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RESUMO

A pesquisa aborda experiéncias estéticas realizadas com Instalacdes Interativas
Computador (lIC), produtos de uma Artemidia que estdo em pleno
desenvolvimento. A idéia central € produzir um pensamento sobre o
funcionamento da interatividade com interfaces digitais em mundos virtuais
produzidos como arte, na perspectiva de fundamentar exercicios de uma
contemplacéo interfaceada de sensagdes, processados por um corpo-interator a

partir de sua interacdo com o entorno.

Coloca-se em trabalho o conceito de contemplacdo estética encaminhando uma
abordagem que permita compreender sua compatibilidade com as tecnologias
digitais, longe da dicotomia ativo x passivo e fundamentada no conceito de arte
como um bloco de sensagfes, composto de afectos e perceptos. A hipotese
principal funda-se na nocdo de contemplacdo como contracdo de sensacoes,
segundo Gilles Deleuze e Felix Guattari, autores que compdem as filosofias da

diferenca.

PALAVRAS-CHAVE: Instalacdo Interativa Computacional, Contemplacao

Interfaceada, Corpo e Sensacoes (afectos/ perceptos).



ABSTRACT

The thesis presented here deals with aesthetic experiences done using Interactive
Installations through Computer (IIC), products of a Media Art that are at the peak
of their development. The main idea is to produce a thought about the dynamics of
the interactivity with digital interfaces in virtual worlds produced as art, in a
prospect of substantiating the practice of an interfaced contemplation of

sensations, dealt by an interactive-body from its interaction with the installation.

We deal with the concept of aesthetic contemplation following an approach that
allows an understanding of its compatibility with digital technologies, far from the
dichotomy active x passive and based on the concept of art as a set of sensations
composed by affects and perceptions. The main hypothesis is based on the notion
of contemplation as a contraction of sensations, according Gilles Deleuze and

Felix Guattari, authors that make part of the philosophies of the difference.

KEY WORDS: interactive installation through computer, interfaced

contemplation, body and sensations (affects/ perceptions).
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Presente nos processos de criagdo de muitos artistas na atualidade, as
tecnologias digitais de visualizagdo e manipulacdo de imagens tém gerado
propostas de Artemidia’, com as quais o espectador vive acontecimentos?. S&o
agenciamentos de forcas estéticas, sociais, tecnologicas, politicas, psicolégicas,
filoséficas; envolvimentos disparados por provocacgfes eletrodigitais de ordem
inorganica, perceptiva e afectiva, 0s quais essa pesquisa se propde investigar.

O termo Artemidia € uma expressao genérica que traduz o vocabulo “media arts”,
designando formas de trabalho em arte que utilizam os recursos tecnoldgicos das
midias. O termo abrange também quaisquer experiéncias artisticas que utilizem
0sS recursos tecnoldgicos recentes desenvolvidos, sobretudo nos campos da
eletrdnica, da informatica e da engenharia bioldgica®. Outras denominacdes, como
arte tecnoldgica, arte eletrbnica, arte informatica, arte computacional, arte digital e
software art sdo utilizadas com a mesma finalidade, embora o que o termo
Artemidia compreende ndo s6 englobe as expressdes que Ihe sucedem como
também as extrapolam. Segundo Machado, um fato a ser superado é a
inconveniéncia que o termo carrega, uma vez que restringe a discussao ao plano
técnico. O autor acredita que a Artemidia envolve mais do que uma mera
utilizacao de dispositivos na producédo de arte, estando em jogo muitas formas de

contaminacgao da arte com a midia.

Os dispositivos digitais vém sendo explorados, com énfase crescente, nas
praticas dos artistas desde a década de 1980; segundo Couchot, a tecnologia
digital surgiu com a informatica grafica interativa na década anterior, uma nova
técnica que combina a tela de video ao computador, permitindo visualizar os
processos de calculos, iniciando uma espécie de dialogo. Da informatica interativa
resultam dois efeitos a serem considerados: o dominio da imagem pelo pixel*, seu
menor elemento constituinte e a modificacdo da relacdo homem/ maquina®, a

interatividade.

" MACHADO, Arlindo. Arte e midia. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2008, p. 7.
z DELEUZE, Gilles. Logica do sentido. S&do Paulo: Perspectiva: 1998, p. 79.

Id.
* Pixel é a contragao de picture element., ele € a menor unidade de imagem que um monitor é capaz de acender/ apagar.
O numero total de pixels que um dispositivo pode exibir equivale a resolugdo da imagem.
® COUCHOT, Edmond. A tecnologia na arte. Da fotografia & realidade virtual. Porto Alegre: Editora da UFRGS, 2003, p.
160.
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O dominio do pixel e a interatividade permitem colocar o espectador em situacdes
perceptivas por meio de dispositivos sensoriomotores, experiéncias que o0
conectam a interfaces digitais de softwares e de hardwares através de periféricos.
Estes periféricos se apresentam na forma de capacetes com visdo
estereoscopica; coletes que captam os movimentos de inspiracao/expiracdo do
espectador; telas e monitores com imagens coloridas, vibrantes, luminescentes,
gigantes ou miniaturizadas; dialogos acionados quando a propria imagem do
espectador é capturada e lancada como pixel para espacos virtuais/ digitais; jogos
que combinam acordes sonoros quando O espectador transita pelo espaco
instalado, ou quando pode falar em microfones; variada gama de dispositivos
sensoriomotores conectados a objetos inusitados como bicicletas, maquinas de
escrever, lanternas, objetos cotidianos; enfim, um apelo aos sentidos da viséo, da
audicdo e, principalmente, do tato, bastante distinto das experiéncias anteriores
promovidas por outras tecnologias, como a televisdo, o video e as primeiras
geracdes de computadores. Assim, a tecnologia digital off line chega com um
aparato técnico, propondo lancar o espectador numa esfera de produtos e

experiéncias estéticas em pleno reconhecimento.

Tratadas em grau de generalidade, as propostas em Artemidia, as quais oferecem
experiéncias a partir de variadas situacdes perceptivas, tem demandado uma
série de questbes quanto aos designios de uma arte cujo problema, supde-se,
seria captar forcas, sendo a forca a condicdo da sensacéo® exercida sobre um

corpo’ em experiéncia com arte produtora de diferenca®.

Apoiado no conceito de arte como bloco de sensacbes’, um estudo que
problematize a Artemidia quanto a uma captacdo de forcas pela experiéncia,
permite, no minimo, dois modos de produzir conhecimento: para as artes visuais
enquanto area de conhecimento que se estrutura como um sistema'®, ou a partir
da experiéncia estética com elas. Neste segundo caso, se instala um paradoxo,

ou seja, produzir conhecimento com experiéncias espaco-temporais, entendendo

® DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Editora 34, 1992, p. 213.

" DELEUZE, Gilles. Espinosa: filosofia pratica. Sao Paulo: Escuta, 2002, p. 70.

® DELEUZE, Gilles. Diferenca e repeticéo. Rio de Janeiro: Graal, 1988, p. 225.

° DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Editora 34, 1992, p. 213.

1 GARCIA, Maria Amélia Bulhdes. Consideraces sobre o sistema das artes plasticas. Porto Arte, revista do Instituto de
Artes da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, n.3, v.2, maio 1991, p 26-34.
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que ai se movimentam forcas, vibracoes, fluxos e intensidades captadas por um

corpo vibratil*

, em contraposicdo a uma necessaria tomada de distancia do ato
mesmo da imersdo. E no paradoxo desta segunda alternativa que o presente
trabalho se encontra problematizado, é desta realidade que nasce o problema de

tese.

Para entender a idéia de corpo, tratada aqui como corpo vibratil, deve-se
considerar duas movimentacdes se sucedendo: uma motora, visivel no seu
deslocamento fisico, na sua presenca, e uma outra, perceptiva e afectiva. Ambas
envolvem um conceito de corpo como duas visdes diferentes entre si, mas nao
excludentes; pelo contrario, como faces de uma mesma idéia. Entende-se que a
experiéncia da interatividade, abordada nesta investigacdo, movimenta um corpo-
interator a partir de uma concepcao voltada para efeitos de vibracéo, pois, longe
das dicotomias corpo fisico x espirito/ emocao x razdo/ corpo fisico x mente, o
corpo vibra inteiro na sua forma e forca’®> empenhado em contrair sensacées. O
“ativo” que movimenta o corpo-interator em interatividade refere-se ao corpo-forga

em Suely Rolnik, conceito que desmonta a dicotomia sujeito x objeto.

Nas experiéncias com |ICs pensadas nesta tese, destaca-se a presenca de um
corpo-interator em atitude imersiva, denominacdo que vem substituir a de
“espectador’”. Essa mudanga de nomenclatura sugerida ocorre por conta de o
espectador deixar de cumprir o papel de “assistente”, aquele que assiste, que
observa. Ao passar a executar acdes a partir de uma diversidade de dispositivos
sensoriomotores e programas (softwares), sua producédo de sentido fica atrelada
aos estimulos provocados nas intensidades favorecidas pela utilizacdo dos
recursos disponibilizados pelas Tecnologias da Interatividade no entorno de cada
[IC. O corpo-interator se situa envolto em conceitos e, talvez, em forcas que
podem provocar sensacfes a partir dos artificios que o digital € capaz de criar
para simular uma realidade virtualizada pelo numérico. O corpo-interator exercita

sua condicéo de participante da experiéncia pela agdo motora, quando convocado

" ROLNIK, Suely. “Fale com ele” ou como tratar o corpo vibratil em coma.

Disponivel em http://www.pucsp.br/nucleodesubjetividade/Textos/SUEL Y/falecomele.pdf
Acesso em 10 de agosto de 2007.

21d., 156.

14


http://www.pucsp.br/nucleodesubjetividade/Textos/SUELY/falecomele.pdf

a executar movimentos, sejam voluntarios ou involuntérios, ocupando, portanto,

um lugar de disparador no dialogo com a maquina e seus programas.

Larrafiaga, reportando-se ao trabalho com Instalacdes, refere-se ao entdo
“participante” como eixo e fundamento da experiéncia artistica, ndo so incluindo-o
em seu espaco, mas também o incorporando ao processo de construcao
representativa™. Se, neste periodo anterior as IICs, a experiéncia evidenciava o
participante, se antes ele era uma das bases que orientavam sobre os modos de
producdo e “eficacia” de uma proposta artistica, agora ndo é mais exatamente

assim.

A producéo de uma IIC configura um sistema interativo do qual faz parte o corpo-
interator. Em muitos casos se nota uma énfase muito grande na aparelhagem
utilizada. Parece que, quanto mais esta colocar o0 corpo-interator em acao
multisensorial, melhores serdo os resultados. Em outras palavras, quanto a
questdao de oferecer uma experiéncia “ativa” ao publico, o sistema interativo
aposta na aparelhagem hig-tech. Em minhas experiéncias, tenho constatado que
somente o aporte tecnolégico ndo é suficiente, acredito que o trabalho das
sensacdes, aquele que faz uma proposta de arte “ficar de pé” € um fator que deve
estar presente para que entdo haja diferenca e, assim, se processe uma
experiéncia “ativa”. Sao as experiéncias que conciliam interatividade e produgao
de sentido na sensacédo é que despertam interesse investigativo, quando o “ativo”
da experiéncia acontece para além de efeitos visuais de uma beleza espetacular

e, por vezes, entorpecente.

Venho me dedicando a pesquisar arte e tecnologias digitais desde o projeto de
mestrado desenvolvido a partir do ano de 2000, nesse mesmo Programa de Poés-
Graduacdo em Artes Visuais, investigacdo que teve continuidade académica em

2005, quando ingressei ho Curso de Doutorado.

3 (...) como eje y fundamento de la experiencia artistica, no solo incluyéndolo en su espacio, sino incorporandolo al
proceso de construcion representativa. LARRANAGA, Josu. Instalaciones. Donostia-San Sebastian: Nerea, 2001, p. 32.
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No ano de 2007, junto a outros integrantes do grupo de pesquisa'®, realizei
estagio com uma bolsa sanduiche da CAPES, convénio com a UPV, Universidade
Politécnica de Valencia na Espanha. Nesta oportunidade, pude experimentar in
loco as propostas que viriam a formar o corpus do objeto de estudo da tese, ou
seja, as Instalacbes Interativas Computacionais’®, propostas artisticas que
surgem no final dos anos 1980, quando a interatividade passa a compor o plano
de composicdo técnica da arte dando énfase a criacdo de instalacbes mediadas

por programas e dispositivos sensoriomotores manipulados pelo espectador.

O estagio beneficiou esta pesquisa, dando oportunidades de experienciar em
outros paises uma gama de propostas de varios artistas, obras realizadas com o
auxilio da computacéo. Destaco alguns eventos e espacos de arte e tecnologias
nos quais estive presente, incluindo o periodo anterior ao estagio para a Espanha.
No Brasil, a Bienal de Artes Visuais do Mercosul, de 1997 e de 1999, o emocao
art.ficial 2.0 e 4.0, o Cinético Digital, o FILE — Festival Internacional de Linguagem
Eletronica de S&o Paulo, de 2006 e de 2008, e o FILE POA de Porto Alegre em
2008. Na Austria participei do Festival Ars Eletronica, na cidade de Linz; na
Alemanha visitei o ZKM, Centro de Arte e Midia, na cidade de Karlshure; na
Franca visitei o Museu de Arte Contemporanea, na cidade de Vitry-Sur-Sene; e,
claro, na Espanha, em Sevilha, visitei o CAAC — Centro Andaluz de Arte

Contemporanea e, em Gijon, o Laboral Centro de Arte e Criacdo Industrial.

Tomando como base minhas préprias experiéncias estéticas com Instalacdes
Interativas Computacionais, busco com a tese ampliar a compreensao sobre
como, a partir dessas experiéncias perceptivas e sensiveis, € possivel produzir
saberes em arte com o aporte de determinados conceitos filosoéficos, estéticos e

tecnolégicos. Problematizo determinados postulados tedricos junto ao

* O grupo de pesquisa Processos Hibridos na Arte Contemporanea estuda processos artisticos e conhecimentos tedricos
em producdes de arte contemporanea. Visa a acolher, num quadro institucional, intercambios de artistas-pesquisadores,
tedricos e estudantes de p6s-graduagéo no Brasil e no Exterior. Em 2007, deu-se andamento ao projeto Interfaces Digitais
na Arte Contemporanea desenvolvido no quadro do acordo de cooperacdo académica (CAPES/MECD-DGU) com a
Universidade Politécnica de Valéncia para o desenvolvimento de instalacdes interativas.

Este grupo de pesquisa, coordenado por Sandra Rey, € composto pelos seguintes estudantes: Alberto Coelho, Denis
Siminovich. Elaine Tedesco, Eriel de Araujo, Fabio Noronha, Helena Kannan, Nilura Borges, Ricardo Cristofaro. Tem como
pesquisadores: Beatriz Rauscher, Jean Lancri, Lurdi Blauth, Maria Celeste Wanner, Maria do Carmo Nino, Nara Santos e
Nikoleta Kerinska.

'® No decorrer do trabalho as Instalac@es Interativas Computacionais seréo identificadas pelas iniciais IIC ou IICs.
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funcionamento'® agenciado com as interfaces digitais, o que, por consequéncia,
pode dar a ver possiveis contribuicbes destas tecnologias quando presentes na

producao de artes visuais.

O conceito de funcionamento pensado na tese implica cada elemento da
experiéncia interativa como peca de uma maquina desejante. Afirmam Deleuze e
Guattari que o regime das maquinas desejantes, ao contrario das maquinas
sociais, organicas ou técnicas, nao representam nada, nao significam nada, ndo
guerem dizer nada, e sdo exatamente o que se faz delas, o que se faz com elas,
o que elas fazem em si mesmas'’. O que uma maquina produz e o que deixa
produzir por entre ela, através dela, sdo quantidades intensivas que um corpo faz
passar, as intensidades sao produzidas e distribuidas num spatium (intervalo),

que também é intensivo, posicionam-se contra os clichés, a banalidade e os

automatismos.

Ao considerar que cada IIC carrega em si a poténcia de provocar sensacoes,
pergunto: o que destas experiéncias pode ser sistematizado ou apontado como
funcionamento comum? Como trazer na palavra escrita uma experiéncia realizada
com lICs, considerando que estou no cruzamento de forcas, que sou, portanto,
também “objeto” exposto a investigagdo? Como o digital torna-se forca que
concorre para uma producdo de sensacOes nas experiéncias realizadas? O
problema principal de tese est4d relacionado ao desafio de se procurar
compreender como a interatividade técnica funciona esteticamente, como ocorre
o trabalho de contracdo de sensacdes com as interfaces digitais e o0 que uma

contemplacéo pode revelar deste funcionamento.

A nocéo de diferenca trabalhada se estabelece no “novo”, mas ndo precisamente

s

0 novo, pois diferir € provocar no pensamento forcas que ndo sdo as da

recognicdo, nem hoje, nem amanha, poténcias de um modelo totalmente distinto,

18
|

numa terra incégnita nunca reconhecida, nem reconhecivel™. A diferenca aqui

referida nada tem a ver com o que € “diferente”, reduzir a diferenca ao diferente é

ij DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Felix. O anti-Edipo. Rio de Janeiro: Imago, 1976.
Id., p. 365.
8 DELEUZE, Gilles. Diferenga e repeti¢éo. Rio de Janeiro: Graal, 1988, p. 225.
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0 mesmo que reduzir a diferenca a identidade. Portanto, acredita-se que as
tecnologias digitais como simples “novidade”, no que se pode constatar como
“recursos diferentes” pouco ou nada acrescentam ao mundo da arte se nao
estiverem em relacdo a provocar estimulos que encaminhem um aumento de

poténcia dos corpos que se agenciam em cada encontro®®.

Essa pesquisa indica que a noc¢ao de interatividade, envolvendo diversos niveis
de participacao técnica até a co-autoria de quem convencionalmente € chamado
de “espectador”, ndo se refere somente a combinacao de informagdes em uma
base de dados computacionais, ela surge das forgas e intensidades produzidas
no encontro e nao se refere a simples juncédo de duas partes, de dois corpos —
homem e maquina. Como tese, sua delimitacdo envolve, portanto, a interatividade
com IlICs gquanto a diferenca produzida, isto €, supde-se que junto a uma
interatividade técnica, motora, mecanica outra experiéncia pode ser alcancada, a
gue envolve o espectador por vibracéo, por enlace, interfaceado por dispositivos
de hardwares e programas de softwares, no nivel daquilo que faz pensar?’; ou
seja, as Tecnologias da Interatividade por si s6 ndo garantem bons encontros,
elas podem predispé-los, mas ndo determina-los. Acredita-se que a interatividade
em cada IIC pode ser discernida para além de seus aspectos estruturais®*, como
trivial e non-trivial; ou interatividade simulada e interatividade real, ou
interatividade de selecao e interatividade de contetdo, ha “algo mais” envolvido
na experiéncia. Empreende-se uma aposta quanto ao que atravessa a
experiéncia de um espectador em interatividade com IICs, é sobre as
intensidades produzidas no encontro entre homem e maquina que se quer

investigar.

O termo “maquina” aqui presente esta em relagdo ao maquinico, conceito que se
opera no funcionamento mecanico e organico das maquinas técnicas. A mecanica

€ um sistema de ligacbes progressivas entre termos dependentes. A maquina €

® DELEUZE, Gilles. Espinosa: filosofia pratica. Sao Paulo: Escuta, 2002, p. 70.
* DELEUZE, Gilles. Foucault. Sdo Paulo: Brasiliense, 1991, p. 124.

2L TAVARES, Ménica. Aspectos estruturais e ontogénicos da interatividade.
Disponivel em: http://wawrwt.iar.unicamp.br/Gtcompos2001

Acesso em 11 de outubro de 2002.
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um conjunto de vizinhancas entre termos heterogéneos independentes®. A
materialidade fisica da maquina, constituida por suas pecas, ndo impde somente
0 entendimento mecanico sobre seu conjunto. Neste sentido, a organizacédo de
uma maquina n&o tem, pois, nada a ver com a sua materialidade®. Pensar sobre
0 maquinico, portanto, segundo Guattari, € pensar em inter-relacdes possiveis de
pecas, menos como um quebra-cabecas e mais como um jogo de dados que se
lancam a sorte de multiplas combinacdes, no qual o corpo-interator € peca

constituinte desta maquina-maquinica.

A opgéao pela imerséo no universo das IICs, parte constituinte da vasta produgao
contemporanea em artes visuais desde a década de 1980, se justifica tendo em
vista trés aspectos que as particularizam, os quais consideramos fundamental
para tratar a hipétese de trabalho. S&o eles: a) a presenca de um corpo
interfaceado em experiéncia, que interfere e se deixa interferir por forcas de um
sistema interativo®*; b) o uso das Tecnologias da Interatividade, maquinas
técnicas inteligentes as quais implicam uma experiéncia estética que,
provavelmente, sera distinta de outros meios expressivos da arte (tradicionais,
modernos, contemporaneos); e c) trabalhos que processam uma reinven¢ado no
mundo da arte, ao promoverem experiéncias que participam de um programa de

sensibilidade digital mais abrangente, intensificado na contemporaneidade.

Desde os meus primeiros contatos com as IICs, quando da pesquisa de mestrado
em 2000, busco entender o funcionamento de uma proposta em relacdo ao que
ocorre comigo quando em experiéncia, destacando cada bom encontro quanto ao
seu grau de poténcia. Gilles Deleuze, em um estudo que se da a partir da filosofia
pratica de Espinosa, remete ao conceito de bom encontro, quando entre dois
corpos, em relacdo direta, ha um aumento de poténcia de ambos. Acredito que
uma interatividade como bom encontro deve ocorrer pela contracdo de forcas e
intensidades, em que “ativar” é aumentar poténcias. Este encontro entre corpos

supbe um corpo vibrati em plena excitacdo e atrito, termos que tomam

2 DELEUZE, Gilles. Didlogos. S&o Paulo: Escuta, 1998, p. 121.

28 GUATTARI, Felix. Caosmose. Um novo paradigma estético. S&o Paulo: Ed. 34, 1992, p. 52.
* SOGABE, Milton et al. Atrator Poético: interface entre Arte, Ciéncia e Tecnologia.
Disponivel em www.vis.ida.unb.br/coma/2005/anpap/sciarts.doc

Acesso em 12 de dezembro de 2005.
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emprestada a idéia de um ser em metamorfose que afeta e é afetado por forgas
que circulam no mundo. Portanto, assim como o corpo-interator também uma IIC
podera ser um corpo colocado no mundo cuja forca € suficiente para afetar outros

COrpos.

Durante o mestrado, encaminhei uma hipotese acerca dos bons encontros com
lICs, embora este ndo tenha sido o problema central da dissertacdo. Acreditava
numa producdo de sentido ocorrendo por contemplacdo, apesar de o termo soar
como algo obsoleto, considerando que se tratava de Artemidia, de arte
contemporanea, de século XXI. A contemplacdo ndo entrava em questdo so
porque se tratava de propostas de arte, mas principalmente pela concentracéao,
elaboracdo mental, dialogo intimo estabelecido com a obra, contemplagéo
segundo Pareyson, em que perscruto, inquiro, inquieto e insatisfeito®®, até
conquistar um momento calmo e imdvel por exercicios de leitura e interpretagéo.
Por algum tempo, ndo se teve dlvidas quanto a esse estado contemplativo,
apesar do agito que envolvia imagens, sons e a¢fes sensoriomotoras, como se

quisessem distrair, tirar da concentracdo e de um certo distanciamento.

Ao se retomar questdes acerca da experiéncia estética com 1IC no doutorado, ao
longo do processo de investigacdo, um problema passou a se evidenciar: a
aparente incompatibilidade entre contemplacéo e tecnologias. Sustentada por um
referencial tedrico relevante®®, esta idéia de “incompatibilidade” colocou-se como
hipétese a ser testada. Foi quando perguntei novamente: sera que realmente a
contemplacdo é possivel junto aos entornos das IICs? A investigacdo tomou
novos rumos justamente quando se passou a acentuar a hipbétese da
contemplagédo, conceito colocado em trabalho ao buscar-se por sua origem
etimologica e sua contextualizagdo historica. Um olhar investigativo atentou para
as relagbes histéricas estabelecidas entre 0s recursos expressivos utilizados e
sua compatibilidade com a contemplacdo. Haveria realmente algum recurso
material, ou algum procedimento, que estaria fora das possibilidades do exercicio

da contemplagéao?

% PAREYSON, Luigi. Estética. Teoria da formatividade. Petrépolis: Vozes, 1993, p. 183.
% |déias que sustentam este argumento podem ser encontradas em autores como Jean Baudrillard, Paul Virilio, Regis
Debray, dentre outros.
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Dando prosseguimento, apds serem levantadas determinadas razfes técnicas e
conceituais que se dirigiam a presenca dos recursos tecnoldgicos, confirmava-se
a incompatibilidade entre contemplacao e interatividade. Momento decisivo, 0 que
ocorre entdo estad longe de um abandono da questdo, muito pelo contrario,
percebe-se que o tema da contemplacdo se torna mais instigante. Entdo, buscar
esclarecimentos a partir de minha experiéncia nos entornos das IICs é o que
definitivamente delineia o problema da tese. As preocupacdes voltaram a uma
hipdtese: sustentar que uma producdo de sentido no entorno de cada IIC podia
acontecer por contemplacdo, mas ja suspeitando que outra concepcao devesse
ser anunciada. E mais, que esta producdo estaria implicada direta e
intrinsecamente ao funcionamento de cada IIC, bem como com a diferenca na
medida em que se trata de encontros interfaceados que captam forgcas colocando

em evidéncia sensacdes a partir da evidéncia de um corpo vibratil.

