. Não é de se estranhar, portanto, que novos modelos surjam na tentativa de integrar mais o homem aos computadores. Ferramentas consagradas, como os ícones, passam a conviver com os phicons (physical icons): objetos que podem ser manipulados e promovem ações equivalentes na tela. Campos de estudos como os das GUIs (Graphic User Interfaces) se misturam as novas pesquisas que sugerem as TUIs (Tangible user interfaces
).
Para Diana Domingues (2009, p.6) as “qualidades do ambiente se misturam a computadores e interfaces que permitem agir em co-existências no espaço material e no espaço digital, no espaço físico e no espaço de dados.” A autora diz-nos que o foco das pesquisas de artistas e cientistas no mundo wireless está na mistura das tecnologias aos lugares. Incluem-se assim, diversos dispositivos e veículos (SMS, GPS, MMS, e-mail) “que não se restringem mais a salas e escritórios com equipamentos fixos, colocam o computador na periferia pela possibilidade de locar e estar locado. São as tecnologias locativas e móveis que alteram a noção de lugar, tempo, espaço, fluxo” (p. 5).
A infra-estrutura necessária para a existência da ubicomp veio entretanto, em três partes: computadores baratos, softwares para aplicações ubíquas e redes que enlaçam simultaneamente objetos, pessoas e máquinas. Na comunicação sem fio, a pesquisa por baterias de maior durabilidade torna-se um viés essencial. A emancipação completa dos fios atingirá níveis avançados quando as baterias obtiverem a capacidade de agüentar os manuseios por longos períodos de tempo: questão já em andamento no mundo competitivo de celulares, notebooks e netbooks. A capacidade de armazenamento e de memória são outras formas de investimentos nestes sistemas. Somam-se a esse contexto, as pesquisas de computação em grid, nas nuvens e a virtualização das máquinas.
O desktop //na vida e na arte
Reservados em salas enormes, os primeiros computadores eram caros e pesavam toneladas. Com capacidade de processamento maior que mainframes, os PCs foram a alternativa de computação para usuários comuns. Ainda na década de 1980, o Personal Computer, passou a usar um sistema de representação para aproximar o universo da máquina ao humano. Nesse papel de tradução e de facilitação da manipulação da informação estão as interfaces gráficas.
O desenvolvimento de diferentes  interfaces e de dispositivos de interação como mouse, teclado, impressoras, monitores somou-se a metáforas que propunham facilitar a comunicação nas duas vias: máquina-homem. Concomitantemente, artistas passaram a se apropriar dessas ferramentas na criação de peças que hoje estão classificadas como Arte Computacional
 e webart
. 
Uma das metáforas mais importantes nesse processo foi a do desktop. Associar a manipulação abstrata de informações na tela com a ação típica de um escritório foi sem dúvida uma das mais importantes criações já realizadas: modelando inclusive aquilo como entendemos como Computador. Já sabemos que a tela do computador é um meio de comunicação capaz de suportar, ao mesmo tempo, a imagem animada e a interação. 

