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Resumo. Este artigo tem como objetivo explorar como se
deu o início da arte digital, como surgiu a web art, como
se produz a web art hoje e quais tecnologias desenvolvidas
a partir do ideal artístico oferecem possibilidades para a
arte e outras áreas.

Abstract. This article aims to explore how was the begin-
ning of digital art, how web art came about, how web art
is produced today and what technologies developed from
the artistic ideal offer possibilities for art and other areas.

1. Introdução
A criação artística apoiada por computadores é talvez
quase tão antiga quanto a própria computação. Desde os
primórdios da computação artistas vem se utilizando de
computadores como ferramentas de apoio para suas cria-
ções artísticas tradicionais. Isto inclui os diversos cam-
pos das artes como a fotografia, pintura, teatro, dança, mú-
sica, arquitetura, escultura e literatura, por exemplo, cam-
pos que foram radicalmente impactados pelo surgimento
de apoio computacional. Com o tempo, o computador
passou de ferramenta de apoio às artes tradicionais (das
chamadas Belas Artes até as chamadas “Artes Menores”,
como o artesanato) para uma ferramenta de criação espe-
cífica e não amarrada às artes convencionais. Isto permitiu
o surgimento de um outro tipo de arte, possível apenas por
meio da computação, chamada Arte Digital[1].

A Arte Digital surge como uma convergência en-
tre Arte, Ciência e Tecnologia e trouxe para os artistas no-
vos desafios para a criação artística no universo digital [2].
Esta Arte Digital inclui diversas novas formas como a Me-
dia Art, a Arte em rede (net art), as instalações digitais e
a Realidade Virtual como forma de Arte [1]. Com o sur-
gimento da Internet, a web passou a despertar o interesse
de artistas, como forma de distribuir a arte tradicional, por
meio de lojas, museus e galerias de arte virtuais, e também
como forma de fazer arte por permitir a criação multimídia
e estar presente no centro na revolução tecnológica da in-
formação [3] [4]. Esta forma de arte, chamada Web Arte,
inclui diversas criações artísticas feitas especialmente para
a web [4].

Um aspecto importante na web arte está relacio-
nada a seus processos e ferramentas. Algumas outras for-
mas de Arte digital dependem da aquisição de equipamen-
tos, tecnologias e ferramentas de alto custo de aquisição
para a criação artística. Já a web arte possui um baixo
custo para sua produção já que o HTML é uma linguagem
gratuita, o HTTP é um protocolo gratuito e os navegado-
res são ferramentas gratuitas na maioria das plataformas.

Em geral, não são necessárias ferramentas especiais para a
criação nesta plataforma, sendo necessário apenas um edi-
tor de texto, o que torna esta arte também muito simples
de ser compartilhada. As demais tecnologias associadas
a este fazer artístico, como servidores web, bancos de da-
dos e linguagens de programação client-side ou server-side
também possuem versões gratuitas. Isto faz com que este
formato de arte seja amplamente acessível para artistas di-
gitais [3].

Desde os primórdios da Arte Digital, a criação ar-
tística passa pela criação de aplicações desenvolvidas es-
pecificamente para o fazer artístico onde as obras artísti-
cas são programas de computador. No caso da web arte,
estes programas são páginas web que diferem de páginas
tradicionais por possuírem propósitos artísticos, muitas ve-
zes explorando a capacidade das páginas para além do que
elas foram projetadas. Logo, a evolução da criação artís-
tica nesta plataforma passa pela evolução de capacidade de
representação das páginas web, a criação de novas ferra-
mentas, linguagens de programações, API’s e frameworks
para o desenvolvimento de aplicações deste domínio espe-
cífico. No centro da evolução da web está atualmente o
HTML5, que trouxe para a criação de arte na web diversas
novas possibilidades, que inclui a o processamento de som
e imagens, a síntese de imagem, som e vídeo e a comuni-
cação em rede.

2. Da Arte Digital para a Web Arte

O fortalecimento dos ideais da arte pós-guerra ou arte con-
temporânea, que rompe com as regras e tradições do mo-
dernismo, em conjunto com o advento da computação na
segunda metade do século XX, dá início a projetos artís-
ticos que visavam promover a colaboração da arte com as
tecnologias recém-criadas [5]. Também nesta época é dado
o início da Arte Digital como uma forma de arte produzida
com a utilização de software e hardware e distribuída em
meios digitais, tendo como produto artístico obras multi-
mídias que levem ao espectador a experienciar criações vi-
suais e sonoras, não necessariamente separadas [5].