Assim, as experiéncias com Instalacdes Interativas Computacionais e as
concomitantes leituras de Deleuze e Guattari®’ passaram a ser problematizadas
com mais afinco. Na obra “O que é a filosofia?”, para minha satisfagao, encontrar
a idéia de contracdo como um sindnimo para contemplacdo, ocasiona mudancas
fazendo com que a pesquisa defina mais seus contornos. Sao leituras que
indicam que a contemplacdo pode estar em relacdo as experiéncias com
tecnologias, ou com qualquer outro material/ recurso, visto que o “contemplar” é
trabalhado segundo uma concepc¢do que vai além da definicdo de contemplacéo
dada por filosofos e estetas tradicionais e modernos, como Kant ou Pareyson.

A questdo sobre a presenca da contemplagcdo em experiéncias estéticas com IICs
remete ao que Gilles Deleuze, em parceria com Félix Guattari, desenvolvem como
contracdo de sensacdes. A contemplacdo esta implicada com o conceito de arte
vista como um ser de sensac¢des, um composto de afectos e perceptos contraidos

na experiéncia, em que contrair é contemplar sensacdes?®, uma referéncia direta

27 Obras a destacar: DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Felix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Editora 34, 1992; DELEUZE,
Gilles; PARNET, Claire. Dialogos. Sdo Paulo: Escuta, 1998; DELEUZE, Gilles. Diferenca e repeti¢cdo. Rio de Janeiro:
Graal, 1988; DELEUZE, Gilles. O ato de criagé@o. Folha de S&o Paulo. S&o Paulo, 27 jun., 1999, Caderno Mais, p. 4.
DELEUZE, Gilles. Espinosa: filosofia pratica. Sdo Paulo: Escuta, 2002; DELEUZE, Gilles. Francis Bacon. Ldgica da
sensacao. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2007.

% DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Editora 34, 1992, p. 213.
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ao corpo, ao sistema nervoso que nao diz de um funcionamento cerebral e sim da

descarga de forgas.

Um conjunto de postulados teoricos, de conceitos filoséficos, estéticos e
tecnologicos, ganha espaco e afina a construgcdo da tese. Concentra-se em
entender o funcionamento de cada IIC quanto a producédo de sentido promovida
na experiéncia da contemplacdo como contracdo. Tais postulados se tornam o0s
sustentaculos que vém dar suporte a construcdo de uma hipotese sobre a
contemplacdo nas IICs articulada com as tecnologias digitais. Esta hipétese versa
sobre uma contemplacao interfaceada de sensacfes digitais se movimentando
entre as IICs, uma acdo que acompanha, ou complementa a interatividade, ou
seja: em cada espaco instalado pelo numérico contempla-se, ou se contrai
sensacdes, exercicios mediados por interfaces digitais (softwares e hardwares)
gue produzem sensacdes e, portanto, diferenca, com a forca do digital. Com este
conceito de contemplacdo interfaceada, operatério para a abordagem das
propostas de IICs, busca-se mostrar o funcionamento e a produgéo de sentido do

sistema interativo digital de cada proposta.

Parte-se do seguinte pressuposto para compor um entendimento sobre a
contemplacgao interfaceada na arte das IICs: a interatividade submete o corpo-
interator aos seus aparatos técnicos, dando a entender que estes sdo auto-
suficientes e determinantes na validade da experiéncia, como se ela encontrasse
sua razdo de ser no plano técnico, promovendo uma festa de efeitos e
entretenimento®®, sem que este plano seja recoberto pelo plano estético, trabalho
das sensacdes. Ao submeter o corpo-interator a uma experiéncia que privilegia a
motricidade, parece que had um descaso, uma certa despreocupacdo com uma
producdo de sentido significativa que toda experiéncia com arte deve demandar.
Parece que a trajetéria do entdo espectador € desconsiderada, ele que é sujeito
de interpretagdes, criador de significados, participante da instauracdo da obra ao
complementa-la por forca mental. Estes dados levam a indagac¢des acerca dos
efeitos de um encontro entre homem e maquina, bem como das possibilidades da

interatividade ir além de uma atividade mecanica, motora e festiva.

% MACHADO Arlindo. Arte e Midia. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2008.
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A idéia da contemplacéo interfaceada surge como uma tentativa que busca dar a
ver 0S processos que um corpo-interator encaminha quando em producao de
sentido nas experiéncias com IICs, enfatizando a experiéncia “ativa” nao restrita a
utilizacado dos dispositivos sensoriomotores, acentuando, com isso, uma relacao

com o acontecimento.

Segundo Deleuze, um acontecimento é uma instancia relativa a temporalidade,
que participa de dois registros temporais, do tempo ciclico infinito e do tempo
retilineo ilimitado, sempre qualquer coisa que acabou de passar ou que vai se
passar, simultaneamente, jamais qualquer coisa que se passa®’. Emerge de um
tempo turbulento, labirintico, heterogéneo, ao invés de um tempo homogéneo,
linear, circular. Um acontecimento se encarna nos corpos e estados de coisas
num presente vivido em que é preciso atingir um instante impessoal, pré-

individual.

Cada IIC incluida neste estudo gera uma experiéncia que € traduzida em texto
escrito, estes contém toda a movimentagdo ocorrida durante e depois da
interatividade, ou seja, quando se interage com os dispositivos, 0 que cada
experiéncia faz pensar, ou melhor, como um campo perceptivo € ampliado, como

se produz pensamento pelos afectos e perceptos que ela é capaz de ativar.

Como hipétese a ser trabalhada, a contemplacdo interfaceada parte do
pressuposto de que cada IIC pode estar relacionada a intensidades, situando o
corpo-interator no meio de uma sensibilidade numérica que se articula com a
diferenca. Ao encaminhar tal hipétese, o presente estudo se dedica a pensar a
experiéncia do corpo-interator destacado como corpo vibrétil, enquanto parte que

complementa o sistema interativo de cada IIC.

Durante o tempo em que venho investigando o conceito de interatividade, posso
afirmar que ndo ha um estudo acerca do funcionamento da interatividade que
priorize seu modo de producdo de sentido, que inclua o corpo-interator de

maneira mais efetiva como aqui se deseja. E nesta fresta que a pesquisa tem

® DELEUZE, Gilles. Légica do sentido. Sao Paulo: Perspectiva: 1998, p. 79.
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como desafio trazer contribuicbes para a historia da interatividade na arte, € neste
lugar que ela se situa. O fato de os estudos sobre a interatividade ndo enfocarem
como ocorre o funcionamento no qual um corpo-interator (corpo vibratil) esta
efetivamente envolvido com a arte, para além dos dispositivos sensoriomotores, é

0 que estimula e movimenta a investigagao.

Muitas vezes, as propostas de [ICs sdo comparadas com experiéncias realizadas
em parques de diversfes, onde sdo encontrados jogos eletrénicos atrativos em
funcionamentos eletrizantes. Desta comparacdo, tem-se uma imagem do ludico
que se funde com uma imagem da arte. Ai € necessario cautela, pois, como a
realidade multisensorial (visual, auditiva, tatil), marca decisivamente o universo
das tecnologias, acaba-se por identificar a arte com o prazer desinteressado™’,
como se fosse efetuado um retorno ao século XIX. H4 uma realidade digital ludica
cuja imagem se constréi pela prépria sociedade informatizada que a consome.
Assim, é relevante prevenir-se das formulacbes precipitadas, contrarias ou a

favor, sobre esta realidade tecnolégica na arte.

Em artigo contra as tiranias da interatividade®?, Paula Sibilia critica a crescente
exigéncia de interatividade da arte digital. Diz: os corpos contemporaneos criam e
recriam uma certa ilusdo de atividade, sem importar se essa contemplacao
superexcitada carece de sentido®. Com referéncia aos corpos superexcitados de
Paul Virilio®*, Sibilia trabalha a hipétese de que as artes digitais constituem um
vetor dos circuitos integrados que organizam a sociedade, “treinando” o
espectador de maneira a nutrir e injetar os corpos com os ‘modos de ser’ mais
adequados ao projeto socio-politico e econdmico que embasa a nossa sociedade
pés-industrial®®, tornando deste modo os espectadores, ou consumidores, “ativos”,
pois obrigados a serem “interativos”, ainda que haja apenas uma interagao

superficial.

3L KANT, Immanuel. Critica da faculdade de juizo. Rio de Janeiro: Forense Universitaria, 1995, p. 33.
* SIBILIA, Paula. O interativo como imperativo: 0s corpos suavemente ansiosos da arte digital.
Disponivel em http://www.intermidias.com/miolo/comunicacao_home_teoria.htm

écesso em 26 de junho de 2007.

% VIRILIO, Paul. Do super-homem ao homem superexcitado. A arte do motor. S&o Paulo: Ed. Estacéo Liberdade, 1996; p.
91.
*1d, p. 91.

24


http://www.intermidias.com/miolo/comunicacao_home_teoria.htm

Para a autora, isto acarreta um declinio da contemplacéo, pois 0s corpos criam e
recriam uma ilusdo de (inter)atividade, na qual pouco importa se ha caréncia de
sentido ou se reina a banalidade. Ao que tudo indica, para Sibilia existe uma
contemplagdo em-si, como um fato que pode ser isolado e analisado
separadamente, e que pode deter o valor de uma experiéncia. Este € um modo de
pensar que ja deixa de sobreaviso quanto aos encaminhamentos que prevéem
uma utilizacdo “ndo-alienante” das tecnologias na arte. Declinar a contemplagao
seria colocar a arte em situacdo de risco, se a contemplacdo deixa de estar
presente nas experiéncias com arte prevalece uma interatividade fria e
insignificante. Sibilia parece apresentar o caso mantendo a dicotomia ativo X
passivo, sua defesa da contemplacdo mostra-se como uma tentativa de assegurar
uma experiéncia relevante para o espectador, ndo deixando que venca a
espetacularizacao vazia. A permanéncia da contemplacao, sua facilitacao, seria a
garantia da arte. Como ja se vem afirmando, aqui propbe-se encaminhar uma
proposta de tese sobre contemplacdo, porém, sob um outro ponto de vista,
deslocado para um outro conjunto de idéias, uma posi¢cao que, mesmo diferindo
de Sibilia, defende a presenca da contemplacdo em experiéncias com arte que se
beneficiam das tecnologias.

Outro autor que compartilha das mesmas preocupacfes quanto a promocéo de
experiéncias relevantes com imagens é André Brasil. Ele diz: Em meio ao fluxo
imagético ininterrupto — ‘ruido dos olhos’ — torna-se cada vez mais dificil nos
afetar pelas imagens, em uma relacdo menos estética do que anestética®®. Para
ele, a sociedade se vé modificada por esta desenfreada e intensa estetizacao
imagética que esvazia toda a virtualidade das imagens, retirando-se o0 que é
invisivel, inapreensivel, inaudito®”, ou seja, subtraindo toda forca de invencéo e

afeccdo das imagens.

A presente investigacdo estd em consonancia com os depoimentos de extrema
importancia dados por Paula Sibilia e André Brasil. Da realidade denunciada por

eles, devém uma certeza: a “ilusdo superexcitada” ou a “relacdo anestésica” sao

% BRASIL, André. Entre ver e ndo ver. In: GUIMARAES, César; LEAL, Bruno Souza; MENDONCGCA, Carlos Camargos
ggrgs.). Comunicagao e experiéncia estética. Belo Horizonte: Ed. UFMG, 2006, p. 34.
Id, p. 34.
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imperativos que nédo demarcam todas as situagbes que envolvem imagens
numéricas e interatividade. A partir dai, investe-se no desejo de pensar a
interatividade com [ICs como experiéncias estéticas que funcionam como bons

encontros®® por aumentarem a poténcia de um corpo-interator.

Acreditando numa resposta afirmativa para a pergunta — sera que em um plano
de composicéo técnica®, constituido por telas de LCD, joysticks, data gloves,
mouse, teclados, se pode encontrar arte, trabalho das sensacdes? — esta
investigacdo encaminha suas questdes desejando contribuir para a discussao
sobre os efeitos das tecnologias digitais no campo da arte, destacando propostas
que estao longe da idéia de um “treinamento” acritico de espectadores, longe da
caréncia de sentido e da banalidade, tratando, portanto, de experiéncias estéticas

como acontecimento.

Encaminhando suas questbes, esta investigacdo propde alcancar os seguintes
objetivos: 1) propor a contemplacdo interfaceada como um modo de
funcionamento das experiéncias estéticas com Instalagbes Interativas
Computacionais; 2) trabalhar os conceitos de corpo-interator e de arte como bloco
de sensacdes enfatizando a idéia de contemplacdo como contracdo; 3)
problematizar os antecedentes histéricos da contemplacéo interfaceada, quanto a
compatibilidade entre os meios expressivos e 0 ato da contemplacdo; 4)

contextualizar a entrada das maquinas técnicas na composi¢ao da Artemidia.

Como corpus do objeto de estudo, organizou-se um grupo de quinze IICs
selecionadas em eventos realizados no Brasil e em outros paises. A sele¢éo foi
ocorrendo a medida que cada trabalho se mostrou como um encontro que
evidenciou certo grau de poténcia, quando um corpo se definiu pelo poder de
afetar e de ser afetado, sempre uma questdo de experimentacdo, pois nédo se
sabe o0 quanto se pode afetar e ser afetado, ainda ndo se sabe o que pode o

corpo.

* DELEUZE, Gilles. Espinosa: filosofia pratica. Sao Paulo: Escuta, 2002, p. 70.
* DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Editora 34, 1992, p. 247.
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Vamos aprendendo a selecionar o que convém com O NOSSO
corpo, 0 que nao convém, o que com ele se compde, 0 que
tende a decompo-lo, o que aumenta sua forca de existir, 0
gue a diminui, o que aumenta sua poténcia de agir, o que a
diminui, e, por conseguinte, o que resulta em alegria, ou
tristeza. Vamos aprendendo a selecionar nossos encontros, e
a compor, é uma grande arte®.

O estudo se compds metodologicamente tendo minhas experiéncias estéticas
como norteadoras de escolhas e procedimentos ao longo de sua trajetoria. Cada
experiéncia € um envolvimento com mundos virtuais**, na presenca destes
mundos articulam-se elementos, cruzam-se conceitos da filosofia, da estética e da
tecnologia para produzir um pensamento sobre [ICs. Existe um movimento
“dentro/fora” que favorece uma analise dos fatos; quando se esta “fora” dos
mundos virtuais das [ICs tem-se um conjunto de experiéncias a serem
problematizadas em seu contexto geral, mas este “fora”, que se refere a um
exterior, pressupde todo um envolvimento ja realizado com um “dentro”, o qual
singulariza cada experiéncia quanto a experiéncia estética que € capaz de

promover no encontro entre homem e méquina.

A experiéncia estética aqui entendida estd em oposi¢cdo a experiéncia discursiva,
nada a ver com um ter ou um contar uma experiéncia, como um fato sucedido em
tempo e espaco demarcados, com efeitos a serem comentados, uma experiéncia
trivial colocada em termos de discurso, de relato de experiéncia. A experiéncia
discursiva ocorre quando ha uma vontade de isen¢do, um cuidado para se ficar
de fora, caracterizando a separagcdo entre objeto de pesquisa e sujeito
pesquisador, dois poélos distintos que devem manter-se separados, pois um
contato pode provocar uma “contaminagado”, atrapalhando e alterando os
resultados finais, impedindo a confirmacéo das hipoteses. Distante de se pensar
em um sujeito “exterior” a toda acdo, em oposicdo a um objeto com o qual

assumiria uma relacdo cindida, um mundo separado, a experiéncia estética

“° PELBART, P&l Peter. Poderiamos partir de Espinosa...

Disponivel em:
http://www.itaucultural.org.br/proximoato/pdfs/teatro%20coletivo%20e%20teatro%20politico/peter_pal pelbart.pdf.

Acesso em 12 abril de 2008.

“ QUEAU, Philippe. Lo virtual: virtudes y vértigos. Barcelona: Paidés, 1993, p.15.
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ultrapassa a trivialidade de um relato meramente discursivo e adquire a dimensao

de acontecimento.

O que movimenta a idéia de experiéncia estética estd no que se da na
experimentacdo, na abertura para o inédito de si, para o estranhamento. Pode até
ser uma experimentacdo de vida/morte, mas com um pouco de preservagao para
nao sucumbir no caos, 0 que nao significa que se possa esgota-la, descrevé-la,
interpreta-la. E experimentacdo que se da através da contragdo de sensacoes,
quando se captura algumas coisas; é 0 que se da quando se consegue abrir
alguma sensibilidade, tornando-se sensivel a alguns signos, alguns identificados,
outros por mais que se deseje ndo sdo alcancadas, pois escapam, fogem. A
experiéncia estética envolve uma acdo que deve, necessariamente, pensar na
relacdo dos intercessores que podem ser plantas, até animais ficticios ou reais,

animados ou inanimados elementos inseparaveis, hibridizados, misturados®.
A tese estrutura-se em trés capitulos organizados da seguinte maneira:

Inicia-se o primeiro capitulo pela Estética Digital, a partir de algumas abordagens
da arte realizada com computadores de cunho cognitivista - ou fixada no objeto,
ou no sujeito ou na relacdo (interacdo) entre ambos. Prossegue-se com a
apresentacao dos pressupostos e condi¢cdes filosoficas e estéticas que orientam a
fundamentacéo da tese, chamando a atencéo para o tratamento que investe em

forcas e intensidades (incorporais) e que se diferencia dos aspectos da cognicéo.

Segue uma apresentacao das condi¢cdes gerais do objeto de estudo, as IICs,
localizando-o no universo da Artemidia, ao mostrar como as tecnologias digitais
entraram no mundo da arte. Apés, especifica-se a interatividade e suas
tecnologias destacando-se os principais fatos e inventos precursores. Conceitua-
se interfaces digitais, softwares e hardwares e encerra-se o capitulo com as ideias
sobre a sensibilidade artificial e o phylum maquinistico, formas que,

respectivamente, anunciam uma nova sensibilidade se instalando na

“2 DELEUZE, Gilles. Conversagdes. Rio de Janeiro: Ed. 34, p. 156.
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contemporaneidade e um modo amigavel de relacionamento entre homem e

maquina, consideracdes das quais a contemplacéo interfaceada toma partido.

O segundo capitulo prioriza uma abordagem da contemplacdo estética, na
tradicdo e na modernidade, primeiro em sua etimologia, depois, buscando
diferencia-la em trés momentos: em relacdo a obra tradicional, a Obra Aberta e a
arte de participacdo (instalagcbes participativas). O objetivo €& mostrar
determinados aspectos que antecedem a contemplacédo interfaceada, quando as
condicdes técnicas (recursos) da obra de arte estdo em consonancia com 0s
preceitos do ato contemplativo tradicional, ou seja, quando o0s materiais e
procedimentos utilizados na obra sdo compativeis com a contemplacédo, mas néo
s6, também se objetiva demarcar quando ja se anunciam os primeiros tracos de
uma incompatibilidade entre obra e contemplagdo. Nestes antecedentes da
contemplacdo interfaceada, se tece uma problematica que destaca o carater
fluido e efémero dos recursos tecnoldgicos digitais, apontado como elemento
impedidor da contemplacéo, o qual seria responsavel por encaminhar a possivel

incompatibilidade. E na sequéncia que estes pressupostos serdo questionados.

Expde-se a contribuicdo de Benjamin, autor que pensou a contemplacdo junto a
técnica, ao afirmar o cinema e a fotografia como meios que levam a uma
alteracdo radical na experiéncia estética a partir dos seus efeitos na percepcao,
ao penetrar na substancia da afeccéo, a sensibilidade. A técnica no século XX é
um marco que redefine novos modos de interacdo com a realidade, dando ao
sentido do tato, forca e capacidade para problematizar os modos de percepgéo e

de afecgéo, interferindo na contemplagéo estética.

O capitulo da prosseguimento a questdo da compatibilidade/ incompatibilidade,
alcancando os termos ativo e passivo que identificam, respectivamente, a
interatividade no pélo ativo, pois uma agdo motora, que “movimenta”, e a
contemplagao no pdlo passivo, sendo, assim, uma “mera” agao retiniana, mental,
que ndo acompanha o tempo contemporaneo da conexao, do link, do “plugar-se”,

do corpo interfaceado.
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Segue a apresentacdo dos conceitos de Deleuze e Guattari: a idéia de
contemplacdo, como contracdo fundamentada no habito e por for¢ca do conceito
de arte como bloco de sensacdes; de Figura, que € a forma sensivel da
sensacao; de afectos e perceptos e de plano de composicéo. Estes conceitos irdo
compor o terceiro capitulo, o qual apresenta as experiéncias realizadas com as
quinze lICs, € o momento de se ver a contemplacéo interfaceada desenvolvida
engquanto exercicios que constituem uma vida contemporanea digital, expostos a
partir da experiéncia de um corpo-interator. Cada escrita configura-se como uma
tentativa de registro que busca revelar um pouco do que transvasa da
experiéncia, ela procura dar uma ordem aquilo que € possivel, do que é captado

das vibracbes em meio as forcas que se exercem entre 0S COrpos.
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capitulo 1

A ARTE E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS
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1. Estética Digital

As tecnologias digitais trabalhadas neste estudo tratam da arte no campo de uma

estética digital®®

que se afirma na medida do surgimento de novas interfaces e
dos regimes de pensamento que se configuram. Esta estética encontra-se no
cruzamento de universos conceituais que problematizam a contemporaneidade no

gue ela tem de mais especifico, um virtual tecnologizado.

Artistas que trabalharam com a computacao, logo apdés seu inicio, fizeram histéria
quando buscaram entender os fendbmenos estéticos que se referem a arte
mediada por computador. Pode-se afirmar que parte significativa das pesquisas
sobre experiéncia estética com Artemidia imprimiu destaque aos aspectos
cognitivos envolvidos no processo, rebatendo e rompendo com a tradicdo
filosofica kantiano-hegeliana, de tendéncia subjetivista, transcendental e
existencial, dimensdo na qual predominam as emocdes, como o0 belo, que é
expressdo de sentimentos e ndo de conhecimento conceitual*’. Estas pesquisas
acabaram por dar a arte um estatuto de igualdade junto a ciéncia, por conta de
uma fixacdo, na grande maioria das vezes, a idéia também tradicional que

enfatiza mais o objeto artistico do que o sujeito que percebe o objeto.

Esta fixacdo ganha evidencia quando se retoma os primordios das pesquisas com
o computador, como se pode notar nos estudos dirigidos pelo norte-americano
George David Birkhoff, matematico que foi o primeiro a propor regras objetivas
para a valorizacdo das obras de arte. Em sua obra Aesthetic Measure (1933),
encontra-se a formula M = O / C representacdo de uma medida estética, em que

O = medida de ordem e C = medida de gastos de material.

* Tratam de questdes pertinentes a uma estética digital, o artista-pesquisador francés Edmond Couchot (COUCHOT,
Edmond. A tecnologia na arte: da fotografia a realidade virtual. Porto Alegre: Editora da UFRGS, 2003, p.15), a tedrica e
especialista em Artemidia, brasileira que reside na Espanha, Claudia Gianneti (GIANNETTI, Claudia. Estética Digital:
sintopia del arte, la ciencia y la tecnologia. Barcelona: ACC L’Angelot e Goethe Institut, 2002, p. 165) ; a critica, tedrica e
pesquisadora em arte, Priscila Arantes ( ARANTES, Priscila. @rte e midia: perspectiva da estética digital. S&o Paulo:
Editora Senac, 2005, p. 155); a artista e professora da UnB Suzete Venturelli (VENTURELLI, Suzete. Arte: espago, tempo,
imagem. Brasilia: Editora Universidade de Brasilia, 2004, p. 153).

4 GIANNETTI, Claudia. Estética Digital: sintopia del arte, la ciencia y la tecnologia. Barcelona: ACC L’Angelot e Goethe
Institut, 2002, p. 41.
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Posteriormente, Max Bense, ampliando os estudos de Birkhoff, aborda a Estética
Informacional, apresentada em Aesthetica lll, (1957), livro que se baseia em uma
andlise estatistica da obra e implica a necessidade de relegar a um segundo
plano o sujeito — o receptor — que € substituido, na valoracao estética, por regras

abarcaveis *°, regras passiveis de calculos matematicos.

Outro importante nome a destacar, ardoroso defensor da Estética Permutacional
ou Combinatéria, € o do francés Abraham Moles que, em seu livro “Arte e
computador” (1971)*, tratou dos processos de criacdo da Arte Permutacional, os
quais inventam um modo de combinagcdo que utiliza um numero limitado de

elementos para criar uma multiplicidade de formas novas com o computador.

Dos raros casos que enfatizam pesquisas sobre 0 sujeito e seus processos
cognitivos na relacdo com a arte, encontra-se a Estética Informacional de
transfundo psicoldgico, de Helmar Frank, aluno de Abraham Moles, e de Herbert
Franke. Sao investigacdes que buscam identificar a dimensdo dos fluxos de
informacdo que sdo assimilados pelos sentidos humanos. A idéia principal desta
estética é desmontar a crenca de que o espectador € um consumidor passivo da
arte, referéncia direta a atitude contemplativa e a arte de tradicdo européia. A
Estética Informacional busca fundamentar que a arte é objeto de comunicacéo e
gue ndo ha como existir uma percepc¢ao passiva, visto que ha trabalho cognitivo
se realizando em um sujeito que experiencia. Franke e Frank se aproximam desta
corrente humanista que decorre da Cibernética, cujo fundador foi Hermann
Schmidt.

Teorica e especialista em Artemidia, Claudia Giannetti, em sua tese editada em
2002, “Estética digital: sintopia del arte, la ciéncia y la tecnologia™’, traz
contribuicbes relevantes ao enfatizar trabalhos artisticos que utilizam as
ferramentas das tecnologias eletrbnicas e/ou digitais. Giannetti realiza uma

investigacdo que busca a assimilacdo e a andlise — e ndo a renuncia — dos

“® se basa en el andlisis estadistico de la obra e implica la necesidad de relegar a un segundo plano el sujeto — el recipiente
— que es sustituido, en la valoracién estética, por reglas abarcables. [dem, p. 35.