Assim, a metáfora estabelece uma relação de comparação entre coisas: no caso uma escrivaninha de escritório com dados binários. “No design de interface tradicional, uma “janela” de computador exibe uma espécie de semelhança superficial com uma janela do mundo real, mas é a diferença que assegura o sucesso da metáfora” (JOHNSON, 2001, p.47). Obviamente, não podemos rolar com barras de rolagem as janelas de nossa sala de estar. Para Pierre Lévy (1998), a informática autoriza a concepção de uma escrita dinâmica, cujos símbolos serão portadores de memória e capacidade de reações autônomas. Os caracteres dessa escrita não significarão apenas uma forma ou disposição, mas também por seus movimentos e metamorfoses. Para o autor (p.17): “Com a ideografia dinâmica, visamos a uma linguagem que seria inimaginável antes do desenvolvimento da microinformática convivial; uma linguagem intrinsecamente ligada às capacidades de memória e interação dos computadores contemporâneos, que só alcançará sua plena dimensão na futura rede digital integrada de banda larga.“
Torna-se então, um exercício interessante, de pensar outras formas de lidar com os dados digitais em plataformas computacionais sem ter em mente os pressupostos dessa metáfora criada pelos primeiros designers da informação. Douglas Engelbart e Ivan Sutherland
 foram os responsáveis por dotar o computador digital de “espaço” e, com as janelas sobreponíveis de Alan Key a máquina ganhou profundidade. Empresas como Apple e Microsoft popularizaram mais tarde quase todos os elementos da interface atual: menus, ícones, pastas, lixeiras. A computação gráfica interativa foi uma das primeiras tecnologias da comunicação e informação que tornou possível a computação pessoal e favoreceu o boom na compra dos equipamentos digitais. A criação de ferramentas para interação com computadores marcou o início da jornada através dos gráficos 3D e de motores gráficos (RHEINGOLD, 1991).
Notadamente as relações entre homem e tecnologias digitais condicionam o surgimento de novas ecologias cognitivas que alteram a forma como o mesmo pensa (LEVY, 1993). Acreditamos que, com a informática, inauguram-se novas formas de sentir. “Arte e tecnociência na interface humano-computador exploram o design de interface para a vida urbana misturada em direção ao sentido de presença e de ações humanas pela tatilidade ou o ato de tocar o mundo com dispositivos tecnológicos” (DOMINGUES, 2009, p.2).
Poéticas codificadas em linhas de programação, atravessando o ciberespaço e rompendo nas telas dos monitores são vistas em diversos trabalhos de webart, arte computacional, mundos 3D e gameart. A digitalização dos dados, a visualização em telas e a possibilidade de interação com os mesmos acrescentaram mudanças significativas no processo artístico. Sentimo-nos, em experiências diversas, acompanhados por indivíduos conectados distantes de nós, devido em boa parte, às interfaces e às mediações tecnológicas que nos colocam na mesma sala
. Compartilhamos a mesma janela, ícones e do mesmo “objeto artístico”. 
A conexão entre as máquinas e consequentemente entre os sujeitos por trás delas foi um processo decisivo na constituição da sociedade moderna. Pesquisas de hoje já mostram que os usuários das tecnologias móveis são mais ativos nas comunicações interpessoais e socialização do que os usuários da Internet no PC, que tendem a gastar menos tempo com amigos e família (ISHII, K. 2004). Com mobilidade dos equipamentos, a cibercultura que é a cultura contemporânea marcada com o emprego das tecnologias eletrônicas e digitais de comunicação e informação, ganha upgrades. Entramos numa espécie de cibercultura versão 2.0, que neste trabalho preferimos chamar de era do pós-desktop: o computador das coisas e mais próximo das pessoas. O poder dessa rede formada multiplica quando um novo nó é integrado, seguindo as Leis de Metcalfe e Reed, quanto mais heterogênea mais rica a rede se torna. 
 Complexificadas hoje com a comunicação móvel, Rheingold (2002) aponta para novas formas de sociabilidade com uma espécie de comunicação mediada por computadores móveis. Por meio de ferramentas como mensagens de texto, em mobilizações políticas em países como Filipinas e China, por exemplo, estaríamos construindo as bases de uma nova revolução social, chamada por ele de Smart Mobs.
O fato de podermos estar conectados com todos, em qualquer lugar e a qualquer hora (sem esquecer os locais em que os sistemas de telecomunicações cobrem) “makes it possible for us to organize the very same practices that constitute our daily experiences of life on a different pattern, a pattern characterized by ubiquitous networking in the family, in social relationships, at work, in social services, in entertainment, on the basis of selective networking.” (CASTELLS; QIU; ARDÉVOL e SEY, 2007, p. 126).
Interface mais transparente //que os translúcidos monitores.

A máquina assume outras funções que não eram as de ajudar o homem em cálculos complexos. Ainda neste momento lidamos com apenas uma máquina na execução de diversas tarefas, mostrando efetivamente que o computador é um objeto multifuncional e totalmente reprogramável. A prática artística sofre, contudo, mudanças em seu estatuto quando, disponibilizados os códigos, os artistas passam a criar e a remixar com recortes e colagens de trechos de arquivos e de códigos desenvolvidos por outros, contidos muitas vezes em computadores localizados a Km de distância: entramos assim numa arte na sua era da reprogramabilidade tecnológica (HORA, 2009). 
Com a tendência de mais máquinas computacionais habitando o nosso ambiente, torna-se natural a pesquisa pelo desenvolvimento de interfaces transparentes. Aparentemente invisíveis, os computadores estão “povoando” as casas, escritórios, ruas, em arquiteturas inteligentes, celulares, notebooks e tantas outras tecnologias portáteis. Reservados em salas enormes o computador na década de 50, mantinha a relação de uma máquina para muitas pessoas. É fato que a densidade computacional hoje é enorme se pensarmos que somente no Brasil temos cerca de 154 milhões de aparelhos celulares, muitos deles com capacidade de processamento maior do que muitos computadores de anos atrás: a tendência é a de crescer o número de computadores por pessoa. 
O aumento expressivo na venda de notebooks, fruto do barateamento dos preços, e a alta densidade de aparelhos celulares no mundo confirmam que a tendência é que o computador saia do lugar fixo em cima da mesa para habitar os bolsos e mochilas. Aparelhos celulares são portáteis, usáveis, como são os relógios (LING e DONNER, 2009). Podem ser usados como, um pedaço de roupa, atrelados no corpo como itens fashion.
Ao lidarmos com o computador na era do pós-desktop não o faremos somente por meio da manipulação de dados através das telas dos monitores. O  mouse e teclado ainda se interpõem entre o homem e máquina, “se deixam aparecer”. Para os defensores da ubicomp, a computação se tornará de tal forma intuitiva e sua interface transparente que lidaremos com dados sem termos a consciência de tal ação. 