O avanço da computação e o surgimento de vários
meios de comunicação com apoio tecnológico proporcio-
nou à Arte Digital um avanço em vários âmbitos, sendo
um dos mais impactantes as técnicas de interação com o
espectador, que o convida a participar da obra [6]. Possi-
velmente como uma herança dos jogos de computadores
e das pesquisas com interfaces, esta interatividade permite
uma quebra de papéis entre artista e público de modo que o
espectador deixe de ser somente a parte que assiste a obra
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criada e participe da proposta do artista [7]. Esta interativi-
dade, tão explorada em instalações artísticas tecnológicas,
também habita o universo da web arte e permite ao artista
levar uma experiência interativa para os visitantes de um
site.

No início da web arte os artistas tinham pouco
recursos para criar suas obras. Links, texto, imagens e ani-
mações eram o que existia e tal limitação provocou a cri-
atividade de muitas pessoas que utilizaram esta limitação
como fator estético para criar sites artísticos. Com isto,
muitas obras seguiam estéticas puramente digitais como a
tendência Glitch de se aproveitar de erros de computado-
res para a criação artística [8, 9]. Isto gerou uma série de
obras de web arte, páginas web, que não tinham outra fun-
ção se não despertar a curiosidade do internauta por razões
estéticas e não funcionais.

3. A tecnologia do HTML 5
Se a web e as primeiras versões do HTML, com sua es-
cassez de recursos, permitiram o surgimento da web arte, a
evolução da mesma trouxe consigo um conjunto de ferra-
mentas que permite criações artísticas diversas. Este con-
junto de ferramentas está disponível no HTML5, o que faz
dele o meio mais avançado de produção de web arte hoje.

Música: A web sempre foi uma construção multimídia,
permitindo inserir e ligar arquivos com música em páginas
HTML. No entanto, com o advento do HTML5, surge a
API webaudio que transforma o navegador em um sinteti-
zador para a criação e processamento de áudio em tempo
real[10]. A API WebAudio permite trabalhar com diver-
sas fontes sonoras, de arquivos à entrada de microfone do
computador e gerar resultados sonoros com processamen-
tos no próprio navegador além de poder ser utilizada, junto
com as API’s de imagem, para criação de jogos, animações
com sons específicos e composições, como o web violão
apresentado na Figura 11. Juntamente com o WebAudio,
surgiu a API WebMidi, que trouxe ao HTML5 a possibi-
lidade de conectar periféricos musicais que utilizam o pro-
tocolo MIDI de comunicação e permite, por meio de um
mapeamento definido pelo artista, controlar alguma apli-
cação desenvolvida por ele.

Figura 1: Web Violão criado com SVG e webau-
dio.

Artes Visuais: Na área de artes visuais, o HTML5
trouxe uma API chamada Canvas, um componente grá-
fico que foi inicialmente introduzida pela Apple para usar
no Mac OS X WebKit component em 2004. Atualmente,

1Disponível em https://dcomp.ufsj.edu.br/~fls/
audio/5.4-Instrument.html.

esta API tem a capacidade de desenhar gráficos, imagens,
criar animações, processar e renderizar vídeos em tempo
real através de código. O canvas permitiu o surgimento
do WebGL, tecnologia baseada no OpenGL ES 2.0 que
permite ao artista, sem a utilização de nenhum plug-in, fa-
zer renderização de objetos 3D em um espaço criado pelo
Canvas no HTML utilizando para isto a GPU da máquina.
Além do Canvas, o HTML5 trouxe uma possibilidade de
interagir com desenhos vetoriais por meio da API SVG ou
Scalable Vector Graphics, como apresentado na Figura 22.
Estas imagens vetoriais em 2D ou 3D utiliza uma lingua-
gem de marcação que representa pontos onde o navega-
dor deve desenhar linhas e também uma API em Javascript
para manipular estas imagens em tempo real.

Figura 2: Tela de criação baseada em SVG do pro-
jeto Renda-se.

Interatividade: O HTML5 trouxe também uma API que
permite que seja feita a conexão entre o navegador e o ser-
vidor, chamada WebSocket, sem que o cliente necessite
fazer uma chamada de nova página para isto, possibili-
tando ao artista desenvolver páginas capazes de interagir
sozinhas às escolhas do espectador e que mudam de forma
de acordo com essas escolhas, com ou sem a intervenção
de outras pessoas. Além da conexão de rede, o HTML5
também trouxe a possibilidade de acesso e conexão aos
dispositivos de mídia como microfone e câmeras por meio
da API WebRTC. Esta API possui integração com o CSS
e com o WebGL e permite a criação de filtros para imagens
e vídeos em tempo real. Em dispositivos onde estes sen-
sores estão presentes, o HTML5 permite o acesso à locali-
zação do aparelho, por meio da Geolocation API, o acesso
ao acelerômetro, giroscópio e bússola para a captura de
gestos, o que pode aumentar ainda mais a capacidade de
interação com estas páginas.