6 MOLES, Abraham. Arte e computador. Porto: Afrontamento, 1990.

“7 Este livro j& esta traduzido para o portugués, com a seguinte referencia: GIANNETTI, Claudia. Sintopia da arte, a ciéncia
e a tecnologia. Belo Horizonte: C/Arte, 2006.
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respectivos fendmenos contemporaneos,®® os quais se encontram em pleno
desenvolvimento. Ao destacar as praticas com a Artemidia, nas quais se
destacam as Instalac¢des Interativas Computacionais, a autora constitui um campo
de investigacdo como uma reacao contra a teoria estética centrada no objeto de
arte e a favor da reflexdo em torno ao processo, ao sistema e ao contexto; a
ampla interconexao entre as disciplinas; e uma redefinicdo dos papéis de autor e
observador®®, premissas consideradas fundamentais para o que defende como
Endoestética, uma teoria da media art entendida como sistema que se
fundamenta nos pressupostos da Endofisica®®. Giannetti faz uma abordagem dos
sistemas eletronicos/ digitais, focalizando a arte como conhecimento que oferece

novas contribuicdes cognitivas e sensiveis. Diz:

ao falar de conhecimento a respeito do dominio da arte, ndo
estamos falando de uma aproximacdo a seus possiveis
conteldos exclusivamente a partir da razdo, sendo que
enfatizamos que a participacdo das emocdes ou experiéncias
sensoriais no processo de assimilacdo da obra é inseparavel
do mesmo processo dial6gico®.

Percebe-se que, em relagcdo a experiéncia estética de um autor/ observador,
Giannetti concentra-se em observar a sua atuacao fisica e mental no espaco da
obra, construindo uma abordagem que se aplia em teorias cognitivas e
neurofisiolégicas, dai suas referéncias, quanto ao conhecimento no dominio da

arte, enfatizarem processos dialégicos em que participam a razdo e a emocao.

A investigacdo aqui encaminhada compatibiliza-se com Giannetti quanto a
priorizar questdes pertinentes a uma estética digital, ao especificar também as
Instalacdes Interativas Computacionais. De certa forma, busca-se redefinir papéis,

mas investindo esforcos que procuram extrair das tecnologias digitais uma

“8 |a asimilacion y el andlisis — y no la renuncia — de los respectivos fenémenos contemporaneos. GIANNETTI, Claudia.
Estética Digital: sintopia del arte, la ciencia y la tecnologia. Barcelona: ACC L'Angelot e Goethe Institut, 2002, p. 12.

“9 una reaccion en contra de la teoria estética centrada en el objeto de arte y en favor de la reflexién en torno al proceso, al
sistema y al contexto; la amplia interconexién entre las disciplinas; y una redefinicion de los papeles de autor y observador.
Id., p. 12.

% A Endofisica vem se desenvolvendo ha mais de uma década, surgiu dos trabalhos do cientista Otto Réssler (1975),
também um dos protagonistas da teoria do caos. A questdo central da Endofisica versa sobre a presenca do ser humano,
como e quando ele comeca a fazer parte de um universo entendido como sistema.

® al hablar de conocimiento respecto al dominio del arte, no estamos hablando de un acercamiento a sus posibles
contenidos exclusivamente a partir de la razén, sino que enfatizamos que la participacion de las emociones o experiencias
sensoriales en el proceso de asimilacion de la obra es inseparable del mismo proceso dialégico. Ibid., p. 66.
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producdo de sentido que se funde a uma captura de forcas que exercita
sensacdes, fundamentando-se em um suporte tedrico que se apdia nos conceitos
desenvolvidos por Deleuze e Guattari, autores que identificam uma filosofia da

diferenca, como ja foi mencionado anteriormente.

Estabelecendo uma comparacdo com as abordagens citadas segundo Giannetti,
o lugar que a presente tese deseja ocupar, 0 que ela procura problematizar, ndo
se refere nem as questbes relacionadas as emocfes e aos sentimentos,
fundamentadas na filosofia existencial e humanista, nem as questdes que
envolvem a cognicao, tratadas por estetas programadores que buscam enquadrar
os resultados da sensibilidade em modelos matematicos e, deste modo, “livrando”

a obra de arte de despertar ou conduzir a sentimentos.

O que se procura sustentar, ao investigar as tecnologias digitais nas IICs, € um
entendimento sobre arte como um composto de sensacdes. Se fosse possivel
eleger um elemento para constituir a arte como uma “area de conhecimento”,
seria em funcéo dos blocos de sensacdes que a constituem; seria um campo de
contornos nada precisos, ou melhor, seria um plano, mas de multiplicidade, cuja
atualizacdo estaria envolvida com uma névoa de imagens virtuais, conforme

Deleuze®.

O conceito de area remete a um espaco delimitado, um dominio onde se exercem
determinadas ac6es. Pois bem, quando se pensa na arte limitada em um dominio,
0 que se vé? O que pode especificar o espaco-tempo da disciplina de arte e suas
atividades criadoras? O que significa dizer “a arte é produtora de conhecimento”,
que ela compreende uma area que produz conhecimento, que com ela se
‘conhece”? Seria porque as propostas artisticas tratam de temas sociais,
histéricos, psicologicos ou formais? O “conhecimento” produzido pela arte seria
de que ordem? Ao interagir com uma obra que trata sobre os conflitos no
Afeganistdo, estariamos conhecendo a historia, mas o que se saberia sobre arte?
A guerra como um fato historico ndo seria um conhecimento de uma dada area?

Quando tratar de guerra pode se tornar uma experiéncia com arte?

2 DELEUZE, Gilles; PARNET, Claire. Didlogos. S&o Paulo: Escuta, 1998.
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Ha, no minimo, duas formas de se pensar em arte: a primeira se refere ao “mundo
da arte”, ao espaco institucionalizado por agentes e setores que organizam um
sistema em que as artes se deslocam. Neste sistema das artes, estdo envolvidos
artistas, obras, museus, mercado, galerias, marchands, universidades, bienais,
elementos que definem uma &rea na qual se processam as relacdes entre estas
partes, assuntos de dominios de especialistas que transitam pelo mundo da arte e
fazem seus acordos, produzindo um conhecimento intrinseco a este campo
constituido como sistema, movimentando a historia e a critica da arte no espaco e

no tempo.

A segunda forma de tratamento postula que a arte ndo se permite limitar-se como
uma area, controlada, definida, organizada. Ndo tem nem hora nem local para
fazer-se como “acontecimento”. A arte € do mundo, do intempestivo. Rolnik

propde uma definicdo para o “intempestivo”,

exatamente como a emergéncia de uma diferenca
desestabilizadora das formas vigentes, a qual nos separa do
gue somos e nos coloca uma exigéncia de criacdo; uma obra
de arte intempestiva € aquela que se faz como resposta a
uma exigéncia deste tipo; é s6 quando isto acontece, a meu
ver, que se pode falar em arte®.

As sensac0Oes, 0s afectos e perceptos que constituem o ser da arte, definem um
modo de pensar que nao trata da dualidade forma/ conteddo ou forma/ espaco/
tempo/ conceito. Quando extraido de um campo de conhecimento — histdria,
literatura, fisica, biologia —, um contetdo pode ganhar o campo da arte, mas tera
que se constituir como forga incorporal entrando, necessariamente, em relacao
estreita com a proposta artistica. S0 a partir do momento em que tal contetudo
(assunto, tema) se abre as intensidades, quando entdo passa a compor blocos de

sensacoes, € que se pode falar de arte.

A sensacdo esta implicada com o pensamento. O processo do pensar envolve

acOes em que pensar é pensar por conceitos, ou entdo por fungdes, ou ainda por

¥ ROLNIK, Suely. Ninguém é deleuzeano.
Disponivel em http://www.pucsp.br/nucleodesubjetividade/Textos/SUELY/ninguem.pdf.
Acesso em 12 de agosto de 2007.
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sensacdes, e um desses pensamentos ndo € melhor que um outro, ou mais
plenamente, mais completamente, mais sistematicamente “pensado™*. Sendo
cada IIC o resultado de um ato produtor de afectos e perceptos, afirma-se um
processo de pensar por sensagfes. Ao promover experiéncias com o
pensamento, as sensacfes exercitam o cérebro, suas conexdes, suas
integracdes, suas funcdes determinadas, como testemunham os mapas cerebrais,

mas nao so.

1.1 O-cérebro

Considera-se o cérebro como uma funcdo que determina a producdo de
pensamento. Entdo, se o cérebro realiza conexdes, quando submetido a
processos de producdo ou de interacdo com uma IIC, confirma-se que esta
experiéncia esta conectada com o pensamento, uma vez que envolve o cérebro,
assim como a filosofia e a ciéncia. Todavia, é importante salientar que as idéias
vitais da arte, ou da filosofia ou da ciéncia, ndo podem ser tratadas como objetos

mentais organizados em conjunto num cérebro objetivavel.

Se o0s objetos da filosofia, da arte e da ciéncia (isto é, as
idéias vitais) tivessem um lugar, seria no mais profundo das
fendas sindpticas, nos hiatos, nos intervalos e nos entre-
tempos de um cérebro inobjetivavel, onde penetrar, para
procura-los seria criar. (...) Significa dizer que o pensamento,
mesmo sob a forma que toma ativamente na ciéncia, nao
depende de um cérebro feito de conexdes e de integracdes
organicas: segundo a fenomenologia, dependeria de relacdes
do homem com o mundo.*®

Embora n&o haja transcendéncia, quando o cérebro diz “Eu”, este “Eu” € um
outro, ndo € mais aquele cérebro das conexdes e sinapses. Este “Eu” nédo é
apenas o “eu concebo” do cérebro como filosofia, € também do “eu sinto” do
cérebro como arte. A sensacdo ndo é menos cérebro que o conceito®®. Mais uma
vez se conclui que a arte € pensamento. Assim, define-se o fazer cientifico, como

o filosdéfico e o artistico, em sua especificidade, ainda que sejam tramas de uma

** DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Editora 34, 1992, p. 254.
*1d., p. 268.
% |bid., p. 268.
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mesma tessitura. Arte, filosofia e ciéncia sdo inventos que surgem a partir de
procedimentos criativos. Cada campo de saberes, a sua maneira, re-constréi a

vida, o mundo.

Em sintese, algumas IICs, quando problematizadas a partir dos conceitos
apresentados, ddo uma resposta positiva quanto a capacidade de provocar
sensacgdes na experiéncia de um corpo-interator. Quando as Tecnologias da
Interatividade séo utilizadas para captar forcas se anuncia uma possibilidade de
ocorrer em cada lIC um encontro com sensacdes. Como saber? Acredita-se que
cada producao de sentido resulta de uma contemplacédo de sensacfes captadas
de forcas invisiveis trabalhadas pelo artista. Buscando um modo de pensar esta
producdo em experiéncias estéticas com |ICs, surge a idéia da contemplagéo
interfaceada, esta se monta na interseccéo de dois fluxos que cruzam o campo da
arte, ou seja, conceitos da tecnologia digital e da filosofia da arte. Neste
cruzamento se constroi uma possibilidade de entendimento do que acontece no
entorno de cada IIC, evidencia-se alguns conceitos-chave que sédo colocados em
trabalho para que um pensamento sobre as experiéncias estéticas com |ICs seja
desvelado.

Pensar a contemplacdo interfaceadanas experiéncias com IIC implica em situa-la
no contexto da arte contemporanea a partir da investigacao do funcionamento de
propostas interativas que, além de denotarem aspectos comuns em seu conjunto,
também oferecem experiéncias que destacam uma individualidade em seu modo
de simulac&o. Na feitura de cada IIC, h& dois trabalhos que devem ser realizados:
o primeiro, que é o plano técnico, especificado pelos materiais e recursos das
Tecnologias da Interatividade trabalhados, e o segundo, o plano estético,
referente ao trabalho das sensagbes, quando o0s recursos e procedimentos
permitem com que forcas e intensidades sejam desprendidas efetivando
encontros entre um corpo-interator e uma IIC. Estes planos serdo mais
detalhados no proximo capitulo. Na sequéncia, tem-se o plano técnico da

informatica e a Artemidia.
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2. O computador nas praticas artisticas: a Artemidia.

N&o é possivel precisar o momento exato da entrada do computador nas praticas
artisticas, mas se sabe que o ano de 1950, quando se desenvolve o ENIAC, o
primeiro computador de porte eletrdnico, serve como um ano limite, aponta um
inicio, mesmo que de maneira imprecisa. Esta informacéo indica que, a partir
deste ano, jA estavam disponiveis o0s recursos informaticos de producéo,
manipulacéo e exibicdo de imagens®’. Estes produtos gerados pela tecnociéncia,
sé passam a entrar no campo da arte na medida em que se tornam acessiveis ao

consumidor, ainda que bastante dispendiosos.

Os trabalhos realizados com os recursos da computacao sofreram preconceitos, e
s6 vieram a ser considerados como obras de arte a partir da metade da década
de 1980. O artista da arte computadorizada teve que enfrentar o sentimento anti-
tecnoldgico existente entre seus pares e os expoentes da contracultura®. Apesar
de o tempo ter transcorrido, esta forma de expressdo continua sofrendo
discriminacdo e certo desprezo nos dias atuais, tanto por tedéricos e criticos,
agentes que compdem o sistema das artes visuais, como também pelo publico
em geral, posturas humanistas que ainda perduram por suspeitarem da validade
de propostas mediadas por computador. Porém, apesar destes percal¢os, uma
rica producdo de trabalhos vem se afirmando e construindo a historia da arte

contemporanea interfaceada pelas tecnologias digitais.

Esta histéria registra, como as primeiras pesquisas com o computador, trabalhos
realizados com a imagem impressa, vindo em seguida as propostas que exploram
a possibilidade de visualizagdo da imagem no monitor, bem como, trabalhos

interativos e imersivos em que estéo incluidos as propostas das IICs.

Estas trés etapas coincidem com os avangos tecnoldgicos realizados durante as
altimas cinco déecadas. Couchot localiza ai duas tendéncias que se seguem com a

técnica e o modelo cibernético, aquela que insiste no processo de criacdo e

" ARANTES, Priscila. @arte e midia . S&o Paulo: Editora SENAC S&o Paulo, 2005, p. 62.
%8 RUSH, Michael. Novas midias na arte contemporanea, Sao Paulo: Martins Fontes, 2006, p.170.
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aquela que busca a participacéo do espectador®. Atualmente, o desenvolvimento
das tecnologias do numérico, cada vez mais, difunde a simulacdo e a participacao
do publico, quer dizer, a interatividade torna-se campo de pesquisa para muitos

artistas.

Imagem impressa

Como recurso expressivo, o computador funciona como uma ferramenta que
auxilia a pensar as composicOes visuais artisticas. Ele constitui o plano de
composicao técnica de quem busca uma estética voltada aos interesses por

compreender o numérico e o controle da informacédo na realizacao de desenhos.

O primeiro sistema digital de desenho surgiu nos anos 60, comec¢o da era da
infografia, também da arte computacional. Como modelo de Inteligéncia Artificial
(IA), a maquina segue uma correlacdo com o cérebro no modo de calcular e
processar informacdes traduzidas em numeros (0 e 1). Os artistas proporcionam,
desde entdo, experiéncias estéticas a partir de criagbes mediadas pela linguagem
informatica, um fazer que procura por resultados que o computador pode oferecer

em termos de arte impressa.

Artista que se destaca no inicio da arte computadorizada € o americano Michael
Noll, que, segundo Couchot, € um dos primeiros a utilizar o computador como
meio gréfico expressivo, com trabalhos que datam de 1963. Na continuacéo, o
australiano Harold Cohen, no final dos anos 60, cria o famoso Aaron, um robd que

desenha, movimentando um brago robatico sobre um plotter.

Para o alemdo Georg Nees, o computador € um recurso gue gera processos
criativos, modelos de obras de arte. Este artista cria quadros com signos graficos,
letras ou palavras de um alfabeto plastico infinito®. Seu trabalho em infografia
“23-Ecke”, de 1964, é um exemplo. Outros artistas a destacar com produgdo em

imagem impressa: Frieder Nake, Manfred Mohr, Hervé Huitric e Monique Nahas.

% COUCHOT, Edmond. As tecnologias na arte: da fotografia a realidade virtual. Porto Alegre: Editora da UFRGS, 2003,
.197.
b Id., p.199.
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A hungara Vera Molnar, artista destaque na década de 70, criou obras que
evocam o tempo e o0 gesto pela técnica da repeticdo conseguida com a tecnologia
digital. No Brasil, temos o pioneirismo de Waldemar Cordeiro, que, nos anos 70,
realizou a primeira producdo em arte computacional. Sdo suas as obras “A mulher

que nao é BB” e “Gente Grau 1”.

Imagem no monitor

No inicio dos anos setenta, destacam-se trabalhos que exploram a possibilidade
de visualizagdo da imagem em um monitor, como 0s realizados pelo artista
Edward Zajec, com a programacao de um grafico dinamico. Também atuando no
campo da imagem trabalhada no monitor, ou seja, propostas com imagem e som,
destacam-se: Herbert Franke e seu trabalho “Einstein éléectronique” e Piotr

Kowalski, com o famoso “Time machine”.

Imagem imersiva e trabalhos interativos

O uso do computador segue pelas décadas restrito a poucos usuarios em funcao
do custo dos aparelhos e demais recursos, realidade que passa mudar com a
chegada dos anos 80, quando os computadores se tornam mais acessiveis, 0 que
amplia o quadro de artistas produzindo trabalhos com o numérico. Segundo Rush,
a partir desta década, a arte computadorizada inclui uma ampla faixa de gréaficos
computadorizados, animacdo, imagens digitalizadas, esculturas cibernéticas,
shows de laser e eventos cinéticos e de telecomunicacéo, e todo tipo de arte
interativa que requer o envolvimento do espectador/ participante®. Na
continuagdo, os anos 90 trazem um conceito que trata de arte digital interativa,
dividido em duas grandes areas: trabalhos disponibilizados on line, pela rede
telematica da Internet, como a Web art ou Net Art, e os trabalhos off line, em que
se encontram as Instalagdes Interativas Computacionais. Entre estas duas
grandes designacdes (areas), surgem propostas que mesclam Internet e

interatividade, utilizando celulares, GPS e biotecnologias.

¢! RUSH, Michael. Novas midias na arte contemporanea. Sao Paulo: Martins Fontes, 2006, p.173.
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3. As Instalagdes Interativas Computacionais

As IICs produzidas mediante a apropriacdo dos dispositivos de Realidade Virtual,
com visualizacdo, modelagem de imagens e imersdo em ambientes digitais, em
linhas gerais, sdo trabalhos artisticos instalados em um espaco fisico, cujas
dimensdes e limites apropriados seguem o projeto do seu autor. O entorno de
uma IIC demarca o lugar onde se organizam os componentes identificados aqui
como parte convencional e parte diversificada. O espaco assume seus contornos
a medida que o artista organiza seu sistema interativo, preparando-o para receber

0 corpo-interator.

Cada ambiente instalado esta preparado para reagir as acées do corpo-interator
que por ele circula, provocando outras formas de ver e ouvir, de explorar e sentir
0 espacgo, muitas vezes em interagdo com outros individuos. De um modo geral, 0
espaco esta pré-determinado e nem sempre a sua demarcacédo € visivel. Pode
acontecer de as paredes do ambiente arquitetdnico indicarem os limites, mas, se
a lIC possuir uma conexdo com a Internet, por exemplo, diluem-se esses limites

no ciberespaco.

Optou-se por diferenciar o sistema interativo das 1ICs em parte convencional e
parte diversificada, sendo que a parte comum destaca, basicamente, o espaco
fisico, os dispositivos sensoriomotores (interfaces digitais de hardwares
conectados as interfaces de softwares, 0os programas) e as imagens (telas). O
sentido do termo “convencional” foi escolhido aqui para designar aquilo que
comumente estd presente em cada IIC, elementos técnicos e materiais
imprescindiveis que aproximam as propostas e, de certa forma, auxiliam em uma

definicdo provisoria para as IICs.

Como o proprio nome diz, a parte diversificada define-se pelos elementos que
acabam por diferir uma IIC da outra. Podem ser: palavras (letras ou textos
escritos), sons (musicas, acordes, vibracdes ritmicas, ruidos), materiais (liquidos
ou fluidos) e objetos, componentes que peculiarizam bastante cada trabalho. Cita-
se alguns objetos a partir das propostas que foram trabalhadas na investigacao,
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embora estas nao facam parte do grupo das quinze IICs que serdo analisadas no

altimo capitulo.

O trabalho Life writer, de Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, apresenta
uma maquina de datilografar antiga como interface adaptada as condi¢cbes da
instalagcdo. Ela causa um contraste de época com as tecnologias utilizadas, como
0 projetor multimidia. Muito recorrente em I[ICs, sdo os microfones que servem
para a exploracdo de sons, normalmente as vozes dos interatores. Nicolaj
Karisits, em sua instalacdo sonora Echos, disponibilizou instrumentos musicais
como pandeiros, tridngulos e flautas, para serem manuseados proximos a um
microfone, gerando sonoridades que causam interferéncias numa “tela-espelho”,
onde aparece e desaparece a imagem do interator. Os trabalhos do Grupo
Artecno e Diana Domingues, I’ Mito e Firmamento popstar, ampliam em telas
palavras buscadas na Internet, constroem textos a partir dos dados encontrados
na rede, que, de alguma forma, identificam ou fazem referéncia ao mito pop
escolhido pelo interator: Madonna, Elvis Presley, Airton Senna, Che Guevara. O
artista Eduardo Kac, na instalacdo RaraAvis, colocou passaros vivos engaiolados
junto com uma arara-rob6. Com movimento rotativo na cabega, o interator podia
ver através dos olhos da arara, utilizando, fora da gaiola, um 6culos de Realidade
Virtual. Gilbertto Prado cobriu parte da area de interagdo com um tapete de cor
azul, que cobre sensores, no trabalho Acaso30. Enfim, serdo muitos e
diversificados o0s objetos (componentes) tantos quantos forem os trabalhos
apresentados. Na medida em que desenvolve seus projetos, a utilizacdo dos
materiais conecta-se as motivagcdes que o artista vai encontrando para produzir

suas instalacoes.

A parte convencional das IICs, na qual se encontram as interfaces digitais, é
responsavel por dar a constituicdo tecnolégica a contemplacéo interfaceada. O
gue, ou quais sao, estas interfaces? Como se definem? Antes de entrar nestas
questbes, faz-se um recorrido pelas praticas artisticas e nao-artisticas que
abracaram o computador como aliado em suas investidas e escreveram a historia

da interatividade.
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4. Interatividade

Séao precursores da interatividade alguns pesquisadores e centros de pesquisas
que abrigaram e deram suporte técnico as muitas investidas na area, projetos que

vieram a acrescentar diversidade ao conjunto das interfaces digitais.

A NASA, Agéncia Aero-Espacial Americana, criada em 1958, até hoje administra
pesquisas para o desenvolvimento de tecnologias e programas de exploracao
espacial. Intensificando suas pesquisas, apos a Segunda Guerra Mundial,
produziu muitos projetos na area de Realidade Virtual (RV). O principal deles é o

simulador de voo construido em 1950, que sera detalhado mais adiante.

Ha anos, o Massachussetts Institute of Tecnology (MIT) também vem
investigando a percep¢do sensorial com pesquisas relevantes na éarea de
computacdo e Realidade Virtual. No ano de 1962, Ivan Sutherland, engenheiro do
MIT, em sua tese de doutorado, contribuiu com o Scketchpad: o usuéario,
utilizando uma caneta, a light-pen, podia desenhar diretamente sobre o tubo de
raios catodicos e visualizar a imagem quase em tempo real, um avanco decisivo
nas pesquisas referentes a computacao grafica interativa. Sutherland foi o autor
dos primeiros projetos em experiéncias com RV, propondo, em 1968, 0 primeiro

capacete de Realidade Virtual (head mounted display).

Foi Jaron Lanier, artista norte-americano, 0 precursor e um dos maiores
conhecedores da Realidade Virtual, sendo um dos primeiros estudiosos do tema a
criar, no inicio dos anos 80, produtos de Realidade Virtual. Criou avatares para
viver numa realidade paralela. Fundou a VPL Research - Visual Programing
Language, empresa em que patenteou invencdes relacionadas a simulagéo
cirdrgica. Participou da criacdo da DataGlove, uma luva cibernética que repassa

ao computador as posi¢cdes das maos do usuario.
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Morton Heilig®®, cineasta, filésofo e inventor, é considerado o pai da Realidade
Virtual com a maquina Sensorama, criada em 1957, mas s6 patenteada em 1962.
Heling inventou um sistema de simulacéo precursor da Realidade Virtual no qual
0 usuario, posicionado em uma cadeira vibrante, interage com imagens de cinema
gue mostram um passeio de motocicleta pelo Brooklyn, nos EUA, instalado com
ventiladores, odores e sons estéreos.

As primeiras tentativas que especificam a interatividade na arte com Realidade
Virtual remontam ao final dos anos sessenta. Em 1969, o pioneiro Myron Krueger
criou o primeiro espaco interativo artificial, chamado “Videoplace”, no qual o
visitante pode interagir com elementos sintéticos de uma tela controlada por uma
camera que envia 0s movimentos para o ambiente virtual que € modelado pelo

participante da experiéncia®.
4.1 Conceito de interatividade

E a partir do final da década de 1940 que surgem as condi¢des favoraveis para a
difusdo do que se convenciona chamar aqui de Tecnologias da Interatividade,
uma producdao de interfaces digitais que se acentua no contexto do final dos anos
1980 e anos 1990. Neste momento, surge uma producdo de interfaces de
hardwares e de softwares em decorréncia das pesquisas tecnoldgicas que se
desenvolvem no ponto de interseccdo que une: as tecnologias de informacéo e
visualizagdo de imagens com tecnologias de comunicacdo em rede. Proliferam
pesquisas com realidade virtual e criacdo de ambientes interativos, experiéncias
de imersdo na imagem que o dominio do pixel permitiu. Aumentam o0s
investimentos para as invencgdes de dispositivos de hardwares, que manipulam o
pixel, e para a simulagdo virtual em tempo real por meio de programacao

matematica.

2 HEILING, Mortom. The father of virtual reality.

Disponivel em: http://www.mortonheilig.com/index.html.