Neste sentido as interfaces transparentes reconfigurarão a forma como lidamos com os dados e com a arte computacional. Transparência, neste contexto, não indica mais uma qualidade de textura dos materiais empregados na arte... mas sim a qualidades de interface que estabelecem vínculos (invisíveis) entre o interator com o sistema artístico. 
Lembramos, com as transparências, do caminho iniciado pela computação para as periferias. O computador “desaparece”. Desaparecimento, neste sentido, não significa uma desmaterialização. Weiser sabiamente ressalta que o desaparecimento é uma conseqüência fundamental não da tecnologia mas da psicologia humana. Quando olhamos para uma rua, cita o autor, absolvemos apenas informação “without consciously performing the act of reading”. Esta característica vem sendo chamada de diversos nomes (compiling, tacit dimension, visual invariants, horizon and ready-to-hand) por cientistas da computação, psicólogos e filósofos. Preferimos usar o termo de John Seely Brown do PARC que chama tal qualidade como o de estar na “periferia”.

das conexões (im)possíveis: a interconectibilidade 
Com a Internet popularizou-se o termo ciberespaço, definido inicialmente numa ficção como “espaço de alucinação consensual experimentado diariamente por milhões de pessoas” (GIBSON, 2003) passou por associação a significar o espaço aberto na interação e trocas vividas na rede mundial de computadores, com a infra-estrutura que garanta tal processo. Embora ainda largamente associada a um espaço sintético, construído computacionalmente e localizado atrás das telas, as novas práticas e ferramentas técnicas de hoje colocam o ciberespaço coexistindo com o mundo real, em realidades mistas: RA (realidade aumentada) e VA (virtualidade aumentada)
. Ambas propõem-se a integrar em um mesmo ambiente as duas esferas, que são aparentemente contraditórias: o real e o virtual. 
É fenômeno atual a interconexão geral das coisas, dos objetos cotidianos, de roupas, trazendo para a superfície os objetos sencientes. Estamos numa fase, a da “internet das coisas” como sugere André Lemos (2008). Os objetos assim, as máquinas, pessoas e lugares passam a ter um papel fundamental nas trocas informacionais por redes sem fio e/ou sensores, em mobilidade, no espaço público. “A internet das coisas articula contextos informacionais a locais específicos. O lugar e a mobilidade ganham uma importância capital. Os artistas passam a explorar essa nova dimensão da cibercultura” (ibidem). Na combinação entre bits e átomos surgem conexões que eram aparentemente impossíveis: do celular para a fachada de um prédio. Da roupa com geladeiras. Da planta com o Twitter
.
Projetos desenvolvidos em diferentes vias estão convergindo para a mesma fronteira entre artificial e mundo natural. A criação de outras redes de comunicação, estas sem fio, tais como: Bluetooth, infravermelho, Wi-fi, Wi-max, identificadores de Rádio Freqüência RFIDs garantem a conexão entre os aparelhos em redes infra-estruturadas e ad-hoc. Assim a rede passa a ser múltipla,  dependem de infra-estrutura técnicas diferenciadas e que podem se comunicar entre si- uma interconectibilidade geral das redes e consequentemente das coisas e pessoas numa ecologia de aparelhos e plataformas.
Interessante notar que as redes favorecem a criação de algumas modalidades artísticas
. Registrar um percurso realizado com o celular e GPS acionado é parte de poéticas artísticas enquadradas como escritas com GPS. As letras ou desenhos formados pelo percurso são “traduzidos” por ferramentas geolocalizadoras como “Google Earth” entre outras, que permitem a visualização do percurso realizado pelo artista. A ferramenta foi essencial na visualização da palavra “SOL”, desenhada por nós na Ponta dos Seixas
 na cidade de João Pessoa, Paraíba. O trabalho GPSOL procurou versar poeticamente sobre a importância dada aos locais. Realizado com cerca de dois quarteirões de escala para cada letra, registramos em vídeo as experiências do lugar no momento da escrita. O resultado imagético, no entanto, não conseguiu capturar toda a experiência vivida no local, visitado pela primeira vez pelos integrantes do grupo. Poças de água que inviabilizariam a caminhada, sem molhar os pés, os cheiros de comida litorânea no ar, os moradores do local não são capturados por ferramentas geolocalizadoras, o que permite afirmar que nada substitui a experiência de estar no local. Mesmo com todas as ferramentas disponíveis o que efetivamente se altera são as formas de se sentir presente.
Arte + computação ubíqua = arte ubicomputacional
Além das pesquisas no campo da criação de redes, outras, em áreas diferentes estão convergindo para criar um ambiente para a era do pós-desktop. Trabalhos de arte que, em certo nível, trabalham nas linhas de investigação que seguem abaixo, podem ser incluídos como expoentes da Arte ubicomputacional.  Rheingold (2002, p.84) cita que, para a ubicomp, as vias de pesquisa são:

- informação em lugares;
- Smart Room: ambientes que sentem os seus habitantes e responde a        eles;
- Cidades Digitais: capacitando os ambientes urbanos de adicionar informações;
- Objetos Sencientes: adicionar informação e comunicação em objetos físicos;
- Bits tangíveis: manipulando o mundo virtual pela manipulação de objetos físicos;
- Computadores Vestíveis.
Paralelamente na arte, encontramos diversas pesquisas-objetos, que integram estas linhas de investigação da ubicomp em poéticas: é dessa soma que nasce a arte ubicomputacional. Tal integração ocorre em boa parte em laboratórios de pesquisa, em centros privados que ilustram o potencial de determinada ferramenta técnica com a arte, na associação entre artistas e cientistas. Projetos independentes se fazem presentes com mecanismos de hackeamento de hardwares, uso de softwares livres para grupos de pesquisadores-artistas.  
Lembramos com Couchot, antes de avançar com os exemplos, que seria ilusório deduzir que a arte interativa está adiantada em relação à arte tradicional, para ele uma obra mais sofisticada tecnologicamente não é uma obra mais artística. Não seria diferentemente para aqueles que produzem a arte ubicomputacional. “A interatividade numérica não produz forçosamente arte, assim como a extensão da Internet não gera automaticamente a democracia. As tecnologias mudam somente as condições da criação artística, do trabalho da “imaginação criadora”, para retomar a expressão de Baudelaire” (COUCHOT, 1997, p. 141)
A interconexão entre os diversos aparelhos no uso das mais variadas redes de comunicação sem fio, interfaces sensíveis ao toque, objetos sencientes, dispositivos de leitura biométrica e dados na nuvem computacional são elementos que podem e são usados pela arte computacional na era do pós-desktop. Lembramos aqui, por exemplo, da wearable computing, como novo campo de investigação para a computação, arte, design e moda
. 
No quesito de informação em lugares, os trabalhos que estão classificados como arte nas mídias locativas, mobile art procuram através de ferramentas de geolocalização propiciar ao interator novas sensações surgidas na relação entre o lugar e o indivíduo. Incluímos aqui o projeto Footnotes, que através da utilização de QRcodes, possibilitou a leitura de vídeos em locais na cidade de João Pessoa. Os vídeos foram “adicionados” a locais, na intenção de instigar o acesso a trechos de uma narrativa que não seguia a dimensão temporal mas sim a da localização. Acompanhar Footnotes é, antes de qualquer coisa, uma experiência de deslocamento espacial nas ruas da cidade.