2Disponível em https://alice.dcomp.ufsj.edu.br/
webart/tear.html.
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4. Web Arte em tempos de HTML5

As API’s citadas anteriormente permitem a criação de
obras de web arte mais complexas do que as feitas nos pri-
mórdios da web arte, como as mostradas em nossas Figu-
ras. Contudo, tais API’s não são necessariamente voltadas
para a criação artística e o surgimento de tais API’s permi-
tiu o desenvolvimento de diversos frameworks e ferramen-
tas que integram estas tecnologias simplificam a criação de
web arte. Com isto, algumas formas de Arte Digital como
a Criação de instrumentos musicais digitais, a Realidade
Ampliada e o Live Coding puderam ser incorporadas ao
universo da web arte. Estas formas de não arte não são as
únicas que se tornaram possíveis com o HTML5 mas ilus-
tram a evolução da web como plataforma para a criação
artística a partir desta tecnologia.

Criação de Instrumentos musicais: A criação de novos
instrumentos musicais é uma área de pesquisa para a Arte
Digital e a Música contemporânea. Algumas ferramentas
e frameworks foram criados para um público de artistas
e músicos com a proposta de resolver problemas comuns
de arquitetura, enfrentados quando lidando com ambien-
tes de música de computador, tendo como objetivo possi-
bilitar um melhor entendimento da lógica dos instrumen-
tos digitais. Exemplos são os frameworks Flocking.js[11],
Tone.js [12], Tune.js [13] e Timbre.js [14].

Realidade Ampliada: A Realidade Ampliada é a adição
de elementos de realidade virtual em um ambiente real. A
capacidade de utilizar a webcam do computador ou celular
e processar os dados desta permitiram que a realidade am-
pliada fosse possível no HTML. Exemplos de frameworks
que permitem esta integração são o Awe.js e o AR.js[15].

Live Coding: A codificação em tempo real é a escrita
de código para a criação artística feita ao vivo em eventos
voltados para este fim. Neste tipo de criação artística di-
gital, escrever código é parte da performance artística e os
artistas projetam suas telas para que o público possa acom-
panhar suas codificações[16]. O HTML5 permitiu o surgi-
mento de ambientes de live coding para navegadores que
conta com a utilização de várias API’s como Canvas, We-
bAudio e WebGL. Exemplos destas tecnologias são Gib-
ber [17], Wavepot, McLuhan.js[18] e Lissajous.js.

5. Considerações sobre o ciberespaço
como lugar de produção artística

Atualmente, a Internet ocupa um grande espaço da nossa
sociedade, espaço este que envolve transações comerciais,
relações humanas, troca de informações, divulgação de co-
nhecimento, entre outras. A internet nos fez mudar nossa
posição de agir e pensar como seres humanos, ocupando
grandes áreas de conhecimento criadas por nós. Este novo
espaço criado pela ocupação da internet, é chamado de ci-
berespaço, uma "gênese de um novo mundo". O estudo
do ciberespaço encontra-se em teorias pós-modernas, visto
que no campo de estudo moderno, conceitos como imate-
rialidade e desterritorialização não são contemplados. A

partir do ciberespaço, surge então, a cibercultura que de-
fine conjunto de formas de expressão, de atitudes, de mo-
dos de pensamento e de valores que se desenvolvem lado a
lado ao crescimento do ciberespaço.

Com o consumo da internet à várias áreas huma-
nas, seria difícil não pensar na arte sem a absorção dessas
novas tecnologia. Diante disso, surge a Web Arte, um es-
tilo de arte que desde dos primórdios até a atualidade é
marginalizado tanto no mercado artístico como na defini-
ção de arte em si. Nos primórdios da Internet, não havia
uma adequação do ambiente para a produção artística em
si, mas essa barreira jamais impediu que produções artísti-
cas surgissem no ciberespaço.

Observando o passado percebemos que a tecno-
logia sempre proporcionou aos artistas novas ferramen-
tas para que expressassem sua arte. Nos tempos atuais,
mantém-se a mesma ligação entre estas duas áreas, con-
tudo, a tecnologia hoje em dia é também um motor para o
desenvolvimento de novas formas de arte [19]. Desta ma-
neira, avançar tecnologicamente significa avançar nas for-
mas de se produzir arte. Assim, com o desenvolvimento de
ferramentas e modernização da Internet juntamente com o
pensamento artístico dentro da rede, houve uma capacita-
ção e adequação do ambiente para que artistas conseguis-
sem de forma mais simples e clara realizar produções ar-
tísticas complexas dentro do ciberespaço.