Acesso em 2 de maio de 2007.

% BALDI, Cristiano; MUGNOL, Marcelo. Desossando Diana Domingues.

Disponivel em: http://artecno.ucs.br/livros textos/textos site artecno/7 outras publicacoes/invertebrado2003.rtf.
Acesso em 23 de maio de 2004.
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O conceito de interatividade que é gerado neste contexto, faz referéncia ao
dialogo entre homem e méaquina, com a possibilidade do usuério responder ao
sistema de expressdo®, relacdo que envolve interfaces digitais, programas e

dispositivos sensoriomotores.

Pode-se distinguir a interatividade por classificacées que seguem os dispositivos
informacionais e comunicacionais, bem como os dialogos que sdo capazes de
oferecer. Na sequéncia, apresentam-se trés autores e suas propostas quanto aos
modos de definir a interatividade em categorias, sdo pesquisadores que tratam

conceitual e estruturalmente da interatividade.

Roy Ascot trabalha os conceitos de trivial e de nao-trivial, colocando de um lado,
os sistemas fechados e, de outro, os sistemas com uma infinita capacidade de
armazenamento. Na interatividade trivial, os limites das acdes do receptor estdo
condicionados ao artista, quem detém o controle do programa. A interatividade
ndo-trivial, devido a sua forma aberta, esta relacionada a sistemas que se
desenvolvem pela mediacdo em rede ou por algoritmos evolutivos, neste caso o

poder de controle é do usuério ou da obra (environment).

Holtz-Bonneau®® especifica uma interatividade de selecdo, de outra, a
interatividade de contetudo. Na interatividade de selecdo, na medida em que o
receptor vai selecionando os links de comunicacao, um caminho vai se fazendo,
muitas vezes imprevisivel na sua composicdo. Sao as combinacfes (operacdes)
que irdo leva-lo aos possiveis significados da consulta, neste caso o processo
esta fora da dimensé&o técnica da interacdo, ele se realiza na prépria mente do
receptor. Quanto a interatividade de contetdo, o sistema propde combinacdes
imprevisiveis que ele mesmo regula a partir do didlogo com o usuario. H4 um
aspecto nado totalmente previsivel que cria no receptor uma expectativa quanto o

resultado de suas acoes.

% MACHADO, Arlindo. Hipermidia: o labirinto como metéfora. In.. DOMINGUES, Diana. (org.) A arte no século XXI: a
humanizagéao das tecnologias. Sdo Paulo: Fundag&o Editora da UNESP, 1997, p. 144.

® TAVARES, Ménica. Aspectos estruturais e ontogénicos da interatividade.

Disponivel em: http://wawrwt.iar.unicamp.br/Gtcompos2001

Acesso em 11 de outubro de 2002.
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Tanto os modos de entendimento de Roy Ascott como de Holtz-Bonneau resultam
muito semelhantes ao de Maria-Héléne Tramus, que diferencia uma interatividade
simulada de uma interatividade real. O didlogo efetuado pelo receptor na
interatividade simulada ocorre por acionamentos do que ja estd predeterminado
pela matriz do programa, ele ndo tem poderes sobre ela ou sobre as reagdes que
advém da maquina. Pode ser uma simulacéo fraca, quando o receptor se limita a
dar as ordens que o programa vai executar ou uma simulacgao forte, quando o
programa retorna com outras tarefas para o receptor continuar a executa-las.
Acontece uma interatividade real quando dois ou mais receptores sdo colocados
em relagao direta gragas a utilizagado de dispositivos que servem como um “lugar

de encontro virtual”.

A diferenca béasica e geral é que, na interatividade trivial, de
selecdo ou simulada, o receptor atualiza apenas o potencial
de escolhas embutidos na obra, enquanto na interatividade
nao-trivial, na de contetdo ou real, tornada mais propicia no
dominio da comunica¢do on-line, o receptor pode enriquecer
e transformar a informacdo que circula ou que esta estocada
nos terminais®®.

O advento da Internet, rede telematica on-line, tem sua parcela de colaboracéo
para a difusdo da interatividade. E possivel que o termo “interacdo” esteja na sua
origem, quando os internautas buscavam uma palavra que exprimisse a novidade
do computador que substitui as herméticas linguagens alfanumeéricas pelos icones
e janelas conversacionais que permitem interferéncias e modificacdes na tela®”. O
uso indiscriminado do termo “interatividade” tornou-o bastante banalizado, pois
ele qualifica uma nova relagcdo entre emissor-mensagem-receptor que se
diferencia daquele modelo unidirecional proprio das midias, como o radio, a
imprensa, o cinema, a televisdo, em que todos tinham por base a transmisséo de

uma mensagem.

Apesar da influéncia técnica exercida pelas Tecnologias de Informacédo e

Comunicagéo (TICs), € importante salientar que a interatividade é um produto que

66
Id.
7 SILVA, MARCO. O que é interatividade.
Disponivel em: http://www.faced.ufba.br/~dept02/sala_interativa/o _que eh.html.
Acesso em 24 de outubro de 2002.
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se fez no contexto cultural do qual a informatica faz parte, mas que néo se reduz
a ela. A arte de participacdo, difundida durante os anos de 1960, da sua
contribuicdo na formacdo deste conceito que se espalha por um cotidiano que
constroi um outro paradigma comunicacional em substituicAo aquele da

transmissao.

Podem-se especificar dois tipos de interatividade em relacédo as experiéncias com
[IC: a interatividade imersiva e a ndo-imersiva. A interatividade imersiva simula
ambientes de realidade virtual para serem explorados por um usuario,
configurados em capacetes de visdo ou em ambientes de interagcdo, caso do

simulador de vobo.

A interatividade imersiva se confunde com o desenvolvimento do virtual da
informatica, quando o termo “Realidade Virtual”’, originalmente, referia-se a
Realidade Virtual Imersiva, sendo o simulador de vbo o melhor exemplo
desenvolvido pela tecnologia de imerséo e interacdo, um espaco de RV onde o
usuario esta completamente imerso num mundo tri-dimensional, artificial, gerado
por programas de computador. O simulador de v6o € o primeiro dispositivo de RV,
foi criado para testes de pilotos de aeronaves®.

Outra interatividade imersiva que se diferencia da simulacdo de vbo é a realizada
com a utilizacdo de um capacete de visdo estereoscopica. O usuario se encontra
num ambiente tridimensional onde seu deslocamento ocorre por meio de
dispositivos tateis, interagindo com objetos virtuais. Este contato pode ser via data
glove, interface que viabiliza a manipulacédo, operacéo e controle destes mundos,
ou também por joysticks, um outro tipo de interface sensoriomotora. A visao
estereoscopica € um dispositivo que permite a percepcao da profundidade nos
ambientes interativos, apresentados em escala natural, em relagéo direta com as

dimensdes do corpo humano.

% A experiéncia funciona sob o comando de interfaces digitais disponiveis & manipulagdo motora de um usuério, quando
em interatividade, sentado em uma cadeira, ele pilota um aviao sentindo todos os efeitos de um voéo real, ao decolar,
manobrar, aterrissar, apreciar a paisagem, inclusive ao conversar com outros pilotos. Seus sentidos sdo totalmente
alterados, pois ele vivencia o véo como se realmente estivesse em um ambiente real, como se pilotasse a aeronave com
todo requinte de detalhes da cabine, como se o mundo circulasse “la fora”.

48



A interatividade nao-imersiva compreende experiéncias nas quais 0 interator
transita por um ambiente preparado com imagens numéricas, ai ele se vé
fisicamente livre, podendo interagir com imagens projetadas ou em LCD,
caminhar pelo espaco, acionando, acidentalmente ou deliberadamente, os

dispositivos ocultos ou evidentes.

Basicamente, o que diferencia uma interatividade imersiva de uma néo-imersiva
sdo as limitacbes do deslocamento e interacdo do usuario. Ambos ambientes
propdem uma imersao que funciona pela utilizacdo de interfaces digitais, que
fazem surgir as imagens, textos ou sons, que se movimentam e desaparecem
pelo efeito de feedback. Em um ambiente ndo-imersivo, o usuario se localiza no
espaco e no tempo, relacionando imagens de RV com imagens reais, do préoprio

ambiente arquitetbnico, as vezes com 0s objetos ali expostos.

A Universidade de Caxias, sob a responsabilidade da artista pesquisadora e
professora Diana Domingues e do Grupo Artecno, conta com a montagem de uma
CAVE, iniciais da expressdo inglesa Cave Automatic Virtual Environment, um
ambiente cubico de 3 m que tem o chao e as paredes, como superficies onde sao
projetadas imagens. O interator, que pode estar em um pequeno grupo, todos
utilizando 6culos 3 D, posiciona-se no meio do espaco e tem nas maos um
joystick que faz o programa rodar e a experiéncia com imagens e sons acontecer.
Sao varios programas, dentre eles ha um que permite ver o fundo de em lago,

aonde 0s peixes vém passear bem perto dos usuarios.

O propésito de uma CAVE € servir como um ambiente virtual imersivo que
permite replicar percepcoes, eliminando os limites dado por uma superficie
bidimensional, efeito que nem sempre acontece, pois variam as condi¢cdes de
experiéncia dos usuarios e a forca que o programa € capaz de imprimir para que
a RV ofereca veracidade. Esta tecnologia é aplicada em varias areas, com
programas que atendem a necessidades especificas como arquitetura, educacao,
medicina, entretenimento. E a vida em sua constituicdo artificial que se instala,

oferecendo-se como outra modalidade que a reinventa.
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A maioria das |ICs apresentadas em eventos de arte € da ordem da interatividade
nao-imersiva. Os artistas lancam mé&o destas interfaces digitais criando projetos
gue exploram as condicdes técnicas com experiéncias estéticas ndo-imersivas e,
também, imersivas, pensando a contemporaneidade na poténcia de uma vida

Inorganica, artificial, eletrodigital.
5. As interfaces digitais

A interatividade n&o seria possivel ndo fossem os inventos de interfaces digitais,
que tém inicio nos anos 1950. As pesquisas com interfaces destacam desta
época Alan Turing, perquisador importante que trabalhou segundo uma
necessidade: a de criar sistemas que possibilitassem a comunicagdo entre
pessoas e maquinas que assegurassem um didlogo bidirecional. As idéias do
autor ja apontavam o0 que hoje se chama de interface. Este elemento
‘intermediario’ se basearia em um ‘tradutor’ ou um programa que transformaria as
informagdes transmitidas por uma linguagem simbdlica na linguagem do
computador, em codigo binario. Pode-se dizer que a interface abre um verdadeiro
canal de comunicacdo entre ambos sistemas, humanos e eletrénico®. As
interfaces que permitem a visualizacdo e manipulacdo da imagem de sintese
compdem, a partir dos anos sessenta, as maquinas de criacdo de RV,

ferramentas essenciais que vém compor as Tecnologias da Interatividade.

Define-se o sentido de interface designando-a como toda peca ou equipamento —
conectores, placas, programas e ferramentas, que se torna elemento de ligacao
entre dois pontos, no caso das IICs, o interator e as maquinas inteligentes. Sao as
ferramentas utilizadas para movimentar um sistema interativo de informacoes

digitais.

A experiéncia do interator com as IICs esta focada neste sistema, sendo que focar

o sistema é dar énfase as relagbes e ndo mais ao objeto acabado, é dar espaco a

% Este elemento ‘intermediario’ se basaria en un ftraductor’ o un programa que transformaria las informaciones
transmitidas con un lenguaje simbélico en el lenguaje del ordenador, en cédigo binario. Se puede decir que la interfaz abre
un verdadero canal de comunicacion entre ambos sistemas, humanos y electrénico. GIANNETTI, Claudia. Estética Digital.
Sintopia del arte, la ciéncia y La tecnologia. Barcelona: ACC L’'Angelot, 2002, p. 23.
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novas conexdes possiveis’®. Dando continuidade & idéia de relacéo, o conceito de
processo, que acompanhou a arte de participacdo desde a década de 60, que,
por sua vez, envolve o participante, passa a identificar também o sistema
interativo computacional, o qual possibilita uma interacdo com a maquina. Em
linhas gerais, tem-se por sistema um conjunto de elementos materiais e
conceituais que definem a relacio homem e maquina. Em Informatica,
encontramos sistemas de hardwares, um conjunto de dispositivos
interdependentes, ligado a softwares, conjunto de programas que executam
tarefas.

5.1 Softwares

O software é uma interface de programa’, é a parte l6gica do computador com
cédigos e mensagens que serdo comunicados aos usuarios. Ela torna o
computador um objeto Gtil para o ser humano, compreende todos 0s programas
instalados, processados pelos circuitos eletrénicos do hardware. O programa €
um algoritmo, ou seja, uma sequéncia de passos que encaminha o computador a
executar uma determinada funcdo. Exemplos de programas em PC: programa de
busca (Yahoo), programa de comunicacdo, programa de correio eletrénico
(outlook), Sistema Operacional (Linux, Windows, MAC OS, etc.), Microsoft Office
(Word, Excel, PowerPoint, etc.), Nero (Gravador de Multimédias), Photoshop
(Editor de Fotos) dentre outros. O software constitui o Sistema Operacional que
permite o contato pessoal com o computador, com iSso se pode salvar arquivos e

programas.

Como pesquisas que tiveram inicio com a producdo mecanica pés-Revolucéo
Industrial, que seguem a partir de uma série de inventos técnicos que chegaram
ao final do século XIX, pode-se citar a teoria da Cibernética e os estudos da
Inteligéncia Artificial (IA), eles continuam na mesma linha das investigacdes

centradas na busca de solugdes baseadas nas tecnologias de retroalimentacao,

™ SOGABE, Milton et al. Atrator Poético: interface entre Arte, Ciéncia e Tecnologia.
Disponivel em www.vis.ida.unb.br/coma/2005/anpap/sciarts.doc

Acesso em 12 de dezembro de 2005.

™ LEVY, Pierre. Cibercultura. Sao Paulo: Ed. 34, 1999, p. 41.
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do controle automéatico e do processamento da informacdo’?. O tema da
comunicacdo e da reproducdo do pensamento humano por meios tecnoldgicos é
intensificado com investimentos em estudos sobre inteligéncia e redes neuronais.
A Cibernética esta ligada a Inteligéncia Artificial na medida em que se torna seu
lado prético, ou seja, materializa seus modelos tedricos em préticas construtivas
de maquinas inteligentes e robdticas. Com isso, se sabe cada vez mais sobre o
cérebro em funcdo das maquinas, resultados de pesquisas que se convertem a

Cibernética e a Inteligéncia Artificial como campos fundamentais de investigacao.

As origens das teorias com base na informag&do encontram-se nos estudos de
Norbert Wiener e Alan Turing, nomes que compdem a histéria das maquinas
inteligentes. Norbert Wiener, matematico norteamericano, trabalhou sua teoria
das mensagens depois da segunda guerra mundial; no ano de 1950 publicou o

n73

livro “Cibernética e sociedade”’”, convertendo o tema da comunicacdo e do

governo das maquinas em um campo permanente de investigacao.

Sao exemplos de maquinas cibernéticas: o rato no labirinto de Claude Shannon, o
homeostato de Ross Ashby e as tartarugas de Grey Walter, a Machina
Speculatrix. Estas tartarugas electrénicas chamam-se Elmer (ELectroMEchanical
Robot) e Elsie (Electromechanical Light-Sensitive robot with Internal and External
stability), construidas em 1948 e 1949, sdo brinquedos movidos a bateria
capacitados para descobrir fontes de energias quando ja estdo quase
descarregados.

Estas maquinas cibernéticas cumprem o objetivo de mimetizar os 6rgados e
sentidos humanos. Assim como o cérebro, as maquinas dependem de uma
realimentacdo para seguirem funcionando. Elas sédo projetadas com o intuito de
imitar o comportamento dos seres organicos, participam da busca por entender o
funcionamento fisioldégico da percepdo humana e de verificar o quanto o cérebro

tem em comum com as maquinas e vice-versa.

2 GIANNETTI, Claudia. Estética Digital. Sintopfa del arte, la ciencia y la tecnologia. Barcelona: ACC L’Angelot, 2002, p.
21.
" WIENER, Norbert. Cibernética e sociedade. Buenos Aires: Editorial Sudamericana, 1988, p. 12.
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A Cibernética liga-se a Robotica, sendo muito comum confundir-se os termos, em
parte devido a relacdo com o termo ciborgue, que pretendia significar CYBernetic
ORGanism = CYBORG. Da ligacdo entre Cibernética e Robdética, que juntas
reproduzem processos biolégicos e motores dos seres vivos, nascem modelos de
maquinas cada vez mais afinados com o comportamento do homem, em que se
alojam os sistemas criados pela IA, estes relacionados as Ciéncias Cognitivas e a
reproducdo dos processos mentais pela linguagem matematica e calculos
algébricos. O termo Roboética foi criado por Isaac Asimov, escritor de Ficcdo
Cientifica que escreveu em 1948 o romance "I, Robot" (Eu, Robd), livro em que
foram criadas as leis da robotica, que, segundo ele, regeriam os robés no futuro.

Na histéria da Cibernética e da Robotica, pode-se notar que as maquinas,
enquanto se aproximam cada vez mais do comportamento humano, vao
substituindo progressivamente os autdmatos que resultaram dos primeiros passos
da ciéncia. O aperfeicoamento das novas maquinas chega ao detalhe, como a
criacdo de rob6s que jogam bola em equipe, por exemplo, realizando tarefas
muito minuciosas que parecem pertencer somente ao dominio do homem. As
pesquisas da Cibernética junto a Robética buscam uma linguagem de
programacao que melhore o didlogo entre homem e maquina, maquina e
maguina, maquina e homem, estudando e aperfeicoando a percepcéo visual e o

controle motor de robds.

Entre os nomes importantes da area da informacdo encontra-se Alan Turing,
citado anteriormente, um matematico inglés que, no ano de 1950, levanta o
problema do raciocinio em relacdo as maquinas. Sua pergunta “pode pensar uma
maquina?” impulsiona a criagdo que ficou conhecida como a maquina de Turing
ou Maquina Universal, um dispositivo que antecede em muitos anos as pesquisa
que os modernos computadores digitais irdo difundir e aperfeicoar. Sua maquina
segue um funcionamento restrito aos aspectos légicos. O pesquisador valoriza a
capacidade de raciocinio segundo o uso da semantica humana, da linguagem,

dominio que formula o problema fundamental da IA.
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Os estudos sobre IA estdo inseridos junto a trama interdisciplinar das Ciéncias e
Tecnologias da Cognicéo (CTC)™*. Nas Gltimas cinco décadas, desenvolveram-se
muitas tecnologias de informacdo que abriram campos de pesquisa especificos
segundo os problemas que surgem das relacdes entre os homens e as maquinas.
Estas pesquisas foram levadas a cabo nos Estados Unidos, mais precisamente
no MIT, tradicional centro universitario de educacao e pesquisa com investigacdes
de importancia capital para a revolucdo cognitivista moderna, também seguiram

pesquisas na Europa e no Japéo.

As CTC comportam uma area cuja finalidade primeira é decifrar o comportamento
social dos seres humanos, ela € um hibrido de varias disciplinas — a Neurociéncia,
a Psicologia Cognitiva, a Linguistica, a Epistemologia e a Inteligéncia Artificial, o
que sugere um carater interdisciplinar e que estimula pensar o corpo humano
enquanto uma multiplicidade de fatores heterogéneos. O objetivo das CTC, entre
outros, é entender a inteligéncia do homem, produzindo um conjunto de
maquinas, aparelhos e programacfes que copiem e reproduzam o0 que O
organismo vivo é capaz de realizar, como o pensamento, a fala, o aprendizado, o
funcionamento dos neurénios e a(s) maneira(s) como ele aprende e memoriza, ou
como ocorrem 0s processos de reproducéo e sobrevivéncia. As CTC empenham-
se em construir réplicas da inteligéncia humana, estudando as interacdes entre 0s
orgaos, seus fendbmenos e comportamentos psicobiolégicos, reveladores do

comportamento, inclusive no que se refere as linguagens e as culturas humanas.

A 1A como disciplina que integra as CTC, destaca-se por estudos que enfatizam a
decodificagdo das partes componentes do cérebro humano e a simulagdo do
funcionamento do pensamento. A IA modeliza esse pensamento por processos da
computacdo em softwares. O processo da mente humana € explicado a partir dos
algoritmos, distinguindo-se assim de outros campos de conhecimento ao colocar
a énfase na elaboragdo teodrica de modelos da inteligéncia em relacdo a
programas de computador. Como ramo da engenharia, se preocupa em construir
instrumentos de apoio a inteligéncia humana. O trabalho realizado com as

magquinas inteligentes tem como campo mais popular a engenharia do

™ VARELA, Francisco. Conhecer. As ciéncias cognitivas tendéncias e perspectivas. Lisboa: Instituto Piaget, 1994.
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conhecimento, em que s&o concebidos os sistemas periciais, estes partem do
pressuposto de que existem estruturas simbolicas capazes de raciocinio e de

representacao.

Os estudos em IA estédo divididos em quatro ramos: o primeiro, ligado as redes
neurais e ao Conexionismo, estuda como o computador € capaz de aprender e
reconhecer padrdes; o segundo, ligado a Biologia, tenta construir vida artificial; o
terceiro, ligado a Roboética, como ja foi visto anteriormente, maquinas em que
estdo alojadas vidas artificiais, e o quarto ramo, o classico, composto pela
Psicologia, a Epistemologia e a Sociologia.

A 1A é parte efetiva nas pesquisas com Realidade Virtual na medida em que
configura os processos internos das calculadoras, o que ird encaminhar o dominio
do pixel. Este dominio numérico da imagem da um novo rumo a relacdo homem e
maquina, sendo que uma das caracteristicas revolucionarias do numérico é
associar o utilizador ao funcionamento da maquina estabelecendo entre eles um

anel retroativo curto e rapido’, é esta retroacdo que permite, basicamente, o

surgimento da interatividade.

Com a década de 1990, surgem as nocfes de multimidia, hipermidia, hipertexto,
disquetes e Internet e a nocao de interface grafica, esta compreendendo os
dispositivos de armazenamento ndo-lineares de informacao (discos rigidos, CD-
ROMs, DVDs), softwares que permitem a manipulacdo e o armazenamento de
informag¢des por uma variedade de formas, sons, video, gréaficos, animagéo e
textos. Estas interfaces permitem uma ativagdo direta das imagens numeéricas,
designando, ao mesmo tempo, as ferramentas de navegacdo em um programa de
multimidia, assim como a organizagao l6gica da aplicacéo, tal como ela aparece

no monitor’®.

" COUCHOT, Edmond. As tecnologias na arte: da fotografia a realidade virtual. Porto Alegre: Editora da UFRGS, 2003, p.
156.
® VENTURELLI, Suzette. Arte: espaco tempo imagem. Brasilia: Editora Universidade de Brasilia, 2004, p.103.
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5.2 Hardwares

O hardware é uma interface fisica do computador’’, sdo os meios de
comunicacao entre um usuario e um programa — textos, menus, graficos. Esta
interface realiza as conexdes unindo os dois pontos. Como exemplos de
hardwares, tem-se: a Central Processing Unit (CPU)’®, ou Unidade Central de
Processamento, parte que processa as instrugbes contidas no software; o
monitor; 0 mouse; o teclado; a impressora; as placas de video e som; o scanner;

o0 modem; o microfone.

As interfaces de hardwares ou dispositivos sensoriomotores, associadas
diretamente as imagens numeéricas, permitem experiéncias individuais imersivas
ou nao-imersivas, dando controle a uma realidade virtual em que o interator utiliza
recursos para intervir por sinais, ha memoria digital do computador, os softwares:
visor de Realidade Virtual, capacete com 6culos-telas esteroscoépicos e fones de
ouvido; telas sensiveis ao toque; luvas; mouse; microfone; joysticks; teclados;
movimentos corporais. Estas interfaces cumprem a funcdo de interligar dois
mundos até entdo estrangeiros um ao outro, o mundo limpido e frio do algoritmo e
0 organico e psiquico das sensacdes e dos gestos’®, dois mundos intimados a se
interseccionar através de interfaces que devem conectar um sistema

computacional as percep¢des de um usuario.

Os anos 80 foram promotores do desenvolvimento de alguns dispositivos de
interacdo, entre eles o teclado, o mouse, as luvas de dados e o monitor,
elementos que constituem e definem as Tecnologias da Interatividade. Como se
pode analisar no funcionamento do simulador de voos, estes dispositivos servem
para captar as acdes sensoriomotoras do interator, dando acesso imersivo aos

programas. Sao responsaveis pelo registro, tradugdo e transmissdo do

" LEVY, Pierre. Cibercultura. S&o Paulo: Ed. 34, 1999, p. 37.
"8 Acrénimo de Central Processor Unit — unidade central de processamentos.

™ COUCHOT, Edmond. As tecnologias na Arte: da fotografia & realidade virtual. Porto Alegre: Editora da UFRGS, 2003, p.
172.

56



comportamento do homem com a maquina e da maquina com o homem,

conectando o corpo humano ao corpo de silicio® do computador.

O monitor € um hardware composto de raios catodicos, imagens e menus, que
informa o que se esta fazendo e qual a resposta da CPU. Monitores, de diferentes
tamanhos, fornecem imagens numéricas que resultam de criacdes graficas
computadorizadas, tratadas por equipamentos eletronicos digitais, registro de
pixel processado por menus de softwares a partir do dominio de algoritmos e
calculos algébricos. As imagens simulam uma realidade sintetizada, artificial, sem
substrato material além da nuvem eletrénica de bilh6es de micro-impulsos que
percorrem os circuitos eletrénicos do computador®’. Sdo imagens de programas
informaticos que estabelecem modos de configuracdo, articulando principios a
respeito de texto, imagem e sons de um banco de dados. Como resultado de um
processo de automatizacdo, estas imagens numéricas se constituem na matéria
prima de criacdo, visualizacdo e imersdo das propostas artisticas, simuladas no

tempo-espaco virtual tecnoldgico.