Os ambientes, que sentem os seus habitantes e responde a eles através de técnicas computacionais, estão bem presentes em instalações artísticas interativas: com sensores de presença, de movimento, de temperatura que ajudam a compor obras que integram o habitante numa relação presença-resposta do sistema artístico. Obras do artista Miguel Chevalier, como Fractal Flowers and Second Nature se inserem nesse contexto.
A capacidade dos ambientes urbanos de adicionar informações são explorados na arte com práticas colaborativas de construção de mapas, de mobilizações e intervenções virtuais na urbe. Cartografias colaborativas
, flash mobs e wireless mobile games ou location based-games usam da infra-estrutura técnica da informática e das redes sociais na interseção entre espaço virtual e físico. “Living Tattoos” da artista Diana Domingues e equipe NTAV se insere nesse contexto, por hibridizar plataforma social na Internet, flash mobilizações, ferramentas geolocalizadoras em uma manifestação da arte ubicomputacional. 
Objetos Sencientes: a possibilidade de adicionar informação e comunicação em objetos físicos é cada vez mais experimentada por artistas que usam mesas com manipulação e etiquetas de RFIDs. Projetos como os do Preempitve media que usam de etiquetas RFIDs inserem neste contexto. Num dos trabalhos “Zapped! Madagascan Jam & Hissing Roach” o grupo equipou baratas com tais etiquetas com o propósito de causar jammings em estoques de redes com as do Wal Mark. “If a Zapped! warning sticker is not pesty enough for you, then Preemptive Media has designed a new kind of roach species capable of inserting short messages into RFID databases
”. 
As temáticas, nestas mais variadas vias de investigação, são bastante heterogêneas. Questões políticas com doses de humor, críticas as próprias tecnologias, vigilância e controle
, perda da intimidade, preocupação ambiental ou apenas experimentação técnicas e sensações digitais são algumas das mais variadas temáticas. “A arte com mídias locativas coloca ênfase no uso e na apropriação dos espaços da cidade, indicando uma nova relação entre mídia, espaço urbano e ciberespaço” (LEMOS, 2008). Alguns aspectos que acreditamos ser qualidades da Arte computacional nos dias atuais: A interface é transparente facilitando a interação não-consciente e a interconexão entre aparelhos diferentes. 
Um interessante trabalho de ser citado foi criado pelo grupo formando por dois artistas Laurent Mignonneau, Christa Sommerer e um arquiteto Michael Shamiyeh (2008). Em 2008 desenvolveram e patentearam o sistema chamado de Solar Display, instalado na University of Art and Industrial Design na cidade Linz, na Austria. Solar Display “provides a novel, modular, self-powered, environmentally friendly, and non-intrusive display possibility for media content on large facades”.
Ecologicamente amigável e sustentável, Solar Display foi construído para que aproveite a luz do sol, a luz como energia. A luz do sol também é usada para controlar o brilho de cada Solar Pixel, quebrando a luz dependendo de seu anglo de orientação e inclinação. Contrariamente de outros projetos, os artistas criaram peças que podem ser vistas de dia e de noite. O grupo descreve ainda seu modo de funcionamento, que nos mostra a interconectibilidade entre os aparelhos:
 “A central computer manages the incoming data, coming either from the local hard drives, cell phones, cameras, SMS or from the Internet. All theses data can be processed by our system and sent as inclination instructions to each single Solar Display. Teh overall effect, when seen from a distance, is a whole image, a text or moving animation or interactive content on the Solar Display facade“. (p. 274-275)
Projeto de natureza semelhante vem sendo desenvolvido no Laboratório de Pesquisa em Arte e Realidade Virtual da Universidade de Brasília, sob a orientação de Suzete Venturelli. O “tijolo esperto”, nome provisório, propõe ser um tijolo construído com LEDs que quando conectado a outros tijolos da mesma natureza comporão padrões visuais com um sistema programado. A idéia é que o sistema funcione com base em algoritmos de vida artificial. Interessante ressaltar no projeto a característica inédita do trabalho que, diferentemente de Solar Display, a fachada aqui será a própria parede e não mais artefatos colados sobre ela. Assim o sistema funcionará na convergência entre as funções de objeto artístico, fachada midiática e função arquitetural.
Será preciso certo tempo para realmente observarmos mais sobre as questões desta arte e as reais mudanças que o pós-desktop gerou em nossas vidas. Estamos certos que somente com o uso do celular nossas vidas já se reconfigurou em diversas práticas. Ele é hoje, o melhor exemplo para ilustrar como os computadores saíram das escrivaninhas para habitar nossos bolsos. Processo que vai se intensificar ainda mais. Acreditamos que cada vez mais o celular assumirá a função de controle remoto de outros objetos alocados em nossas casas. Essencialmente, nas práticas da mobile art o dispositivo já serve como ferramenta para localizar o usuário e assim na criação das poéticas desta modalidade artística. No campo artístico vemos que muitas produções são ainda experimentais e fazem parte do processo de aprendizagem do próprio artista-cientista frente as possibilidades tecnológicas. Acreditamos também ser essencial esta fase de aprendizado no amadurecimento da produção artística, colocando-nos aqui como artistas-pesquisadores com pesquisa prática-teórica. Nossas práticas permitem-nos aprender com as tecnologias. De um produto finalizado compreendemos aquilo que a nosso ver obteve ou não sucesso e partimos para as soluções em trabalhos posteriores. Na arte ubicomputacional o mundo é sempre um work-in-process. 
Outra característica interessante na produção no pós-desktop se dá no acesso a estas tecnologias. É certo que se trata de dispositivos high-tech, mas grupos de jovens artistas que se auto-financiam encontram soluções interessantes no compartilhamento de informações na rede, hackiamento de placas como as Arduíno e Pinguino – cada vez mais comum no uso de projetos artísticos. Outras ferramentas, como as etiquetas RFIDs e redes como Bluetooth são relativamente baratas e fáceis de usar. Plataformas livres como Processing, Pure Data e Open CV permitem a criação em trocas de códigos e no acionamento da inteligência coletiva. Por mais complexas e caras que possam parecer, os sistemas da ubicomp podem ser remodelados com tecnologias em soluções mais simples e é neste viés que localizamos diversos bons trabalhos. Assim são lançadas as bases para um tipo de criação antenada com as mudanças que a computação tem nos servido.
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� “The philosophy behind TUIs is to allow people to interact with computers via familiar tangible objects, therefore taking advantage of the richness of the tactile world combined with the power of numerical simulations“ (RATTI; ISHII; FRENCHMAN; WANG e PIPER, 2004).