A produção de arte não tem que ser algo custoso,
como é ambientado em diversas produções artísticas tradi-
cionais. A presença de novas tecnologias populares e ba-
ratas nos fazem repensar a forma como vemos a produção
artística digital. Desde a década de 1960, com o movi-
mento da Arte Povera que repensava o modo de se fazer
arte, o conceito tradicional e vanguardista da produção ar-
tística tem sido debatido. Este movimento procurava der-
rubar barreiras da produção artística para as pessoas mais
pobres, fazendo-as repensar a arte e alimentar uma crítica
ao capitalismo e a produção desenfreada de bens. Este mo-
vimento também alcançou a web, o que nos faz pensar em
uma arte digital Povera que permite uma produção artís-
tica que é digital e barata, usando dos princípios do próprio
movimento da década de 60, como o uso de computadores
antigos, com baixo poder de processamento, equipamen-
tos domésticos, além de ferramentas de baixo custo ou sem
custo algum, como é o caso das tecnologias aqui apresen-
tadas.

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 questão social da arte
para o debate. Ao invés de deslocar pessoas para espa-
ços de fruição de arte, deslocamos a arte até o espaço pes-
soal, seja ele a tela de computadores pessoais ou de apare-
lhos celulares. Esta inversão de movimentação que permite
que a arte invada os dispositivos pessoais e permite que
ela rompa fronteiras ou horários de funcionamento para
sua atenção, permitindo a interação de pessoas que difi-
cilmente iriam interagir sem este aparato tecnológico.
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6. Conclusão

Este artigo tentou apresentar o caminho da produção de
web arte apresentando o tipo de arte cuja principal meio /
ferramenta para produção, desde a origem até a atualidade,
é o HTML e as páginas web. Esta forma de arte, ainda
muitas vezes questionadas devido a sua transdisciplinari-
dade, é uma vela que impulsiona a criatividade, a ciência
e o desenvolvimento tecnológico, partindo de uma apro-
priação estética que possui apenas a finalidade artística, e
chegando a diversas aplicações que possuem um viés aca-
dêmico / mercadológico / científico que não inclui neces-
sariamente uma discussão estética.

Apesar de existirem ferramentas, frameworks,
API’s e linguagens de programações que abarcam as áreas
da música, artes visuais e interatividade, há muito o que ser
produzido ainda, especialmente se tomarmos como ponto
de partida critérios de sustentabilidade em arte onde busca-
se que a mesma seja amplamente difundida e não apenas
restrita a uma parte da população [20]. Esta é uma das
características marcantes da web arte, uma área relativa-
mente nova que possui muito a ser debatido. O fato de estar
amplamente difundida por tecnologias livres faz da Web
Arte, e consequentemente do HTML5, ferramentas artís-
ticas viáveis e acessíveis, aspectos tão importantes para a
difusão da arte com tecnologia.

No princípio, a web arte, com toda a limitação
tecnológica que esta mídia possuía, já a tornava algo a ser
utilizado. A evolução das tecnologias a tornaram ainda
mais especial. Sempre existiram ferramentas capazes de
tratar imagem e som, como Canvas e o SVG, que eram re-
lativamente fáceis de utilizar, mas cuja difusão dependia
da instalação de aplicações especiais para este fim. Esse
fato dificultava bastante a disseminação de conteúdo ar-
tístico, já que nem todos dispunham dessas ferramentas.
Com a chegada do HTML5 iniciou-se uma nova etapa na
criação artístico digital uma vez que ele foi capaz de unir
todas essas API’s e permitir criar novas ferramentas que
possibilitem novas formas de fazer web arte. Podemos as-
sim constatar a importância que o HTML atingiu, surgindo
como uma simples linguagem de Markup e evoluindo para
uma linguagem que atende propósitos artísticos capaz de
criar aplicações complexas de uso geral.

Tentar prever um possível futuro para as tecnolo-
gias nascidas desse meio é um exercício que requer um
esforço enorme de imaginação e que certamente poderá
falhar. No entanto, acreditamos que este esforço é o que
permitirá a realização deste futuro e o surgimento de novas
tecnologias. O que podemos ter certeza, nos dias de hoje, é
que esta forma de arte está mais presente do que nunca ins-
tigando as pessoas a ver o mundo de outra forma e usando
para isto, seus navegadores de Internet.
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