As luvas de dados ou data gloves, sdo dispositivos que se assemelham as luvas
comuns, normalmente sdo fabricadas em material elastico, como o latex. Servem
para facilitar trabalhos realizados na Robdética, para interagir em ambientes de
Realidade Virtual, para indicar a posi¢cdo da mao do usuario por um dispositivo de
rastreamento que informa o deslocamento e a rotacéo. E possivel visualizar, tocar
e sentir um mundo virtual que é programado para um certo propésito. Data de
1977 a primeira luva de Realidade Virtual. Em 1982, Thomas Zimmerman criou a
primeira luva de funcionamento 6ptico. A luva que mais teve impacto no comércio
foi de Gary Grimes, a primeira de entrada digital, de alta flexibilidade e composta
com sensores de inércia. As luvas de dados sdo usadas com o apoio de outros

periféricos.

Os modos de percepcéo sensorial, desde a modernidade tém se aparelhado de

diferentes dispositivos. O maior destaque atualmente fica por conta dos inventos

% Elemento quimico que compde pecas de computador. Ametal analogo ao carbono que entra na composicéo de grandes
minerais, por suas propriedades semicondutoras é empregado em transistores da imagem.

8 COUCHOT, Edmond. Da representagdo a simulagéo. In: Parente, André. Imagem-maquina. Rio de Janeiro: Ed. 34,
1993, p.42.
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que privilegiam a percepcao do tato. Kerckhove chama a atengé&o sobre alguns
investigadores de Realidade Virtual estarem voltados para a criagdo de
simulacdes verossimeis para o tato®. S&o profissionais que reconhecem que o
processo das informacdes na vida real ndo se restringe as operacdes logicas e
mentais, o que inclui, indiscutivelmente, os sentidos. Assim, o tato tem assumido
um espacgo relevante nas discussdes sobre interfaces digitais e percepcao
sensorial. Por programas e interfaces, em ambientes simulados, a computacdo
encaminha a simulacdo e a participacdo do usuario, investindo no tato. Segundo
Kerckhove, o ciberdesign, num sentido mais amplo, desempenha um papel
metaforico, traduzindo beneficios funcionais em modalidades cognitivas e
sensoriais®®. Ele salienta que o design emerge como algo que pode ser chamado
de “pele da cultura”, a forma exterior visivel, audivel ou texturada dos artefactos
culturais®, expressao que da titulo & obra “A pele da cultura”, na qual ele trata das
questdes dos medias eletrbnicos como extensdes, ndo s6 do sistema nervoso

central e do corpo fisiolégico, mas também da psicologia humana.

Como um dos sentidos privilegiados nos estudos tecnolégicos contemporaneos, o
tato em sua capacidade de fundir sujeito e objeto, problematiza o exercicio da
contemplacdo estética quanto a questdo do distanciamento. Os dispositivos
sensoriomotores apostam na interatividade para colocar o usuario em interacao
multisensorial, pela visdo, audicao, tatilidade e propriocepcao, criando situaces
perceptivas em que a fronteira entre sujeito e objeto se vé abolida. Este aspecto,
definitivamente, impede que aconteca a contemplacéo retiniana, ou auditiva, visto
que € uma agdo de concentracdo e meditacdo que exige manter um afastamento
entre espectador e obra, definindo claramente os papéis de sujeito e objeto.
Veremos por uma outra abordagem da contemplacdo um encaminhamento da

questao do distanciamento de maneira mais conciliadora.

No inicio da década de 1960, sdo inventados os circuitos integrados, um objeto
minusculo que reune milhares de elementos eletrbnicos, 0 que permite uma

reducdo consideravel de custos e manutencdo do computador, o que vai gerar na

8 KERCKHOVE, Derrick de. A pele da cultura. Lisboa: Reldgios D’Agua, 1997, p. 78.
8 1d., p. 212.
 |bid., p. 212.
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proxima década, investimentos em microprocessadores, dando inicio a
microinformatica, material de baixo custo e de facil compreensdo, desde que

dedicada uma atencédo especial ao seu funcionamento.

Todos estes estudos da informética, que dao origem as Tecnologias da
Interatividade, estabelecem condi¢des técnicas que irdo fazer parte do campo da
arte, mais precisamente no final dos anos 80, material de trabalho que fara parte
do plano de composicao de artistas visuais interessados em explorar 0s recursos
gue envolvem os modos de percepcdo e afeccdo mediados pelo computador,
como as Instalacdes Interativas Computacionais, corpus de estudo da tese.

Enfim, toda esta abordagem serve para enfatizar a presenca das interfaces
digitais nas IICs, elas déo suporte para a criacdo do conceito de contemplacéo
interfaceada, conceito operatdrio que problematiza as experiéncias com IICs.
Aqui, investiga-se o funcionamento de um sistema interativo via sensacodes e

intensidades provocadas pelo digital.

6. Sensibilidade artificial

Apds o advento do computador inteligente, maquina que objetiva imitar os
processos mentais da percep¢do como se possuisse um cérebro, um novo rumo
€ dado as pesquisas tecnolégicas, no sentido de aprofundar estudos sobre os
modos de mimetizar os sentidos humanos. A cada invencdo de novas maquinas
confirma-se a tendéncia em mudar aquela concepc¢ao tradicional que s6 vé uma
esséncia dura e fria na maquina. A geracao de aparelhos inteligentes, maquinas
cerebrais, investe na crengca do poder de afeccdo das tecnologias, tanto para
mimetizar os sentidos, as percepcdes do ver, ouvir, tocar, como para criar
situacdes onde um usuario se veja desafiado a utiliza-las, colocando em evidéncia

0 seu estar-no-mundo intermediado pelo computador.

O cérebro humano foi o primeiro modelo a ser copiado pelas tecnologias de

interfaces de softwares e hardwares, os resultados obtidos dao a ver a criagéo de
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uma maquina inteligente, pois dotada de uma condicdo humana percetiva
cerebral. Investindo na busca por aperfeicoar esta maquina, a reproducdo dos
processos sensiveis que o corpo humano é capaz de realizar torna-se uma nova
meta, um segundo passo na historia da computacdo. Em ritmo acelerado, as
investigagdes em tecnologias de interfaces encaminham um aprofundamento em
estudos sobre o funcionamento dos 6rgéos e sentidos humanos. Com este intuito,
0 préximo passo cria dispositivos que relacionam a maquina inteligente a
exercicios que remetem a uma espécie de sensibilidade numeérica, tornando-a
mais proxima daquilo que aparentemente ndo lhe pode pertencer: as coisas do
sensivel. Deste modo, a sensibilidade encontra espaco no territério da técnica,

lugar aparentemente hostil ao sentir.

Segundo Maria Tereza Cruz, no inicio do século XX, a técnica foi penetrando na
substéancia da afeccéao, identificada naquele momento como gosto, sentimento do
belo, prazer, sentimento do sublime, paixdes, transformando-os na bem
conhecida e bem abstrata sensibilidade, aspecto essencial a estética moderna

kantiana.

O desenvolvimento das pesquisas com interfaces digitais na contemporaneidade,
em curso desde a modernidade, integra um programa que busca conhecer 0s

185, Em

orgédos e sentidos humanos, denominado por Cruz de sensibilidade artificia
texto sobre a promocédo da sensibilidade através da criacdo de interfaces digitais,
Cruz revela que Héa hoje sinais claros de que a técnica e a estética se encontram
em trajectorias de convergéncia (...) O ponto em que estética e técnica
convergem e tornam explicito um programa comum, é o da afeccdo®. Este
programa avanca na medida em que a afeccdo é o ponto de interesse das
pesquisas que objetivam pensar o sentir, fazendo o natural (humano) e o artificial
(méquina) convergirem para 0 mesmo ponto. Seriam, portanto, ndo s6 maquinas
gue pensam, mas também maquinas que sentem ou que fazem com que o sentir,
tal como é conhecido, seja alterado, atualizado, recolocado. S&do maquinas que

penetram na afeccdo, nos modos de sentir, conseguindo dimensionar as

8 CRUZ, Maria Tereza. Da nova sensibilidade artificial.
Disponivel em: http://www.bocc.ubi.pt/pag/cruz-teresa-sensibilidade-artificial. pdf
écesso em 23 de marco de 2005.

Id.
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percepcdes (ver, ouvir, tocar) ao penetrar justo na substancia da afeccédo, a
sensibilidade, de maneira multisensorial, promovendo experiéncias inusitadas que

identificam uma época, uma estética, um tempo vivido no digital.

7. O phylum maquinistico

Junto a Deleuze e Guattari, autores que problematizam a presenca das maquinas
na vida contemporanea desde os anos 70, deseja-se fundamentar uma
abordagem, nem tecnofébica, nem tecnoddlatra, sobre as maquinas de tecnologia
digital e seu emprego na producdo de artes visuais. Busca-se formular uma
argumentacdo que se distancie das dicotomias e dos maniqueismos que mais
solidificam e estratificam conceitos do que inventam novos universos de

referéncias para a relagcdo homem e maquina.

O conceito para o termo “maquina”, que vem se repetindo até aqui, uma vez que
se esta trabalhando com propostas de arte que provém de maquinas, quer dizer
algo mais do que simplesmente uma estrutura mecanica, ou de hardwares e

softwares, a servico de alguma facanha ou de um projeto mais complexo.

Colaborando com um pensamento que difere do conceito tecnicista e mecéanico
de maquina, e desmistificando a incompatibilidade homem e maquina, Deleuze e
Guattari ponderam:
N&o se trata mais de confrontar o homem e a maquina para
avaliar as correspondéncias, o0s prolongamentos, as
substituicdes possiveis ou impossiveis de um e de outro, mas
de fazé-los comunicar como o homem forma peca com a

maquina, ou forma peca com outra coisa para constituir uma
méaquina®’.

Sao idéias centradas nos problemas da relagdo homem-méaquina e ndo nos
problemas do homem frente a maquina ou vice-versa. As experiéncias com IIC,

agui apresentadas, concentram-se na relacdo do interator que se pde, ndo a

8 DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O anti-Edipo. Capitalismo e esquizofrenia. Rio de Janeiro: Imago, 1976.
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frente, mas no meio de uma maquinaria, engendrando um pensamento a partir de

aspectos amigaveis de um acoplamento homem-maquina.

Propbe-se pensar uma IIC como maquina enquanto poténcia de deslocamentos e
agenciamentos, cujas pecas sdo elementos heterogéneos que se juntam para
compd-la, mas ndo sdo redutiveis a ela. E a maquina que faz, que constitui as
funcdes de cada peca e ndo o contrario. Pretende-se acentuar o sentido de
agenciamento como combinacdo de elementos heterogéneos que uma maquina
provoca. Pode-se dizer, numa primeira aproximacao, que se esta em presenca de
um agenciamento todas as vezes em que pudermos identificar e descrever o
acoplamento de um conjunto de relagdes materiais e de um regime de signos
correspondentes®®. O que se pode dizer de uma 1IC como agenciamento é que se
trata de um acoplamento que conjuga relacdes entre interfaces digitais, 0s
softwares mateméticos e os dispositivos sensoriomotores, e um regime de signos
que correspondem a realidade ali processada por um corpo em contemplacéo/
contracdo e uma realidade que se produz por for¢as inorganicas com capacidade

para produzir afectos e perceptos.

As maquinas operam no interior da subjetividade humana, e seu julgamento esta
atrelado ao uso que Ihe é dado. Relacionado ao maquinico, o termo maquina
adquire um sentido adjetivado na obra de Guattari, A producdo maquinica de
subjetividade pode trabalhar tanto para o melhor como para o pior (...), tal
evolucdo maquinica ndo pode ser julgada nem positiva nem negativamente; tudo
depende de como for sua articulagdo com o0s agenciamentos coletivos de
enunciacéo®. O sentido filoséfico do maquinico, segundo Deleuze e Guattari, da
a dimensado conceitual no sentido da hibridacdo, da interdependéncia, dos

cruzamentos no campo de for¢cas de uma IIC.

Pensar nas articulagcdes que os processos hibridos realizam ao aproximarem o

homem, a maquina e a cultura, estabelecendo um entendimento a partir da

8 ZOURABICHVILI, Frangois. O vocabulario de Deleuze. Rio de Janeiro: Relume Dumaré, 2004, p. 20.
¥ GUATTARI, Félix. Caosmose. Um novo paradigma estético. S&o Paulo: Ed. 34, 1992, p.15.

62



poténcia de afeccdo que a unido destes trés fatores sustenta, traz o maquinico

como conceito que fundamenta a presente investigagéo.

Considera-se como “maquinas técnicas” um termo genérico que se refere a todos
os aparelhos, equipamentos, instrumentos, dispositivos inventados pelos homens,
como recursos materiais mediadores na producao de saberes/ conhecimentos. A
existéncia destas maquinas, a sua fabricacdo fisica, técnica, esta diretamente
relacionada ao atendimento de necessidades que constituem a produgcédo de
subjetividade diaria cotidiana. Para Guattari, articuladas a enunciados que nao
estdo ameacando dominar o homem, as maquinas sao formas hiperdesenvolvidas

e hiperconcentradas de certos aspectos da prépria subjetividade do homem.

(...) os conteudos da subjetividade dependem, cada vez mais,
de uma infinidade de sistemas maquinicos. Nenhum campo
de opinido, de pensamento, de imagem, de afectos, de
narratividade pode, daqui para a frente, ter a pretensdo de
escapar a influéncia invasiva de “assisténcia por computador”,
dos bancos de dados, da telematica etc...%
Ao encarar a realidade, partindo deste pressuposto, sem tentar desviar destes
sistemas maquinicos, sabendo da existéncia de uma ponte de mao dupla, da
maquina que se dirige ao homem e do homem em dire¢do a maquina, resguarda-
se a possibilidade de que novas aliangcas ocorram entre eles, se estabelecido que
as atuais maquinas estdo sendo mesmo veiculos para a confec¢cdo de novos

agenciamentos de enunciagao, sejam individuais ou coletivos.

% GUATTARI, Félix. Da produg&o de subjetividade. In.: PARENTE, André. Imagem-maquina. Rio de Janeiro: Ed. 34, 1993.
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capitulo 2 &

A ARTE E A FILOSOFIA
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1. A estética e o sentir

Na obra “A estética do século XX” Mario Perniola ajuda a pensar a relagao entre
estética e arte no contexto do século XX onde um sentir, que ndo pode ser
reconduzido a Hegel ou Kant, conhece uma transformacéo que pode ser definida
como fisiolégica®. Para o autor, o sentir fisiolégico em seu carater impuro, trata
de experiéncias que perturbam conceitos relacionados a recepcdo (Jauss) e a
vontade universalizante (Platdo). Perniola apresenta um apanhado das
contribuicdes de autores de vérias areas — filosofos, psicanalistas, criticos de arte,
antropdlogos, fenomendlogos, ao longo do século XX. Inclui Gilles Deleuze e Félix
Guattari, junto a outros, no capitulo cujo tema versa sobre “estética e sentir”,
relacbes estabelecidas no ambito da afetividade que sdo de fundamental
importancia para se pensar os designios e as transformacdes da estética e da

arte ocorridas na contemporaneidade.

Segundo a andlise realizada por Perniola, a estética chega até o século XX
incapaz de fornecer qualquer interpretacdo tedrica para o sentir, com argumentos
gue o possam explicar ou decodificar. Perniola apresenta tal ideia aliada a um
problema, qual seja: o descaso dos proprios estetas do século XX, pensadores
que apresentam pouco interesse nas questdes estéticas do sentir, 0 que deixa
aberta uma lacuna. Destaca o autor que este esquecimento do sentir, talvez tenha
como causa o fato da estética encontrar-se perante um sentir demasiado diferente
daquele que constituiu o ponto de referéncia das estéticas de Kant e de Hegel, e
[a estética] preferiu retomar temas mais classicos da vida e da forma, do
conhecimento e da acdo®’. Por consequéncia, criou-se uma dificuldade para
encontrar referéncias tedricas que possam fundamentar questdes pertinentes a
estética e encaminhar o sentir a uma possibilidade de entendimento na

contemporaneidade.

Mesmo que se digam estranhos a area da estética, que suas reflexdes sejam

inadequadas e insuficientes, Perniola cita Gilles Deleuze, filosofo cujas obras

zi PERNIOLA, Mario. A estética do século XX. Lishoa: Ed. Estampa, 1998, p. 10.
Id, p. 157.
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fornecem suporte para o desenvolvimento deste estudo, e Félix Guattari,
psicanalista que também se ocupou deste tema. Tais autores acabaram tratando
de um sentir diferente. Seus conceitos giram “dentro” e no entorno da arte,
revelam uma producdo pragmatica e tedrica que se sistematiza, especificando as
propostas artisticas pelo material com o qual o artista trabalha e as sensacfes

provocadas no encontro.

Deleuze, em especial, constr6i sua obra com elementos compondo um
vocabulario em movimento, metamorfoseando-se, agenciando-se, nha
contingéncia de encontros e na criacdo de um pensamento sobre vida. ldeias que
valorizam a necessidade de se pensar a incapacidade da verdade, desconfiando
das regras que insistem em instaurar uma verdade como assim o desejou Platdo
em seu paradigma classico, fundador de um ideal perfeito e imutavel que encara
o devir e as contingéncias da realidade como uma mentira. Deleuze é um
pensador que dedicou sua vida a combater e criticar essa imagem do
pensamento. No lugar, construiu uma filosofia da diferenca, um projeto que busca
assegurar para a vida linhas de fuga que a facam escapar de toda acado
determinista que se dizem superiores, como o Estado e Deus. Projeto filosofico,
fundado na multiplicidade de fontes heterogéneas, que Deleuze denomina de

popfilosofia.

Segundo Zourabichvili, o que importa sempre para Deleuze é fazer fugir uma
situacdo, qualquer que seja. E nestas condicbes que as pessoas podem viver,
porque sua vida esta entdo em devir®>. Deleuze orienta-se por um plano de
imanéncia sem nenhuma ilusdo de um futuro surpreendente. Ele faz acreditar no
mundo que se faz aqui e agora, faz do contato com a filosofia, assim como da

ciéncia, da tecnologia e da arte, uma usina de conhecimento.

Alimentando-se das experiéncias com arte, cinema, literatura, pintura, Deleuze
restitui a vontade de inventar o mundo, tirando da singularidade de suas vivéncias
elementos que servem para elaborar uma vida de pensamento. Da arte, ele

destaca a invencgao de variados modos de interacdo com a realidade, elementos

% ZOURABICHVILI, Frangois. O vocabulario de Deleuze. Rio de Janeiro: Relume Dumaré, 2004, p. 10.
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que se opdem as convencionalidades ja desgastadas, que insistem em
permanecer como ideal de verdade. Por ai, ele pensa a obra de arte que permite
a aventura, que deixa aparecer uma vontade de fuga, entendida como
enfrentamento e ndo como abandono dos problemas que emergem. Mergulha em
situacOes perceptivas provocadoras que fazem pensar o cotidiano, a vida, na

forma mais emancipadora.

E com o mesmo espirito emancipador que, para esta tese, se lanca mao de
alguns dos seus conceitos, arrastando-os a lugares que determinam um territério,
territorio esse delimitado pelo cruzamento entre as interfaces digitais e a arte das
IIC, na busca de uma producdo de saberes relevante para o momento

contemporaneo.

A possibilidade de uma contemplacdo interfaceada se processando nas
experiéncias com |IC é uma tentativa de abordar o sentir, partindo de uma
problematizacdo sobre as condicGes oportunizadas pelas tecnologias numéricas
da interatividade, que se fazem evidentes nos mundos virtuais digitais dos
entornos de cada IIC. A fundamentacdo desta abordagem se estabelece a partir
de alguns pressupostos teoricos da tecnologia numérica, destaque para as
Tecnologias da Interatividade, conforme abordou-se no primeiro capitulo, bem

como da filosofia.

Dando sequéncia ao presente estudo, neste segundo capitulo seguem o0s
aspectos filosoficos e estéticos que sustentam o aporte tedrico das experiéncias
com IIC. Faz-se um breve recorrido, destacando-se a contemplacdo em seu
conceito etimoldgico e seus desdobramentos em trés momentos historicos.
Objetiva-se enfatizar como o0 conceito de contemplacao, referente a um sujeito
frente a seu objeto, distancia-se da experiéncia com arte na medida das
transformacdes da obra que se impregna de condi¢Bes técnicas/ tecnoldgicas e
contextuais do momento contemporaneo, como 0S processos de

desmaterializacdo do objeto de arte e a arte de participagéo.
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Neste capitulo, se concentra o interesse fundamental da tese, ou seja, tratar de
questbes pertinentes aos recursos utilizados, materiais e procedimentos, em
como eles se tornam elementos provocadores de um comportamento, de
encontro e contemplagcdes. Também se pode analisar como todo recurso tem
poténcia para alterar, ou até incompatibilizar, a contemplacdo e sua relacdo com
uma obra de arte. Ou seja, 0s recursos utilizados para a producdo da arte
tradicional e, depois, da arte moderna, exercem forcas que tornam compativel a
relacéo “contemplacéo e obra de arte”. De modo diferente, os primeiros tracos de
um tempo contemporaneo, inclusive antecipados por Walter Benjamin como
veremos na sequéncia, estiveram tratando de uma multiplicacdo de recursos
expressivos. Este fato desperta questdes importantes para a tese: sera que a
compatibilidade da contemplacdo com as novas propostas de arte que surgem a
partir da segunda metade do século XX, fica prejudicada? Sera que técnica/
tecnologia e contemplacdo realmente ndo combinam? Procurando fundamentar a
relacdo entre contemplacéo e IIC, o presente capitulo encaminha estas questées
tratando da contemplagcdo como contracao, sintese involuntéria passiva do tempo,
nocdo que vé a contemplacdo implicada com as tecnologias digitais numa
indissociabilidade configuradora e fundadora do entorno de cada uma das IICs.

2. Contemplacgéo

As referéncias etimoldgicas do termo contemplacdo sdo encontradas na raiz das
palavras latinas cum templum, “como em um templo”. Com-templar, como a
prépria palavra ja carrega, inclui, no seu conceito, o templo, igreja ou museu,
ambiente propicio, em que se vive a acdo e que fornece as condigbes
necessarias para uma profunda introspecg¢do, concentracdo e recolhimento
aguele individuo que contempla. Contemplacao € também, na traducéo latina da
palavra grega, theoria, festa solene, que na antiga Grécia designava uma
procissdo de pessoas que representavam suas cidades nos jogos olimpicos.
Também do grego, o termo contemplacao significa cortar ou dividir, separar algo

de seu entorno e encerra-lo em outro setor. A ideia de separacao define-se pelo
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distanciamento do sujeito em relacdo ao objeto (imanente ou transcendente) ao

qual esté posicionado.

A contemplacéo refere-se a um sentido na direcéo até o Bem no ideal platonista e
traz referida uma direcdo cristd da mente até Deus e a espiritualidade. Para o
cristianismo ocidental, a contemplacao se relaciona com o misticismo, um tipo de
oracdo ou meditacdo muito utilizada por tedlogos misticos como Santa Teresa de
Avila e S&0 Jodo da Cruz. A contemplacéo tem um forte vinculo com a meditacéo,
sendo esta um tipo especifico de contemplacéo, recolhimento exigido pelo ato
religioso de adoracéo e prece as forcas espirituais e as imagens sacras.

Plotino definia todas as coisas em termos de contemplacdo, ndo apenas o homem
e 0S animais, mas também as plantas, as pedras e toda a terra. Todas as coisas
seriam pura contemplacdo. Portanto, ndo seriam as Ideias que se contempla pelo
conceito, mas os elementos que constituem a matéria, por sensacdo. Deleuze,
contraindo as palavras de Plotino, cruzando épocas histéricas bem distantes, a

partir do texto que esta no inicio da Ennéades, lll, 8, nos diz que

A planta contempla contraindo os elementos dos quais ela
procede, a luz, o carbono e os sais, e se preenche a si
mesma com cores e odores que qualificam sempre sua
variedade, sua composicdo: € sensacdo em si. Como se as
flores sentissem a si mesmas sentindo o que as compde,
tentativas de visdo ou de olfato primeiros, antes de serem
percebidas ou mesmo sentidas por um agente nervoso e
cerebrado®.

A contemplacéo estreitou sua rela¢cdo com as obras de arte a partir do século XIV,
tendo declinado sua trajetdria no final do século XIX, quando a arte moderna ja
comeca a figurar-se como uma producao questionadora dos valores tradicionais
da arte. A tradicdo nos mostra que toda arte produzida deve sempre se oferecer
como um produto acolhedor, que alcance o espectador por uma espiritualidade
subjacente. O espectador, por sua vez, também quer acolher a obra, entregando-

se totalmente a experiéncia em busca de uma satisfacéo desinteressada.

o DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O que é a filosofia? Rio de janeiro: Ed. 34, 1992, p. 272.
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Dentre as raz0es que justificam a associacao entre contemplacdo e obra de arte
tradicional, pode-se destacar o afastamento e recolhimento que uma obra solicita,
atitude que é encontrada na contemplacdo. Esta obra, sendo um ser de criacao,
ontolégico e transcendental, possui como objetivo existencial, ou seja, conduzir
toda pessoa para o Bem, purificando e fortalecendo as virtudes e a ordem interior
de todo o seu ser. Para que esta meta seja alcancada, é necessario seguir a via
da experiéncia; a alma, ou a consciéncia, deve retirar-se do mundo terreno e

voltar-se totalmente para o interior de si.

A contemplacdo € um processo que impde separar, de um lado, o sujeito, 0
observador, espectador e, do outro, o objeto, a obra de arte — uma pintura, uma
escultura, uma musica, uma peca de teatro, tudo para que a obra possa alcancar
seu objetivo. A aproximagdo ndo pode ocorrer, ela € a impossibilidade da
contemplacdo, é como se qualquer contato fosse um ruido para os olhos, que
imacula, mancha e despurifica 0 objeto em adoragcdo. A obra de arte exige um
siléncio muito préximo a meditacdo para que toda a forca espiritual seja
alcancada em sua plenitude existencial. Ndo é em vdo a semelhanca de um
museu de arte com uma igreja, um museu constitui-se um templo sagrado
ornamentado com imagens criadas pelo artista com a aprovacao Divina, que
lancam ao mundo suas criacdes, dignas de devocdo e admiracdo, aptas a

mostrarem o caminho do Bem, da Verdade e da Beleza da vida.