�  Waldemar Cordeiro foi um dos pioneiros da Arte Computacional. O artista criava suas peças ainda com cartões perfurados, antes mesmo da criação das interfaces gráficas e de dispositivos como mouse. Em diversas peças precisou criar os algoritmos para ordenar as atividades que a máquina devia realizar na composição da obra.


� Em diversos trabalhos de webart, além da exploração da rede informática, os artistas e grupos também usaram as interfaces gráficas, a metáfora Desktop e as ferramentas do browser na constituição de suas poéticas. Citamos aqui o grupo jodi.org.


� Engelbart foi o criador do mouse, pioneiro na interação entre humanos e computadores. Sua equipe desenvolveu o hipertexto, computadores em rede e foram os precursores de interfaces gráficas. Já Sutherland, em 1963, criou o Sketchpad, uma aplicação gráfica bastante inovadora e base para as interfaces gráficas que temos hoje. Criou também o Head-Mounted-Display. – capacete para Realidade Virtual


� Refiro-me as salas de bate-papo.


� A predominância do mundo real sobre o virtual diz-se de RA e seu aposto a virtualidade aumentada.


� Refiro-me ao projeto Botanicalls de Rob Faludi, Kate Hartman e Kati London.  Constitui-se um sistema onde uma placa mede a umidade da terra onde se tem plantado certa planta e transmite as informações da necessidade ou excesso de água para um perfil (do vegetal) na plataforma online Twitter. Diversas pessoas, inclusive o proprietário da planta, podem acompanhar os micros-post da planta dizendo se necessita ou não de água. (http://www.botanicalls.com/).


� A rede de correios por exemplo, possibitou o surgimento da mailart. A arte telemática, webart, sateliteart, skyart, videoart (transmissões em broadcasting) são modalidades que de alguma forma aproveitaram das redes técnicas formadas.


� Tido como o ponto mais oriental das Américas. A ação fez parte oficial da Exposição Capital Digital na Estação Cabo Branco de Ciência, Cultura e Arte da capital paraibana durante os dias de 12 de Junho a 12 de Agosto. A escrita em GPS foi realizado no dia 10/06/09. Com a colaboração de David Sobel, Leandro Gaby e funcionários da Estação Cabo Branco. Contou também com o apoio de Alexandra Caetano, Camila Hamdan, Leci Augusto e Laboratório de Pesquisa em Arte e Realidade Virtual_UnB sob a coordenação da profa. Suzete Venturelli.


� Citamos como pioneiros e bons exemplos neste os nomes de Steven Mann, o estilista Hussein Chalayan, e no Brasil artistas-pesquisadoras como Luisa Paraguai e Lavínnia Seabra.


� Inserimos como exemplo a cartografia “artsatbr.unb.br” da artista Suzete Venturelli, Mário Maciel e Sidney Medeiros. Outros projetos como “GPS Drawing, “Amsterdam Real Time” e “Milk”.


� Disponível no site do grupo: http://www.preemptivemedia.net/zapped/devices.html.


� Citamos os projetos “Disconnected” de Susan Hartig e “Set to Discoverable” do grupo LOCA.