Por muito tempo, se pensou como espacos fisicos ideais para acolherem
qualguer objeto de artes plasticas, os museus e as salas de exposi¢oes, lugares
onde é realmente possivel a contemplagdo. Com isto, se intensifica a ideia de
templo: em clima quase religioso, um siléncio sacro permite com que a
contemplacdo encontre a paz necessaria para seu desenvolvimento. O
recolhimento € fundamental para uma meditacdo, somente assim seré conferida a
obra de arte sua “verdadeira” vocacao espiritual. Esta € uma vivéncia meditativa
que nao permite distracdes, o templo, neste caso, deve ser um lugar onde o

individuo pode se encontrar em profunda intimidade e introspeccéao.
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A contemplacéo nas artes visuais condiciona um tipo de funcionamento retiniano
que privilegia a visdo. Pelo olhar, ou pela audicdo, um espectador aprecia uma
obra de arte. Este olhar exige do sujeito em relacdo ao objeto, um distanciamento,
condicdo dada como fundamental para a contemplacdo de uma pintura ou

escultura.

Remetendo-se a experiéncia estética da interatividade com a arte das IICs, a este
distanciamento necessario a contemplacdo, a interatividade contrapde
exatamente uma aproximacao, um envolvimento dialégico entre interator e obra,
afinado pelos estimulos tatil-audio-visuais das interfaces digitais que conectam e

movimentam interator e proposta artistica.

A interatividade propde entornos, ambientes, mundos virtuais, 0s quais o interator
Nao escapa, pois a sua aproximacao e envolvimento sensoriomotor séo fundantes
da experiéncia, e, portanto, da obra. Os dispositivos facilitam tecnicamente a
participacdo do interator, que passa a ser considerado um co-autor da proposta,
em funcdo de uma atuacdo multisensorial junto aos softwares e hardwares que
permitem combinar informacdes trabalhadas nos programas pelos artistas. Assim
sendo, dada esta condicdo de integragédo, conexao, acoplamento, o que dizer da
contemplacdo em relacdo as IICs? Se um distanciamento fica impossibilitado,
como conduzir a contemplacao aliando-a as IICs, uma vez que estas sdo fruto de
recursos tecnoldgicos? Veremos como a ideia de contemplacdo que Deleuze
estabelece a partir de Plotino nos joga para outro plano de compreensao,

permitindo um contemplar que conecta interator e proposta.

2.1 A contemplacéao estética a partir de Kant

As referéncias etimolégicas e historicas tratadas até aqui irdo influenciar e
encaminhar o conceito de contemplacdo estética, que especifica as experiéncias
estéticas realizadas com obras de arte. A contemplacdo passa a compor e
identificar um juizo de gosto que se interessa pela arte enquanto estimulo ao gozo
de um prazer desinteressado, ou seja, a arte deve se encontrar sempre em

sintonia com o belo, deve promover a exaltacdo da beleza, um exercicio subjetivo
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produzido pelas sensacbes mas que nao leva a entendimentos ou

conhecimentos.

Em 1790, o fildsofo Immanuel Kant® escreveu a obra “Critica da Faculdade do
Juizo”. Neste momento, o conceito de juizo estético ou juizo de gosto recebe um
tratamento especial. Embora Kant n&o tenha tratado do tema da arte
particularmente, € a partir dele que serdo estabelecidos os padrdes que
relacionam a obra de arte com a busca da Beleza, conformando a contemplacéo
como o processo que encaminha o encontro com a “verdade” da arte.
Anteriormente, em 1735, Alexander Baumgarten tratou, em separado, das
guestdes do belo e da relacdo da arte como conhecimento sensivel, criando a
disciplina Estética, dando ao belo uma concepcéo subjetiva que resulta da obra

humana.

O juizo estético ou juizo de gosto em Kant nasce do sentimento do sujeito, refere-
se aquilo que é reconhecido sem conceito. Este juizo é despertado por um objeto
(imagem representada) que se oferece desinteressadamente ao prazer. Por isso,
0 juizo estético ndo é logico, sendo um julgamento que ndo produz conhecimento,
possui apenas um principio subjetivo, estimulado pelas sensa¢fes ndo pode
dirigir-se a conceitos. A contemplacdo coincide com um concentrar-se na busca
do prazer, o Unico valor artistico, um exercicio de entrosamento exclusivamente

voltado a busca do belo.

O juizo de gosto € meramente contemplativo, € um juizo que, indiferente em
relacdo a existéncia de um objeto, s6 considera sua natureza em comparacao
com o sentimento de prazer e desprazer que pode despertar. Esta contemplacao
€ tampouco dirigida a conceitos; pois 0 juizo de gosto ndo € nenhum juizo de
conhecimento (nem tedrico nem pratico) e, por isso, tampouco é fundado sobre

conceitos e nem os tem por fim®.

% KANT, Immanuel. Critica da faculdade de juizo. Rio de Janeiro: Forense Universitaria, 1995.
96
Id., p. 54.
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Kant compara os trés modos de complacéncia, o agradavel, o bom e o belo, como
modos que designam as relagdes diversas das representacdes e o sentimento de
prazer ou desprazer. Assim, o agradavel e o bom se referem a faculdade da
apeticao, que nao é determinada pela representacdo do objeto, mas pela conexao
que o0 sujeito realiza com o objeto que lhe apraz. O agradavel esta em relacéo
com aquilo que deleita o sujeito; o bom, com aquilo que é aprovado, estimado; e o
belo, com aquilo que meramente o apraz. Diante de uma obra de arte bela, ndo
pode haver preocupacdo em conceitua-la, mas sim em contempla-la, em frui-la,
em buscar o prazer ao prestar atencdo na boa representacdo do objeto — uma
paisagem pintada com equilibrio, um rosto bem delineado e proporcional. A arte,
associada a experiéncia do belo, propfe-se ao gosto e ndo ao conhecimento.
Qualifica-se um objeto como belo através do juizo de gosto, sendo este o criador

da prépria norma.

A contemplacédo, em relacdo as obras de arte tradicionais, trilhou um caminho
unilateral, enquanto se referiu somente ao juizo do gosto, prevalecendo, na
histéria da arte, pelo menos até o século XIX, a busca pelo sentimento do belo e
do prazer desinteressado. A contemplacdo, como um espirito em si, ganhou ares
de uma substancia pré-organizada para sentir os estimulos, como se matéria e
espirito existissem antes de considerados em relacdo®’. E preciso dizer: eles s6
ganham existéncia quando uma relacéo € estabelecida, s6 neste momento é que
se pode falar de uma contemplacdo se processando, interagindo com um ritmo

presentificado a partir do contato com a obra de arte.

A critica que se pode fazer hoje sobre a teoria estética dominante desde Kant, é
que, estando voltada para as belas artes e guiada pela concepc¢ao da criatividade
como um dom de personalidades geniais, condicionou a experiéncia com arte a
contemplagao associada a uma forma de inatividade, que corresponde ao oposto
da agéogs. A imagem que fica do fruidor € de um coadjuvante passivo, prostrado a

frente da obra. Ainda que desta contemplacdo possa ser tirada um exercicio de

" MACIEL JR, Auterives; MELO, Danilo. A formagao do subjetivo: o h&bito para além da psicologia.
Disponivel em: http://www.scielo.br/pdf/rdpsi/v18n2/v18n2a06.pdf.

Acesso em 20 de marco de 2008.

% VALVERDE, Monclar. Estética e recepcéo.

Disponivel em http://www.facom.ufba.br/Pos/monclar/sentid3.html

Acesso em 4 de setembro de 2007.
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prazer que deixa o espectador satisfeito, ndo necessitando reconhecer conceitos
ou produzir um conhecimento, a satisfagcao corresponderia a uma funcao da arte,

a de interferir nos modos sensiveis de se viver.

Quanto as teorias de Kant, pode-se concluir que ndo séo ideias que perderam a
validade, € a arte que mudou, sua teoria ainda é uma referéncia importante, que
atende ou da conta de certo tipo de arte. E claro que ndo cabem ai as IICs, por
motivos evidentes relacionados a necessidade de tornar a arte um campo de
saberes, em que o fazer do artista e a interacdo do publico estdo empenhados
num exercicio de interesse, para além dos sentimentos, uma producdo que
investe no trabalho de conceitos e sensacdes, atingindo um campo némade de

forcas ndo-organicas e intensivas.

2.2 Contemplacdo estética e arte moderna

Quando o século XX desperta com suas ideias modernas, entre sujeito e obra se
estabelecem relacdes bastante diversificadas. Neste momento, a arte comeca a
se fundamentar num fazer artistico que rompe com os procedimentos tradicionais
presentes na obra de arte, como a representacdo e os materiais especificos, tal
qual vinha se consolidando ao longo dos séculos. Uma movimenta¢cdo comeca a
guestionar as muitas certezas fixadas ao longo de tantos anos de tradi¢do, dentre
elas, a funcéo da arte na transformacéo da historia, aliada ao estabelecimento de

um espaco especial ao sujeito da historia.

Ocorre uma abertura da obra de arte tradicional, identificado por Plaza®® como
abertura de primeiro grau, referéncia direta com a “Obra Aberta” de Umberto
Eco'®. Esta abertura refere-se a polissemia, & ambiguidade, & multiplicidade de

leituras e & riqueza de sentido™®*

, que as obras modernas passam a oferecer.
Esta polissemia e multiplicidade de sentidos s&o possiveis em funcdo do
imbricamento da arte com a vida, ou da vida com a arte, com o0s artistas

possibilitando um novo dialogo entre obra de arte e espectador, por conta de

® PLAZA, Julio. Arte e interatividade: autor-obra-espectador. In.: VIS. no.3. Revista do Curso de Mestrado em Arte do
Instituto de Artes da Universidade de Brasilia (UnB). Brasilia: 2001, p. 30.
igi ECO, Umberto. Obra aberta: forma e indeterminacdo nas poéticas contemporaneas. S&o Paulo: Perspectiva, 1976.

Id., 67.
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trabalharem novos procedimentos técnicos de visualizagdo do real, materiais e

tematicas em seu plano de composicao.

Nas artes modernas, divididas em dois grupos, por um lado, apesar da presenca
da fragmentacdo, da simplificagdo e da deformacdo das figuras (formas)
encontram-se obras com procedimentos, materiais e técnicas artisticas ainda
aliadas a tradicdo, mantendo quase inalteradas a exclusividade da visdo e o
distanciamento entre espectador e obra. Por outro lado, considerando a producao
dos ready mades e das colagens, que evidenciam a percepc¢ao tatil, promove-se
uma aproximacao entre sujeito e objeto, o que comeca a alterar a experiéncia da
contemplacdo estética de forma radical, pois ocorre uma producdo de sentido

menos sentimental e mais mental-duchampeana.

Toda abertura pressupde um “deixar passar”, ela cria e permite a entrada de
forcas que estavam do “lado de fora”. Realmente, a relagdo com a obra
tradicional, restrita a utilizacdo dos materiais considerados nobres e a
representacdo da natureza, fidelidade com a aparéncia visual do mundo e sua
maxima aproximacdo com o belo-em-si, estabeleceu um limite que impediu a
entrada de outras forgcas vitais que circulavam no mundo extra-arte, extra-
representacdo. Esta impossibilidade de passagem de forcas restringiu o campo
de atuacao da arte em relacdo a vida e a multiplicidade de experiéncias que, mais

tarde, a arte do século XX e XXI viria acentuar.

Os materiais

Os primeiros tracos da arte designada como Moderna, cujos dados definidores e
diferenciadores mais relevantes sdo a presenca de novos materiais e 0
enfraquecimento da imagem como representacdo, fazem a contemplagéo
estética, tal como vinha sendo entendida pela tradicdo kantiana, comecar a

distanciar-se da experiéncia artistica.

A presenca de materiais inusitados, que fazem fugir o modelo da representacéo,
altera as condigbes de recolhimento exigidas pela contemplacdo estética
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tradicional. O ato contemplativo é afetado pelos novos processos criativos
modernos. O contemplar continua sob novas condicbes paradigmaticas que
exigem do espectador um outro comportamento, por se tratar de obras de arte
que provocam novos modos de percepcdo e afeccdo, diferente de tudo que a

tradicdo acostumou ver na arte.

Os sinais de desmonte das fronteiras entre sujeito e objeto, abertura de primeiro
grau, que desfazem limites, sdo visiveis quando o publico se envolve,
gradativamente, com propostas de arte que destacam uma agao co-autoral que
pede uma postura para além dos sentimentos do prazer e do belo. Estas novas
propostas dao indicios de outras forcas de entrosamento e envolvimento,

ganhando espaco na relacéo espectador e obra.

As transformacdes que chegam com a arte moderna alcangcam o espectador de
forma impactante, uma vez que ele ndo esta acostumado a variedade de obras
que pedem certo “exercicio da razao”, algo que anteriormente nao era solicitado.
O estranhamento causado tira o espectador do ato contemplativo de costume, em
que predominava um desinteresse, e 0 lanca a um territério em que a perda
carece de um entendimento — a obra que se vé pergunta sobre sua forma de
apresentacdo. Ocorre, portanto, uma aproximacéo entre as partes envolvidas, o
qgue resulta numa producéo de sentido diversificada, pois a obra permite muitas

entradas, ja que sdo muitas as portas que traduzem seu grau de abertura.

O inicio da eliminacdo do distanciamento entre o objeto de arte e 0 espectador,
também marca um abalo na contemplagdo estética, em seu aporte tradicional.
Este abalo pode ser problematizado pelo uso dos materiais na producao artistica,
em que se destaca o grupo dadaista, formado por artistas que, sem suspeitar da
poténcia transformadora que suas ac¢fes alcancariam no futuro, produziram arte
com colagens e com objetos do cotidiano, radicalizando os modos de fazer arte,
com posturas e ideias que afetam os modos de experienciar arte. Sdo obras que
denunciam a guerra, o irracionalismo humano e os valores éticos e estéticos da

vida, da arte. Vé-se a vida cotidiana passando a interferir na produgao do artista
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com uma variedade de temas, técnicas, conceitos, tecnologias, jamais visto

anteriormente.

Os dadaistas passam a compor suas obras, fixando fragmentos reais em seus
trabalhos, caso do artista Kurt Schwitters e suas colagens com varios materiais,
em destaque a obra “Merz”, que apresenta posters, folhetos, arames, pedacos de
madeira e de jornais. Veremos, mais adiante, com Walter Benjamin, o quanto 0s
dadaistas ja disseminavam uma producédo que alteraria os modos de apreciacao e

contemplacao das obras de arte.

Marcel Duchamp, em seu primeiro ready-made “Roda de bicicleta”, data de 1913,
evidencia a presenca irrevogavel do publico, do espectador, do apreciador, o que
mostra sua célebre frase: Contra toda opinido, ndo sdo os pintores sendo 0s
espectadores que fazem os quadros. O fazer técnico, que da forma visivel e
palpavel a obra de arte, tem sua importancia reduzida frente a receptividade do
publico, responsavel por fazer, através do didlogo, do contato com os sentidos, a

arte ganhar existéncia.

Duchamp se ocupou em questionar a apreciacao retiniana do publico,
promovendo a “ideia” como sua substituta, delegando poderes autorais ao
espectador que pensa a arte na sua condicdo conceitual e ndo mais sentimental.
Fez restricbes ao carater retiniano da contemplacao, denunciando o isolamento
que o ato de ver promove, sendo este o detonador do aspecto “passivo” que se
coloca na relagcdo espectador e obra de arte. Sua postura reivindicou uma
experiéncia participativa do publico, agdo que também constitui o “fazer” da obra
de arte. O artista busca uma experiéncia dinamica que produza elaboracfes
mentais, conceituais, para além do valor do belo. O “passivo”, que Duchamp

rejeita, refere-se ao apatico e inerte que caracteriza o espectador.

Algumas décadas se sucederao até que o grande publico se sinta a vontade com
as obras das vanguardas modernas, ndo soO vindo a aceita-las como comprando
reproducdes de Kandinsky e Paul Klee para decorar suas casas. E claro que néo

se trata de uma adesdo em massa, unanime, visto que ainda hoje pinturas ou
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esculturas abstratas s&o tratadas com desdém, por serem “feias” e
aparentemente uma “coisa facil de fazer”, portanto, desprovidas dos valores
artisticos. Este comportamento evidencia o que parte do grande publico espera da
arte, o dominio técnico e artistico de uma mente genial e um ser talentoso,
presenteado com o “‘dom” da representacdo, fidelidade com a natureza e a

beleza.

A diversidade apresentada pelo conjunto da obra moderna esta atrelada a vida
que entra no universo da arte, agora, um espaco expressivo que passa a ser
reinventado pelos artistas gerando uma autonomia, e, a0 mesmo tempo,
permitindo um encontro com a vida sob outras condi¢des. O artista busca atender
necessidades condizentes com o mundo moderno que gira em alta velocidade,
caracteristica que ira tomar dimensfes consideraveis, a ponto de reinventar uma

percepcédo de mundo que altera a experiéncia espacgo-temporal.

A visualidade

O novo universo criativo da obra moderna, muitas vezes, torna-se inatingivel para
o grande publico. Frente aos trabalhos artisticos, o espectador se vé numa
situacdo diferente daquela habitual, realizada em museus e galerias de arte: o
visual que a obra oferece ndo é compreendido por pessoas acostumadas a
contemplar pinturas ou esculturas figurativas, sempre fiéis a cépia do ambiente
natural. O espectador ndo encontra mais aquela imediata sintonia com a obra,
drama da escolha burguesa quando inferia juizos como “gostei”, “ndo gostei”, “é
belo”, “ndo é belo”. Sdo muitas interrogag¢des que impedem o desenrolar natural
daquele ato contemplativo desacostumado com tragcos que até entdo nado se
faziam presentes nas obras. Em meio a olhares desconfiados e espantados, a
arte moderna chega sem avisar sobre a liberdade de expressdo conquistada

pelos artistas.
A producdo moderna provoca um estranhamento no publico, pois, mesmo que

ainda haja “obra” no sentido tradicional do termo, com a presenga de materiais

reconhecidos, o que nela se mostra como imagem formada sofreu alteragbes
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consideraveis. Esta nova realidade impde uma necessidade de saber das
intencbes do artista ou o que ele “quis dizer” com seu trabalho, um elemento
novo para quem sO buscava, desinteressadamente, o regozijo do belo. E
importante lembrar que, para alguns apreciadores, esta informacao, que antecipa

ou complementa a experiéncia, é dispenséavel.

A primeira abertura da obra de arte encaminha uma desestabilizacdo na
representacdo do real. A liberdade de expressao do artista e as consideracdes
sobre a necessidade em buscar o “novo” que escapa da copia da realidade,
dentre outros motivos, sdo elementos que mostram outras possibilidades do
“fazer arte”, caminhos que desvendam a vida em suas diferentes nuances e que
levam ao encontro de novas formas de expressao, inclusive ao significado do
belo, relativizado nas leituras de cada artista e espectador. O grotesco, o feio, 0
tragico, também ganham novas versfes formais, observadas as tantas maneiras
do artista trabalhar o seu material e as suas composi¢cdes. Ocorre uma fuga

radical das regras tradicionais figurativas consolidadas pela histéria da arte.

Cada artista, por sua vez, vai priorizar aspectos formais da obra de arte na
vontade de inventar outra realidade, outros mundos, a partir de probleméticas
pessoais e subjetivas. Em consequéncia destes processos criativos, uma
especializacdo no mundo da arte vai caracterizar o trabalho de artistas
mergulhados na busca do “novo”. O artista moderno tenta, com sua pintura,
revelar, dar forma, ao que nédo tem forma, como o tempo, 0 movimento, a
nostalgia, a degradacdo do homem. Paul Klee sintetiza bem esta ideia moderna
em duas frases: a arte néo reproduz o visivel, mas, sim, torna-o visivel e a arte

nao reproduz o que vemos. Ela nos faz ver!

Os artistas das vanguardas modernas organizados promovem o0s famosos
‘ismos”, categorias que compdem a histéria da arte moderna. Suas propostas
apresentam a realidade em diferentes estilos: expressionismo, cubismo,
abstracionismo, com temas e técnicas longe do entendimento de um publico
acostumado com pinturas figurativas de paisagens, retratos e naturezas-morta.

Percebe-se, em cada um dos “ismos”, um modo individualizado de ver o mundo e
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a vida, com obras que extrapolam temas, técnicas, dimensdes, materiais,

elementos que vieram compondo a tradi¢do das artes plasticas.

O exercicio contemplativo neste momento da modernidade envolve a percepcao e
0s sentidos numa busca pelo significado espiritual da arte, segundo Luigi
Pareyson'®. Este autor entende que o contemplar é a condicdo indispensavel
para que a experiéncia com a arte se complete, revelando, por fim, a sua
espiritualidade, a sua forma ontologica. Pareyson, empenhado em levantar
problemas da estética na modernidade, sustenta que o acesso a obra de arte se
da por meio da leitura das imagens, tarefa em que se pode alcancar a plenitude
de sua realidade sensivel, de modo que ela revele, a um sé tempo, o seu
significado espiritual e o seu valor artistico e se oferega, assim, a um ato de

3

contemplacdo e de fruicdo'®, uma busca néo restrita somente aos prazeres do

belo em sua ideia mais tradicional.

Pareyson escreve que a contemplacao € um estado de quietude e calma, em que
se fixa a mirada para olhar o objeto fora da inquietacéo e do tumulto da busca (...)
mas aquela quietude ndo tem nada de passividade, nem de inércia, porque antes
representa o cume de uma atividade intensa e operosa'®. Para se alcancar esta
atividade é necessario todo um processo de interpretacdo e avaliagdo da obra,
desenvolve-se assim o ato de contemplacdo e gozo, sendo a contemplacdo o
ponto de chegada de todo percurso que reconstréi a obra de arte. Pareyson, ao
se referir ao termo passividade, associa-o ao estado de inércia, a falta de atitude,
a imobilidade. O que é preciso salientar € que a tal “quietude”, tem a ver com uma
forma de definir a passividade. Quando ela é pensada como um substantivo, e
nao como um adjetivo desqualificador, ela acaba se tornando fundamental para o
andamento de uma atividade intensa e operosa. A passividade colabora para que
toda atividade seja realizada com éxito e determinacdo, fica entendida como
doacgédo, atencdo, entrega. Passividade aqui ndo deve ser confundida com

auséncia de algum tipo de atividade, de algum processo operando no espectador,

12 pAREYSON, Luigi. Os problemas da estética. S&o Paulo: Martins Fontes, 1997.
193 1d., p. 201.
% |bid., p. 206
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ainda que ela ndo mantenha ligacdo com a acao fisica e sim como um estado de

passibilidade. Este conceito sera aprofundado na sequéncia do capitulo.

Pode-se dizer que, para Pareyson, a experiéncia estética com arte moderna é
uma atividade mental e ndo uma contemplagéo passiva, ou seja, o contemplar
implica numa leitura interpretativa e avaliativa da obra de arte que leva a

mobilizacdo, ao desentorpecimento e desalienacédo. Desde Pareyson,

ficou claro que a leitura e a interpretacdo também sé&o
condutas determinadas; que ndo sdo auséncia de atitude,
mas exatamente uma determinada atitude. A partir dai,
tornou-se fundamental para a investigacdo estética a
compreenséo da dimens&o performativa da recepgéo. **

Velverde traz uma importante questao quanto ao carater da inefabilidade que a
contemplacgéo representou ao longo da tradicdo e como Pareyson supera o fator
indizivel da contemplagéo passiva, a ser entendida como uma forma de atividade,
uma conduta determinada que produz saberes por a¢des fruitivas e interpretativas

da obra de arte.

2.3 Contemplacdo estética em instalacfes participativas.

A contemplacao estética tradicional, que jA demonstrava certa incompatibilidade
devido as transformacdes da arte, desde os efeitos sofridos com o inicio da
modernidade, se acentua quando surgem as propostas de arte de participacao e
0os processos de desmaterializacdo do objeto de arte. O que rompe, neste
momento, e que é definitivo para a contemplacéo estética, tem relacdo direta com

0 espaco e o tempo.

Como se viu, o abandono da tradicdo representativa da natureza e um
afastamento dos materiais nobres exclusivos ao trabalho com arte estiveram entre
as causas da primeira ruptura da obra de arte, abertura de primeiro grau, segundo

Plaza. Agora, a arte de participacdo com as instalacées déo énfase ao conceito, e

1% VALVERDE, Monclar. Estética e recepcao.
Disponivel em http://www.facom.ufba.br/Pos/monclar/sentid3.html
Acesso em 4 de setembro de 2007.
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resultam de aproximacdes, de um corpo-a-corpo com o espectador nos ambientes
preparados com variados elementos organicos — frutas, madeira, terra, 0Ssos,
bem como com objetos encontrados — ferro, pedras, arames, estdo incluidos
também os aparelhos técnicos, como TV, video e computadores. S&o
experiéncias que se aproximam das vivéncias espago-temporais processadas no

cotidiano. Segundo Plaza,

estamos na abertura de segundo grau da obra de arte, esta
se identifica com as alteracdes estruturais e tematicas que
incorporam o espectador de forma mais ou menos radical.
Trata-se da chamada “arte de participacdo”, onde processos

de manipulacdo e interacdo fisica com a obra acrescentam

atos de liberdade sobre a mesmal®,

Vé-se ai uma continuagdo do “abrir-se para o mundo” da obra de arte,
provocando um enfraquecimento da contemplacdo estética, que ndo encontra
mais referéncias no mundo da arte. Surge o termo “participacéo” para designar a
experiéncia realizada com as novas propostas artisticas na abertura de segundo

grau.

A chegada dos anos 60 traz consigo félego novo ao mundo da arte, momento em
gue a obra, entendida como objeto, sofre 0o processo que ficou conhecido como

d%’. Entre os artistas,

desmaterializacdo, denominacdo dada por Lucy Lippar
desperta uma vontade de envolver 0 espectador nos seus processos criativos,
aproxima-lo a obra pelo caminho do corpo, da sensorialidade, da sinestesia,

colocando-o em evidéncia no espaco-tempo da obra.

Surgem propostas que convidam a participacdo, provocam a aproximacao do
espectador com 0s espacos da arte, um envolvimento corporal ocorre com o
entorno. Acostumado com uma atitude perceptiva centrada no sentido da visao
frente a arte tradicional e, também, com a variedade de processos criativos da
arte moderna, o espectador recebe um convite plurisensorial: seu corpo se vé

envolvido num entorno ambiental apresentado pelo artista, partindo de outras

1% p| AZA, Julio. Arte e interatividade: autor-obra-espectador. In.: VIS. no.3. Revista do Curso de Mestrado em Arte do
Instituto de Artes da Universidade de Brasilia (UnB). Brasilia: 2001, p.30.
7 | IPPARD, Lucy R. Six years. The dematerialization of the art object. Los Angeles: University of California Press, 1997.
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condi¢gbes de forma, espaco e tempo. Dependendo do que a instalacdo propde
como interacdo o espectador-participante, além de ver, pode ouvir, tocar, cheirar,

provar.

As obras de arte cinética ou op art também resultam de experiéncias que fogem a
representacéo tradicional, pedem ao espectador um comportamento para além da
atitude contemplativa. Ele se vé provocado em sua percepcao visual e tétil, tendo
suas vistas embaralhadas pelo jogo das formas geométricas que compdem a
obra. A arte cinética d4 énfase a percepcao, a retina, ao espetaculo da visao e a
ilusdo oOtica gerada pelas composi¢c6es em cores ou em preto e branco, ou com
material tridimensional. O espectador é pego pelas “armadilhas” preparadas para
enganar os olhos. S&o obras que alcancam o espectador na sua percepcao tanto
optico-fisiolégico como psicolégico-mental. A temética das obras é de ordem
concreta, com figuras abstratas geométricas a produzir uma série de jogos
sensoriais visuais. Apesar de muitas obras serem pinturas, existe um movimento
na visualidade proposta, ele ocorre pela forca do didlogo com o espectador que,
ao transitar na sala, vé a obra movimentar-se. H4 obras que utilizam um motor
para fazer a obra ligar/ desligar, dispositivo que faz a imagem se transformar
visualmente a partir de um movimento real das partes que formam a composicéo,

uma interatividade reativa.

3. Os “obstaculos” da contemplacéao interfaceada

A abordagem realizada até aqui sobre contemplacéo estética encaminha alguns
pressupostos para a contemplacdo interfaceada. Segundo o que se pode
observar quando se fala de contemplacao estética se quer dizer de um exercicio
retiniano, de recolhimento, meditativo, em busca do belo e do prazer
desinteressado. E este conceito de contemplacdo que se fixa ao longo do século

XX e que vai conferir uma incompatibilidade com a interatividade.

A contemplacdo estética, quanto ao juizo de gosto e a busca do prazer

desinteressado, perde valor, deixa de estar presente nos processos de interacao
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com obras de arte moderna e de participacdo. Aquele necessario afastamento
entre sujeito e objeto é substituido pela imersado, pelo entrosamento e o didlogo. A
segunda abertura abandona totalmente o que poderia ainda sobreviver como
preceitos tradicionais da contemplacéo estética, no lugar o termo “participagao”
designa experiéncias que condicionam 0 espaco, 0 tempo e a presenca do
espectador como corpo em experiéncia, elementos fundamentais para a

realizacdo da arte de participacao.

A construcdo da ideia de contemplacéo interfaceada encontra alguns percalcos
para se sustentar como um argumento conceitual que da conta em entender a
experiéncia nos entornos das IICs. Sd0 esclarecimentos necessarios para que a
ideia defendida seja exposta com o minimo de davidas ou obscuridades. Como
primeiro obstaculo a ser ultrapassado, destaca-se aquele que se refere ao
ambiente propicio para que uma contemplacdo venha a se desenvolver. Ha uma
forte defesa da incompatibilidade da contemplacdo quando a experiéncia referida
estd mediada pelas tecnologias digitais, pela presenca das imagens de sintese
gue se aderem a ideia de imagem como uma substancia fluida ou ao conceito de

forma-fluxo®.

No entender de Baudrillard, na interatividade as distéancias sao abolidas, entramos
na substancia fluida da imagem para, eventualmente, modifica-la (...)',
misturam-se polos opostos, sujeito e objeto, real e seu duplo, 0 mesmo acontece
com qualquer texto virtual trabalhado como imagem de sintese, sem mais nada a
ver com a transcendéncia do olhar ou da escrita'®. A forca da transcendéncia
caracteriza a contemplacdo pelo distanciamento, impedindo que o sujeito se
defina frente a seu objeto, evitando uma “mistura” que os force a se redefinir
constantemente. Seguindo o modo de pensar de Baudrillard, pode-se concluir que
h& sim uma incompatibilidade da interatividade com a contemplacdo, onde esta

uma nao pode estar a outra.

108 DEBRAY, Régis. Morte e vida da imagem. Petropolis: Vozes, 1993, p. 274.
ﬂz BAUDRILLARD, Jean. Tela total: mito-ironias da era do virtual e da imagem. Porto Alegre: Sulina, 1997, p. 146.
Id., p. 146.
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Por sua vez, Debray, aferindo valor a afirmacdo da incompatibilidade, diz que
estamos no visual, sendo que a forma-fluxo jA ndo € uma forma para ser
contemplada, mas um parasita como fundo: o ruido dos olhos™*. O ruido é uma
interferéncia que suja o olhar; a imagem forma-fluxo, em sua constituicdo
perceptiva, impede a visdo de ver claramente, sem interferéncias nem desvios. A
mudanca fundamental que o autor aponta, em relacdo as experiéncias com
imagens do tipo forma-fluxo, parece incidir sobre a perda da passividade, um
abandono da contemplacdo, intensificada com a insercdo das imagens

televisivas, videogréficas e infograficas.

Dentre outros efeitos, a tecnologia digital faz aproximar sujeito e objeto ao
enfraquecer o sentido da visdo, que passa a dividir a percepcao de sensacoes
com o tato e a audicdo, o que fortalece a ideia da incompatibilidade entre
contemplac@o e interatividade, uma vez que esta Ultima existe em funcdo do
aporte das tecnologias digitais caracterizado pela mutisensorialidade, a

efemeridade e a mediacdo por computador.

Indo de encontro as ideias de Baudrillard e de Debray, a interatividade surge na
arte com a promessa de exatamente derrubar as barreiras que ainda separam
sujeito e obra, da continuidade aos processos de abertura da obra de arte,
mostrando-se, com esta “mistura”, uma experiéncia “ativa”. Por isso, negaria e
rejeitaria a contemplacdo, uma vez que esta, baseada unicamente na
interpretacdo de ordem mental, heranca da modernidade, seria passiva e estéril
por ndo mostrar um corpo em interacdo visivel. O discurso da interatividade
defende uma experiéncia “ativa”, e busca realizar sua promessa quando se
empenha em desenvolver interfaces e dispositivos sensoriomotores para uso do
interator. Nesta discordancia, vé-se uma oposicao clara entre o mental e o

corporal.

Contrariando os autores citados, bem como as ideias por eles defendidas,
propde-se pensar a partir das 1ICs, que estar no visual, deixar-se envolver com a

forma-fluxo dispensa, sim, uma contemplagdo. Porém, no seu sentido tradicional,

u DEBRAY, Régis. Morte e vida da imagem. Petrépolis: Vozes, 1993, p. 274.
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h& que se relativizar os termos para que outra contemplacdo passe a ser
percebida nas experiéncias com |IC. Segundo a ideia desta outra contemplacao
que se quer trabalhar, como se vera mais adiante, € curioso pensar que a
interatividade, por investir em “atividade” e se autoproclamar “ativa”, possa

prescindir do exercicio contemplativo.

Julga-se conveniente trazer as contribuicbes de Walter Benjamin, quando
abordou a experiéncia com a obra de arte no contexto em que se desenvolve a
era da reprodutibilidade técnica. O autor problematiza a contemplacédo estética
tradicional associada: ao surgimento da técnica, ao desaparecimento do culto a
obra de arte e as relacbes com o sentido tatil no cinema. Sua contribuicdo faz
pensar 0 encaminhamento da contemplacao interfaceada de sensagdes nas IICs,
como uma possibilidade de constituir um plano de composicédo que une o trabalho
com a “materialidade” tecnoldgica digital em consonéncia com um exercicio da
contemplacéo.

"112 mostra um

O famoso artigo “A obra de arte na era da reprodutibilidade técnica
momento reflexivo em que Benjamin discorre sobre a presenca da fotografia e do
cinema e suas tecnologias, experiéncias que acabam por alterar
significativamente a forma tradicional de perceber uma obra de arte que, segundo
0 autor, perde sua aura e seu valor de culto. Benjamin trata de pensar a relacao
da sociedade com a técnica e quais mudancas séo visiveis e previsiveis naquele
momento, relacionadas aos aspectos sociais e histéricos do periodo moderno.
Para ele, as transformagdes ocorridas com o conceito de obra de arte s&o
geradas em func&o dos meios técnicos, consideragdes mais preocupadas com o0s
efeitos da técnica no universo da percepcéo e da arte, do que com as causas que
levaram o desenvolvimento da técnica no contexto socio-cultural e estético da

época.

Benjamin, convivendo com as imagens produzidas pelos dispositivos modernos,

primeiro a maquina fotogréafica e depois a cAmara cinematografica, colabora com

112 BENJAMIN, Walter. La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica. México: Editorial Ataca, 2003.
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escritos que fazem pensar sobre a relagdo entre arte e técnica. O autor, relatando
suas vivéncias, observa que os aparelhos técnicos criados na modernidade
promovem seus efeitos na percepcdo do publico, forcando-o a mudar de
comportamento, ap0s o impacto das experiéncias mediadas pelas maquinas,
promotoras de novas experiéncias visuais e tateis. Benjamin acredita que a forca
da presenca das maquinas da fotografia e do cinema produz um abalo no
contexto moderno, marcos importantes que atingem os grupos sociais em grande
escala no final do século XIX, eventos que marcam a entrada da sociedade na era

da reprodutibilidade técnica.

Este momento de transformacao radical vem fundamentar um modo de pensar a
experiéncia com arte que altera a forma de percepcédo tradicional, ou seja, a
contemplacdo. Entretanto, outras condigbes concorrem para que a contemplagéo,
até entdo como era entendida, ndo deixe de acontecer, tanto em relacdo a
experiéncia com uma obra original, quanto com uma reproducdo. Segundo
Benjamin, a realidade da técnica do cinema gera uma situacdo que envolve
sinestesia, distracdo, aproximacao, entretenimento, o que redefine um novo modo
de percepcdo sensorial, diferente daquele especificado e definido pelo

recolhimento, distanciamento e culto.

Depois da chegada da fotografia e do cinema, Benjamin afirma que o valor de
culto da obra de arte ndo é mais possivel, uma vez que 0S novos objetos
reproduzidos impedem o publico de contemplar, € o culto como a relagéo Unica e
essencial entre espectador e obra. Parte dai para o exercicio de um pensamento
sobre a atitude contemplativa frente a obra de arte, em que o valor de exposi¢cao
vai substituindo o valor de culto. O objeto artistico perde sua aura, uma figura
singular, composta de elementos espaciais e temporais: a apari¢do Unica de uma
coisa distante, por mais perto que esteja''®. As obras de arte sdo dotadas de
aura, como se carregassem uma auréola santificadora, a mesma que cobre a
cabecas das imagens dos santos catolicos, um efeito de estranhamento que

desperta em quem as contempla quando percebe nelas uma objetividade

113 BENJAMIN, Walter. Sobre arte, técnica, linguagem e politica. A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica,

1992, p. 170.
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metafisica se sobrepondo ou substituindo a objetividade meramente fisica de sua
presenca material***. A aura forca o olhar a se demorar, a perscrutar a obra com
profundidade, a se emaranhar nas marcas de temporalidade do objeto, por isso a
ideia de aura é incompativel com a experiéncia do efeito de choque do cinema na
modernidade, uma vez que este ndo demanda condi¢des para sustentar um olhar

que demora (dura) no seu exercicio.

Dotada de aura uma obra de arte ndo admite cépias, a reproducdo de si mesma €&
considerada uma profanacdo. Contrapondo-se a obra aurdtica, tem-se a obra
profana, em que predomina o valor de exposicdo, sempre repetivel e re-
atualizavel sem deixar de ser Unica e singular. A obra profana é, ao mesmo
tempo, sempre a mesma ainda que outra. Foi feita para se entregar a experiéncia
estética, E uma obra que esta feita para ser reproduzida, sé existindo mediante a

reproducdo’.

Benjamin compara a arte da arquitetura quando parece estar
pronta, acabada, obra Unica, mas que na verdade esta sempre se fazendo ao
contato do espectador. O exibir-se da arquitetura € o mesmo que o habitar-se e

ser habitada, € cenario que se faz a cada experiéncia pela cidade, em cada
passeio por suas ruas e edificios.

Fundamentando sua teoria — o efeito de choque da técnica na percepcdo do
publico, Benjamin encontra referéncias no movimento artistico dadaista, cujas
obras provocam impacto no espectador, por tira-lo do recolhimento contemplativo
tradicional da pintura, Com os dadaistas, a obra de arte deixou de ser uma visao
cativante ou um conjunto de convincentes sonoridades e se converteu em um
projétil que causava impacto no espectador; alcancou uma qualidade tatil**°. A
movimentacgado dos dadaistas sacrifica os valores mercadoldgicos da obra de arte
pela degradacéo radical dos materiais reconhecidos historicamente como nobres,
portanto, acdo que destroi a aura da obra, preconizando, de maneira contundente,

a presenca do sentido do tato.

14 que despierta en quien las contempla cuando percibe cémo en ellas una objetividad metafisica se sobrepone o sustituye
a la objetividad meramente fisica de su presencia material. ECHEVERRIA, Bolivar. Introdugdo: arte y utopia. In:
BENJAMIN, Walter. La obra de arte en la época de su reproducibilidad t écnica. México: Editorial Ataca, 2003, p. 15.

"% Es una obra que esta echa para ser reproduzida o que solo existe bajo el modo de la reproducién, Idem, p. 16.

16 Con los dadaistas, la obra de arte dejé de ser una visién cautivadora o un conjunto de convincentes sonidos y se
convirtié en un proyectil que se impactaba en el espectador; alcanzé una cualidad tactil. BENJAMIN, Walter. La obra de
arte en la época de su reproducibilidad técnica. México: Editorial Ataca, 2003, p. 90.
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Quando o artista dadaista cola sobre a tela, latas ou pedacos de jornal,
fragmentos reais fixados a obra de arte, faz aparecer uma qualidade tatil inédita
nas artes plasticas. Ainda que impedido de toca-los, o espectador encontra neles
uma referéncia ao cotidiano, a vida que corre do lado de fora da tela. Séo
elementos que ele apenas vé, mas sabe que sdo suscetiveis de serem
experimentados pelo toque. O objeto colado na obra faz referéncia ao mundo
palpavel que pode ser percebido pelo espectador. Vé-se o tatil na presenca
corporea do material e ndo somente como alusdo ao que é palpavel. A pintura
ndo mais imita a textura de um objeto, mas também traz o objeto tal qual é

encontrado na realidade diaria.

Os artistas dadaistas, quando incluem nos seus trabalhos de arte colagens de
parte de objetos reais, acabam, de certa forma, desviando o espectador da
relagdo contemplativa que o fazia se ligar espiritualmente & obra de arte pelo
olhar, interacdo com o campo de visdo emoldurado da pintura. E como se os
objetos fixados causassem um “ruido” no siléncio indispensavel ao recolhimento
junto a obra, desviando a atencdo do ato sagrado, do culto, provocando entdo
uma distracdo no espectador. Apesar desta distracdo, ainda € possivel
contemplar uma obra dadaista pelo olhar, mas ndo so; também, pela percepcao
tatil. E preciso dizer que estas inclusdes de objetos reais na obra levam também
em conta a questdo conceitual e ndo apenas tatil, de importancia vital para os

dadaistas na constituicdo de uma obra de arte.

Benjamin se atém a repercussao do processo artistico dadaista, dos efeitos do
tatil, junto ao cinema. Estabelece um modo de pensar as relagcbes entre o cinema
e 0 publico, quando percebe que o carater tatil da imagem também se encontra
nos fotogramas e na situacdo sequencial promovida pela moviola. Ele vé o tatil
revelando um novo paradigma perceptivo, relacionado aos modos de reagir frente
a imagem em movimento do cinema, processo que se diferencia da contemplacao
de uma pintura tradicional, mas semelhante a relacao tatil entre o espectador e

uma obra moderna dadaista.
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A revelacao do sentido do tato na pintura (colagens) veio beneficiar o cinema com
o tatil se referindo a mudanca de lugares e acéo, cuja intermiténcia choca o
espectador'’’. A intermiténcia na montagem do filme cria intervalos que impedem
o observador de se comportar como se contemplasse uma imagem fixa. A
velocidade da experiéncia impede o olhar de fixar um fotograma, pois mal ele
registra um e outro ja se pde a sua frente. Assim, é o tato, segundo Benjamin, o

elemento que da a imagem filmica o seu carater de distracao.

Em certo momento do artigo, Benjamin d& a entender que a contemplacao teria,
de certo modo, fracassado com o cinema; contudo, mais adiante, ele da uma
resolucdo para a questdo ao criar o que chamou de examinador distraido, um
novo tipo de espectador que se envolve com a experiéncia de forma tatil, visual e
sonora, sem deixar de contemplar, pois esta acao é fundamental para o autor, ela

acompanha toda experiéncia estética.

A acdo do espectador de cinema como um examinador distraido, € assim
explicada: o espectador € um contemplador de histérias e imagens em
movimento; apesar da distracdo oferecida pela composicdo do filme em
fotogramas, efeito do dispositivo técnico, ele ndo deixa de ver, de se envolver e

“‘examinar’ o que ocorre consigo e ao seu entorno.

A ideia de um examinador distraido surge do entendimento a respeito da
mudanca de comportamento das massas em relagdo com o cinema, o espectador
de cinema, ndo exercendo controle sobre a maquina de projecdo, segue 0 ritmo
das imagens que geram o movimento a velocidade de 1/24 por segundo. O efeito
de distracdo surge desta experiéncia: tentar fixar cada fotograma da pelicula
cinematografica faz o espectador distrair-se, assim, ele se torna um examinador
distraido. Ele examina, confere, investiga, percebe um ambiente agitado, com as
imagens se movimentando na tela, uma situagao que descaracteriza a ideia de

templo que se oferece ao recolhimento.

17 BENJAMIN, Walter. Sobre arte, técnica, linguagem e politica. A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica,

1992, p. 107.
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Tornando-se um examinador distraido, o espectador muda seu modo de perceber
uma obra de arte, sua recep¢do ndo necessita mais do recolhimento e nem da
concentragdo e da compenetracdo reclamada pela ‘contemplagdo tradicional’.
Instruidos no modo de apreensédo da beleza arquitetbnica — que seria 0 Uso ou 0
“costume” -, sua recepcdo da obra de arte, sem deixar de ser profunda, é

desapercebida, desatenta, “distraida™®.

Assim, a questdo se resolve para
Benjamin de maneira a conceber a contemplacdo como um ato ativo, de

aproximacao e envolvimento multisensorial.

A contemplacdo ndo é eliminada pela técnica, mas se altera conceitualmente
pelas forcas relativas a presenca e ao funcionamento da aparelhagem e, acima
de tudo, pela forte evidéncia da percepcéo tatil que muda os modos de ver, ouvir
e de sentir. Assim é que, frente aos seus detratores, Benjamin resolve a relacao
da contemplacdo e da distracdo da técnica: o novo publico que nasce com o
cinema, mesmo em estado de distracdo, contempla, momento em que se funde a

obra de arte. Mergulhando no seu universo, distrai-se.

Esta ideia de examinador distraido remete a um problema: distracdo ndo seria
sindnimo de desatencao, em que estar desatento € ndo contemplar no sentido de
nao aproveitar o que a experiéncia reserva? Responder afirmativamente a
pergunta seria concordar que a desatencdo € indesejavel, pois desvia o0
espectador de uma suposta meta essencial, ou seja, ele perde de vista a busca
da verdadeira arte e o contato com sua esséncia espiritual. O fato € que as
“verdades” deixaram de ser acreditadas com a técnica, assim como as
‘esséncias”, que estariam escondidas por detras da pureza das obras de arte, e
que seriam atingidas pela contemplacdo. Mesmo que distracéo seja sinbnimo de
desatencédo, a experiéncia ndo perde sua forca, pois a técnica oferece outras
condicbes de experiéncia, passando a compor novos modos de pensar a
contemplacdo estética em que um distrair-se pode também reservar bons

encontros.

M8 concentracién y la compenetracion que reclamaba su ‘contemplacion tradicional’. Aleccionadas en el modo de

aprehensién de la belleza arquitecténica — que seria el uso o “acostumbramiento” -, su recepcién de la obra de arte, sin
dejar de ser profunda, es desapercibida, desatenta, “distraida”. ECHEVERRIA, Bolivar. Introdugéo de A obra de arte en la
época de su reprodutibilidad técnica. México: Editora Ataca, 2003, p.9
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A percepcéo tétil esta presente e evidenciada em cada IIC, entornos constituidos
por diferentes dispositivos sensoriomotores entre outros recursos utilizados pelos
artistas. A énfase no tatil ndo se mostrava tdo evidente como agora, com a

criacao das interfaces digitais, o que problematiza de outro modo, a distracéo.

As Tecnologias da Interatividade utilizadas nas IICs possibilitam pensar em um
desdobramento da tatilidade, antes anunciada como experiéncia perceptiva de
uma ordem abstrata, sem interfaces que promovessem efetivamente a
experiéncia do tato, agora colocadas em relacdo a méo, a pele, ao corpo e,

talvez, ao sistema nervoso, na conceituacao de Deleuze e Guattari.

Comparando IIC e cinema quanto a distracdo: no filme ela é ocasionada pelo
dispositivo técnico em seus fotogramas, pela velocidade com que roda a pelicula
na maquina. Como nas lICs ndo se trata de pelicula e sim de realidade virtual,
imagem numerizada, digital ou sintética, a distracdo é outra, pois é outro o
sistema em funcionamento. As informacdes, imagens, textos, sons, estdo
preparadas para uma intervencdo multilinear estabelecida por uma relagao
dialdgica entre interator e sistema interativo. Existem interrupgfes no programa
quando o interator da suas respostas. Neste momento muito veloz, em que o
programa faz a leitura dos dados™®, pode-se dizer que o interator se encontra em
intersticios — todo interator em acao/ reagao atua em intersticios, num “entre” que
surge de um instante a outro; fracdo de tempo retido, vivido durante o dialogo
entre interator e programa, que nao pode ser visualizado como a faixa estreita
gue separa um fotograma de outro, mas que pode ser vivido, sentido e pensado
na sua constituicdo espacgo-temporal, na sintese passiva contraida no tempo

presente de cada experiéncia com IIC.

Muitos programas nao funcionam, ndo rodam sem uma acao sensorial e/ou
motora. Assim, caso o interator ndo se mova, nao pedale, ndo sopre o captor, ndo
fale ao microfone, néo clique no mouse, conforme o caso de cada IIC, um instante
de tempo vivo se abre, ai ele contrai. E uma pausa, ou uma espera, que permite

dialogar com o programa. O tempo real como efeito é isto, o programa continua

119 A velocidade de um CD, CD-ROM ou um DVD, imp&e a velocidade do feedback, do dialogo in put/ out put.
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funcionando apesar da “pseudo-parada” do interator. No espacgo-tempo que se
abre como intersticio € onde ocorre a contemplacdo interfaceada, conceito
operatorio para as experiéncias com Instalacées Interativas Computacionais. E
quanto dura este instante? Depende do interator e das necessidades dispertadas
pelas percepcbes e afeccdes provocadas em cada IIC. Pode ser um meio
segundo, um minuto, pode ser 0 movimento de uma sinapse, pode ser uma hora,

um dia.

N&o necessariamente a contracdo de sensacdes deva ocorrer ali, no exato
instante da experiéncia. Nas experiéncias estéticas com IIC, imperceptiveis e
fugazes como a velocidade da luz, encontra-se a compatibilidade entre
interatividade e contemplacéo, entre distracdo e recolhimento. Ambas se integram
como ac¢des simultaneas no tempo real da experiéncia, com a mesma velocidade

e rapidez em que gira a multimidia digital.

O tempo real da interatividade implica na recepcdo das imagens a razdo de 25
quadros por segundo. O computador processa as informagdes transmitidas pela
interface, numeriza-as, trata-as e modifica os parametros visuais da imagem
seguinte, que devolve aos nossos olhos, ou da a impressao que devolve a algum
outro de nossos sentidos. Esta operacdo é muito rapida, portanto é imperceptivel
por que se localiza na origem de nossa percepc¢ao, a demora ou defasagem nao
existe para n6s'?. Deste modo, da-se o didlogo técnico (input/ output), as acdes
do interator introduzidas pelo programa em tempo real, resultam em dados
numeéricos tratados numa rapidez imperceptivel, sendo a rapidez a principal meta
a ser trabalhada pelos técnicos em realidade virtual e simulacdo. Busca-se, cada
vez mais, fazer com que a experiéncia interativa ocorra nha mesma duracéo

temporal da realidade cotidiana, sem esperas e sem interferéncias ou ruidos.

Benjamin tratou do problema da incompatibilidade da contemplacdo em relacdo a

técnica, fundamentando a experiéncia de um examinador distraido, de uma

120 |as numeriza, las trata y modifica los parametros visuales de la imagen siguiente que devuelve a nuestros ojos, o la
impresion que devuelve a algun otro de nuestros sentidos. Esta operacion es muy rapida, por lo tanto, es imperceptible
porque se ubica en el umbral de nuestra percepcion, la demora o desfase no existe para nosotros. HERNANDEZ, lliana.
Estética Contemporanea. Nuevas subjetividades en el cruce entre ciencias, artes y tecnologias. Bogota: Universidad
Javeriana, 1999.
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maneira bastante criativa resolve o problema. Da-se continuidade a esta mesma
questdo da incompatibilidade, agora no que tange as tecnologias digitais e a

interatividade.

A ideia da incompatibilidade entre contemplacdo e interatividade nasce da
definicdo de interatividade como experiéncia “ativa”. Sobre este carater ativo
deve-se ficar atento, pois, quanto ao que € possivel entender sobre o que ativa, o
que opera, o0 que € dotado de energia, carrega uma ambiguidade que se bifurca
em dois caminhos: o primeiro, onde comumente encontramos a interatividade
identificada, se refere aos dispositivos sensoriomotores presentes na experiéncia,
didlogo mecanico traduzido pelas interfaces digitais e o uso que delas fazem um
interator em acgao fisica. Este modo “ativo” estabelece um parametro que coloca a
contemplacdo em polo oposto a interatividade, o que fundamentada a
incompatibilidade na dicotomia ativo x passivo. Quando se vé a interatividade
afirmar uma incompatibilidade com a contemplacéo, fica nitido que componentes
como a passividade, a auséncia de acéo fisica, do distanciamento, entre outros, &

gue fazem com que tal argumentacao seja acreditada e mantida.

O segundo caminho pressupfe uma interatividade posicionada com e para além
de seus aspectos estruturais e ontogénicos, acreditando que uma tecnologia, seja
high tech, seja low tech, predispde, mas ndo determina o alcance do “ativo” que
qualifica um trabalho de arte. Esta problematizacdo trata de uma ideia de
contemplacdo anterior a dicotomia ativo x passivo; se refere ao acontecimento,
aos bons encontros, e este considera a presenca da forca involuntaria da sintese

passiva na experiéncia.

Sendo ambos os termos adjetivadores, por ativo diz-se daquele que age. Que
exerce acao, que atua, que opera. Vivo, laborioso, diligente, empreendedor.
Energético, eficaz. E, por passivo diz-se daquele que sofre uma acao, Que sofre
ou recebe uma acdo. Nao atuante, inerte. Que néo participa, que nao toma parte

ativa.  Indiferente, apatico'”’. Seguindo estas definicdes, monta-se um

121 DICIONARIO DE LINGUA PORTUGUESA. Larousse Cultural. Sdo Paulo: Nova Cultural, Editora Moderna, 1992.
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conveniente jogo de palavras, no qual a interatividade sustenta sua quase

inquestionavel acepgao “ativa”, deixando a contemplagéo do outro lado.

Percebe-se que o proposito de fazer o espectador se tornar ativo frente a arte,
desta vez ganha forte adesédo, lembrando que esta problemética ja foi vivida com
a arte de participagdo e a desmaterializacdo do objeto artistico. Na realidade, o
ativo que tem se definido no interior da inter-atividade, pressupfe um dialogo
entre homem e maquina. O espectador se vé impelido a dar respostas num
“toma-la-dd-ca” com os programas, momentos de feedback, input/ output,
possibilitados pelas interfaces digitais de softwares e hardwares, recursos que
conferem uma linguagem*®? definidora da interatividade. Ela estimula uma
experiéncia na qual a visdo, a audicdo e, principalmente, o tato, funcionam
simultaneamente, trazendo o interator para “dentro” da obra, como se as imagens

digitais constituissem, junto ao espaco arquitetdnico e objetos, um lugar*®.

Segundo alguns autores, o fato do interator se encontrar frente a uma imagem de
sintese permite pensar em uma relagdo interativa devido a autoreferencialidade
dos mundos virtuais numeéricos, experiéncia distinta do que acontece com uma
fotografia ou uma pintura, por exemplo. Desta relagcdo com o numérico, também
devém o carater ativo da interatividade, onde o didlogo se desenvolve sob as
condicBes do universo digital — numerizacao, visualizacdo, tempo real, e sem,

necessariamente, estarem presentes os dispositivos sensoriomotores.

N&o se pode negar que em cada IIC ha um encontro ativo, considerando que
estdo envolvidas a linguagem numérica, os dispositivos e a presenca do interator.
Mas, ao se especificar a discussao no campo da arte, ndo seria aceitavel o efeito
ativo de uma IIC estar reduzido ao simples aspecto sensoriomotor do interator. As
[ICs criam espacos que sempre pedem para o espectador “mexer” ou “se mexer”,
desde o menor gesto do dedo ao clicar um mouse, até uma acdo corporal mais
ampla, como pedalar uma bicicleta ou transitar devagar/depressa por um espaco

demarcado. O ativo da experiéncia pode, sim, se referir a possibilidade do

122 QUEAU, Philippe. Lo virtual: virtudes y vértigos. Barcelona: Paidds, 1993, p. 36.
123
Id., p. 36.
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interator andar, pular, deitar, jogar, ou porgue ele esta em contato com uma ou
mais imagem numerica; porém, ndo serd por ai que se determinara a experiéncia
no sentido do acontecimento ou do bom encontro. Este “ativo” esta no que pode a
contemplacdo interfaceada trazer como uma possivel resposta, preocupacdo
central deste estudo.

A contemplacdo evidencia a questdo da passividade, podendo ser pensada em
funcdo de um sujeito, mas também de um encontro. Lyotard, concordando com a
oposicao entre passividade x atividade entende que nesta oposicdo esta
pressuposta uma passibilidade de sentir (pathos), o que supde uma doacao do
sujeito, se somos passiveis, € porque acontece alguma coisa conosco, e quando
esta passibilidade possui um estatuto fundamental, a propria doacdo € algo
fundamental, original***. O que acontece ndo é algo que se tenha controlado,
pensado anteriormente, programado, captado a partir de um conceito. Enfatizada
na experiéncia de um sujeito espectador, a passibilidade ndo se refere a um
momento especial durante a experiéncia, trata-se antes de dizer (€ isso que
significa a critica transcendental em Kant) que, sem esta dimensao, se é incapaz
até mesmo de reconhecer uma obra de arte®®. Para Lyotard, a passibilidade de

um sujeito é condicdo a priori na experiéncia estética com obras de arte.

Continuando na mesma linha de pensamento, em Larrosa tem-se a definicdo de
um sujeito da experiéncia*?®, ndo por sua atividade, mas por sua passividade, por
sua receptividade, por sua disponibilidade, por sua abertura, entendimento que
resguarda a nogdo de passividade anterior a oposicdo entre ativo e passivo®?’,

uma passividade feita de paixao, paciéncia, atencao.

Os conceitos de ativo e passivo constituem uma dualidade que se presta, por
analogia, a relacionar contemplacdo e interatividade. E possivel afirmar que a

contemplagdo pode ser “ativa”, em seu exercicio intimo e de recolhimento,

124 LYOTARD, Jean-Francois. Algo assim como: comunicagéo... sem comunicacéo. In.. PARENTE, André. Imagem-
maquina. A era das tecnologias do virtual. Rio de janeiro: Ed. 34, 1993, p. 260.

251d., p. 265.

126 | ARROSA, Jorge. Notas sobre a experiéncia e o saber de experiéncia.

Disponivel em http://www.miniweb.com.br/Atualidade/INFO/textos/saber.htm
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quando reveladas alteragdes no espirito que contempla, quando evidenciadas as
mudang¢as no comportamento de um sujeito contemplante que abandona aquela
situacdo de prazer desinteressado e exige da experiéncia nocdes de
inteligibilidade. Este encaminhamento resolve a questdo da incompatibilidade,
mas ainda mantém a dicotomia, embora supere o0 modo de abordar a
contemplagao que deixa de ser vista como ato passivo de um sujeito, porque nele
€ possivel mostrar uma atividade mental que realiza elaboracdes relevantes para

sua vida.
4. Sintese passiva e contemplacao, segundo Deleuze e Guattari

Aqui ainda se prefere trabalhar com outra fundamentacdo, uma escolha que
entende de outro modo a questdo da contemplacdo. Se a promessa da
interatividade na arte, de promover uma experiéncia “ativa”, implica em produgao
de sentido, em aumento de poténcia, em bom encontro, segundo minhas
experiéncias com IIC, ela s6 pode ser cumprida porque nas situactes
interfaceadas, no uso de dispositivos, no encontro dos corpos, ocorre uma
mediacdo de forcas invisiveis que condicionam sensacfes. Entendendo desta
forma, ndo hd como prescindir da contemplacdo, pois ela é da ordem do
involuntario, daquilo que ndo pode ser controlado, é uma sintese do tempo'?®,
contracdo do que a matéria (natural/ artificial/ organica/ inorganica/ digital/
biologica) dissipa, reflete, irradia. A ideia de contemplacdo esta sob outro ponto
de vista, aporte teérico dado por Deleuze e Guattari, que nasce do conceito de

arte como bloco de sensacdes’?®, que sera visto na sequéncia.

Estes pressupostos abrem o segundo caminho que procura problematizar a
suposta incompatibilidade entre contemplacdo e interatividade. Desmonta-se a
incompatibilidade situando-a no ponto exato onde nao existiria a separacado dos
conceitos de passivo e ativo, quando uma dicotomia ndo era pensada. Neste
lugar, chega-se a contemplagcdo como sinénimo de contracdo, sendo que 0 que

se contrai em uma experiéncia com |IC nada tem a ver com sentimentos, como o

28 DELEUZE, Gilles. Diferenca e repeticéo. Rio de Janeiro: Graal, 1988, p. 128.
2 DELEUZE, Gilles; GUATARRI, Félix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Editora 34, 1992, p. 213.
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belo ou o prazer, e sim, com sensacoes, definidas como um composto de afectos

€ perceptos que vem conceituar a arte.

Contemplacao implicada com contragcdo € producdo de sensacgfes, se contrai, se
contempla aquilo do qual se procede, sendo este processo de contragdo uma
sintese passiva. Por isso, chama-se a atencdo sobre a contemplacdo como
condi¢cdo sine qua non de toda experiéncia, de todo encontro com arte, forca a
qual ndo se pode controlar, mesurar, medir a ndo ser por uma alteragdo no corpo

em experiéncia.

Como contracdo a contemplacdo se define em relagcdo as experiéncias do

presente vivido, tanto a constituir habito™*°

, adquirido por exposicdo e nao por
repeticdo mecanica ou imposicdo de um comportamento psicossocial, processo
de uma primeira sintese do tempo, como em funcdo das sensacfes sentidas nas
experiéncias com obras de arte. Em qualguer um dos casos, a ideia de
contemplagcdo como contracdo especifica uma producdo de sentido que
encaminha o que Félix Guattari define como producdo de subjetividade®. Os
conceitos e ideias utilizados seguem Gilles Deleuze nas obras “Diferenga e
Repeticao”, de 1968, e em “Francis Bacon: logica da sensacdo”, de 1981, e
também em “O que é a filosofia?”, de 1992, esta escrita em parceria com Félix

Guattari.

A contemplacdo como contracdo de habito consta de um poder revelado pela
placa sensivel da imaginacéo, Ela contrai os casos, 0s elementos, os abalos, os
instantes homogéneos e os funde numa impressdo de determinado peso™*?. E
importante notar que a contracdo precede toda memoria e toda reflexdo. Nao se
trata nem de memoria nem de entendimento, tampouco de reflexdo. A contracéo
forma um tempo que se constitui na sintese passiva que incide sobre a repeticao
dos instantes, forma o presente vivo em que o tempo se desenrola, tempo no qual

se vive.

% DELEUZE, Gilles. Diferenca e repetico. Rio de Janeiro: Graal, 1988, p. 133,
131 GUATTARI, Félix. Caosmose. Um novo paradigma estético. Sao Paulo: Ed. 34, 1992.
%2 DELEUZE, Gilles. Diferenca e repeticéo. Rio de Janeiro: Graal, 1988, p. 128.
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Todo este dominio esta tratando do problema do hébito.(...) E
contraindo que somos habitos, mas é pela contemplacédo que
contraimos. Somos contemplagbes, somos imaginacoes,
somos  generalidades, somos pretensoes, somos
satisfagfes.(...) Nao nos contemplamos, mas sO existimos

contemplando, isto €&, contraindo aquilo de que
133

procedemos™.
A sintese passiva € da ordem do incorporal, do que pré-existe e que age na
fundagédo do tempo, do presente vivo de um “eu” dissolvido. Pode-se chegar a
ideia de um “eu” dissolvido partindo da nogao de contemplagédo de um sujeito que
experiéncia. Neste exercicio, o Eu passivo ndo se define simplesmente pela
receptividade, isto €, pela capacidade de ter sensacdes, mas pela contemplacéo
contraente que constitui o proprio organismo antes de constituir-lhe as
sensacdes™*. Entdo, um eu passivo se define ndo s6 pelas sensacdes que é
capaz de acumular, de contrair, de lembrar, mas também porque € capaz de ter
estas sensacgfes. Ele possui um organismo constituido por contemplacfes antes
mesmo de contrair quaisquer sensacfes. O eu passivo se define por uma
capacidade de contemplar, algo pré-individual que o faz pertencer ao grupo dos
sujeitos larvares™®, uma capacidade que diz sobre uma situacdo pré-receptiva

gerada nos encontros.

A contemplacdo sO existe no encontro de corpos sensiveis que vibram, pois
guando contemplamos agenciamos 0 nosso ser com um Fora, produzimos
alguma coisa ao agenciar e devimos, isto é, nos diferenciamos de nés mesmo®3®.
Os encontros fazem acontecer toda contracdo, toda sintese passiva, toda
aguisicao de habito.

4.1 Arte como bloco de sensacgdes
A contemplagdo, como contracdo de sensacdes, especifica a experiéncia com

arte. Deleuze e Guattari, sobre o conceito de arte, dizem daquilo que se conserva

em si, um bloco de sensacdes, uma composicao feita com perceptos e afectos. A

%8 DELEUZE, Gilles. Diferenca e repeticéo. Rio de Janeiro: Graal, 1988, p.133.
% 1d., p. 140.

%5 |bid., p. 142.

1% Op. cit., p. 128.
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obra de arte € sensacdo, a sensacdo é sensacao contraida, tornada qualidade,
variedade. (...) A sensacdo é contemplacédo pura, pois € pela contemplacdo que
se contrai, contemplando-se a si propria @ medida que se contemplam os
elementos de onde se procede®®’. Um “eu” constitui-se de luz, de energia solar,
por isso ele contrai a luz solar, por isso ele necessita de luz solar, também de
agua, de sais minerais, de oxigénio, sdo elementos organicos contraidos, porém,
ao mesmo tempo, sdo constituintes do organismo que os contrai. Muitas sdo as
contemplagdes que um “eu” desconhece, até que ele se veja exposto a elas e

com elas uma contragéo se exerca.

Quando o artista traca um plano de composicdo, trabalhando seu material —
pedra, agua, chocolate, ossos de boi, de maneira a fazer deles saltarem afectos e
perceptos, pode-se contar que ja ndo € mais o material sozinho, agora ele esta
recoberto pelo trabalho das sensacfes. O artista que lida com a “materialidade”
numeérica, com o digital da informatica também o faz, e as sensagdes ai vém do
pixel, dos condutores, dos chips. Se um “eu” sO existe contemplando, isto €,
contraindo aquilo de que procede, no plano de composicao técnica das IICs, ele
contraira o artificial do qual esta constituida sua carne, seu corpo vibratil e assim

daréa continuidade as suas defini¢cdes, constituicdes, transformacdes, devires.

A ideia de contemplacdo como contracdo em Deleuze ndo se refere aquela
atitude meditativa especifica que caracterizou o ato contemplativo tradicional e
moderno, ela ndo se refere a uma acdo em-si, em sintonia com as forcas
transcendentais que tendem a alcancar a arte como um ser ontolégico, etapa final
nos processos de interpretacdo e leitura da obra de arte, como uma substancia
pré-organizada, com existéncia em si mesma, que age na sensibilidade do
espectador. Toda experiéncia do viver se afina a contemplacéo, é questionamento
no qual toda questdo transvasa uma resposta, como uma contragcao engendrada,
assim como se engendram o0s presentes na sintese passiva do tempo.

A contemplacdo ganha a dimenséo do presente vivo, entendido como um tempo
que se produz com as forgas vitais que aparecem no acontecimento, sendo o que

se produz pode ser um habito ou uma sensacéo.

¥ DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Ed. 34, 1992, p. 272.
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As experiéncias estéticas realizadas com IIC foram fundamentadas em um
conceito de arte que acaba sendo um fio condutor a tecer a escrita da tese. Ainda
que um fio seja unidimensional, exista em comprimento, em extensdo, sua
poténcia € forca que configura outras formas, inclusive deslocamentos que
realizam desenhos tridimensionais. Com este fio, se cose, amarra, enleia,
dispersa uma onipresenca e ubiquidade que d4 sustentaculo ao texto, a tessitura,
a tese. O que mais se pode dizer deste conceito de arte? Ele se ergue da
experiéncia estética com a pintura que Deleuze realizou com as obras do pintor
irlandés Francis Bacon (1909 — 1992). Experiéncia apresentada no livro cujo titulo

em portugués é “Francis Bacon: légica da sensagao”®,

Deleuze mostra,
contemporaneamente, como uma obra de arte pode ser fonte de forcas atuantes
e provocadoras de sentido que impdem um pensar, nd0 como uma ac¢ao inata, o
pensamento deve ser provocado para que ele exista e ganhe a imanéncia de uma

vida.

Deste modo o pensamento de Deleuze em relacdo a arte persegue uma questao
que se detém na singularidade de Bacon, artista que ndo pretende representar
objetos, personagens ou contar histérias, mas que faz questdo da presenca da
figura em suas obras. Bacon apresenta uma figura ndo figurativa, deformada
pelas forgas invisiveis que vém do “fora”. O pintor trabalha para escapar da
representacdo na sua obra, um exercicio que investe em neutralizar narrativas,
ilustracBes e até mesmo a propria figuracdo. Escapar da representacdo indica
uma vontade contemporanea em vencer os clichés, para que a produgcéo em arte
possa trabalhar por graus de intensidades e, assim, atingir a sensacao, se
afastando dos apelos aos sentimentos, pois estes s6 tem sentido se referenciados

as representacoes.

Deleuze, ao dizer que ndo ha sentimentos em Bacon, apenas afetos, ou seja,

‘sensacées’ e ‘instintos™®

, abre a arte, seja pintura ou musica, Como um universo
de forcas que sao captadas em um trabalho que néo deve tratar de reproducéo ou

de invencao de formas. Deleuze afirma que nenhuma arte é figurativa, pois ele vé

%8 DELEUZE, Gilles. Francis Bacon: logica da sensagéo. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2007.

%9 1d., p.47.
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o artista trabalhando com forcas, a forca tem uma relacdo estreita com a
sensacao: é preciso que uma forca se exerca sobre um corpo, ou seja, sobre um
ponto da onda, para que haja sensacéo™*°. Assim é que Deleuze, mais tarde, em
‘O que é a filosofia?”, junto com Guattari, argumenta que arte é bloco de
sensacdo, um composto de afectos e perceptos, ideias que enlacam, numa
estreita relacdo, o trabalho de Francis Bacon com o de Paul Cézanne, um dos

maiores expoentes da arte moderna.

A figuracdo para Deleuze, enquanto narracao ou ilustragdo pode ser superada de
duas maneiras: pela via da abstracdo, em que imagem é cor, linha, forma, ou pela

via da Figura, o que soa como um paradoxo e que necessita dar ao termo Figura

um outro tratamento que o separe do senso comum. E Cézanne, ao escolher a

via da Figura quem lhe da um nome simples: sensacéo.

A Figura é a forma sensivel referida a sensacédo; ela age
imediatamente sobre o sistema nervoso, que é carne. (...) A
sensacao € o contrario do facil e do lugar-comum, do cliché,
mas também do ‘sensacional’, do esponténeo... etc. A
sensacao tem um lado voltado ao sujeito (o sistema nervoso,
o movimento vital, o ‘instinto’, o ‘temperamento’, todo um
vocabulario comum ao materialismo e a Cézanne), e um lado
voltado para o objeto (‘o fato’, o lugar, o acontecimento). Ou,
melhor, ela n&do possui lados; ela é as duas coisas
indissoluvelmente, é ser-no-mundo, como dizem o0s
fenomendlogos: ao mesmo tempo eu me torno na sensagéo e
alguma coisa acontece pela sensa¢do, um pelo outro, um no
outro. Em dltima analise, € o mesmo corpo que d& e recebe a
sensacdo, que é tanto objeto quanto sujeito. Eu como
espectador s0 experimento a sensacao entrando no quadro,
tendo acesso a unidade daquele que sente e do que é

sentido**!.

Uma vez que age sobre o sistema nervoso de um corpo, a Figura é forma que se
refere & sensacdo. H4 um direcionamento maior ao corpo, a carne, a descarga de
forcas, e ndo a uma organizacdo mental. A sensacdo seria 0 contrario da
figuragédo, que é mais intelectual e voltada a repertorios simbalicos codificados. A

sensacao seria o proprio Devir, que faz transitar de um territdrio a outro. Por

0 DELEUZE, Gilles. Francis Bacon: logica da sensagao. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2007, p. 62.

¥ d,, p. 42.
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exemplo, em Proust, o gesto de mergulhar um biscoito em uma xicara de cha'*?

desencadeia uma série de sensacfes, que sao atualizadas por um corpo em

experiéncia.

E ja ndo se pode falar de sensacdo sem falar de corpo. Mas o corpo trivial, o
corpo vivido é pouco em comparacdo a uma Poténcia mais profunda e quase

7

insuportavel'*® deste corpo organico, tal poténcia é pura sensacdo, ndo é
qualitativa nem qualificada; ela possui apenas uma realidade intensiva (...)**,
intensidade que se liga a forcas. A sensacdo que alcanca o corpo através do
organismo vem da forca que rompe os limites do corpo orgéanico, quando a
sensacao alcancga o corpo através do organismo, adquire um carater excessivo e
espasmodico, rompe os limites da atividade organica'*, age sobre a emocao
vital. Assim, pela sensacao a pintura de Bacon se distancia da narrativa e ndo se
destina mais a beleza ou a fé, ela entra num corpo-a-corpo com o individuo, o
espectador, ela é contracdo do mundo pelo individuo. A sensacédo esta ligada
diretamente a Figura, quem a comporta. Das Figuras brotam sensacdes,

vibragdes, excitagdes.

As pinturas da carne e do corpo em Bacon desejam atingir, simetricamente, o
corpo de quem as experiencia. Como? Bacon emprega a palavra “fato” para
tentar descrever a imagem da imagem que é desentranhada do real, distante da

ilustracdo, ela € ao mesmo tempo autbnoma e reconhecivel.

Tal inflexdo seria a condicao basica para a imagem tornar-se
um fato: algo como "ir mais longe com a imagem", tensionar a
corda até destrui-la ou a sua aparéncia comum. (...) Torna-se
claro, entdo, que o pintor quer pintar figuras, mas nao o quer
fazer figurativamente. Conforme Deleuze, tudo se passaria
como se ele buscasse "a figura na figuracdo": a figuracéo
seria, entdo, a narrativa, a ilustracdo, e a figura, o fato, a
deformacéo do real**®.

2 DELEUZE, Gilles. Proust e os signos. Rio de Janeiro: Editora Universitaria, 2003.

ijj DELEUZE, Gilles. Francis Bacon: l6gica da sensacgéo. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2007, p. 51.
Id., p. 51.

5 |bid. , p. 52.
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Quando Cézanne pinta, ele ja ndo vé mais arvores, a cor de sua palheta revela
um outro mundo, mundo com o qual passa a interagir, que se constitui por telas,
tintas e sensacgbes. O pintor cumpre a sua tarefa: libertar as sensacdes para
entdo criar uma obra, como um universo que ganha corpo em um espaco que nao
pode ser fragil, nem as suas formas podem narrar ou ilustrar o que existe neste
espaco, o espaco deve ser solido, porque € nessa solidez que a pintura da
sensacdo toma corpo’*’. Na origem da sensacéo, ha ritmos e forcas que devem
ser captados pela cor e pelo retorno a figura, que ndo € o mesmo que figuracao,

ja que nao se trata de narrar ou ilustrar histérias.

Sintetizando, ndo € no jogo livre e desencarnado da luz e da
cor (impressdes) que esta a sensacgao, pelo contréario, ela esta
no corpo (Mmesmo que seja o0 de uma macd). A cor e a
sensacao estdo no corpo e ndo no ar. A sensacado € o que
esta pintado, e o que esta pintado no quadro é o corpo, nédo
representado como objeto, mas como viveu experimentando
aquela sensacdo. Com Cézanne, a pintura torna-se uma
fisiologia. H4 algo que chega com a sensacéo, por isso ela
afecta’®®.
Segundo Deleuze, a sensacdo em Cézanne, através do choque fisiologico do
olhar, mira para o sujeito e, através da presenca do objeto, mira para o corpo do
objeto. A sensacdo tem a ver com estes dois efeitos indissoluvelmente, porque
um corpo se transforma na sensacéo e tudo chega com ela, é sujeito e objeto ao
mesmo tempo, € sempre 0 Mesmo corpo no jogo da contracdo. A sensacdo é
experienciada quando se “entra” no quadro ou quando o quadro se volta para si
transformado pelo impacto que emana. A sensacdo é realmente o que é

transmitido a carne, ao corpo, sem contar histérias, sem narragéo.

4.2 Afectos e perceptos

Deleuze cria um conceito sobre corpo como um produtor de afectos(affectus) que
sdo os efeitos das (affectios) afeccdes*®, principios fundados em Espinosa. Por
afeccdo entende-se o estado do corpo, modificado por vivéncias que produzem

147 Paulo Viveiros. A imagem a superficie ou a modernidade da pintura.
Disponivel em: http://bocc.ubi.pt/pag/viveiros-paulo-Cezanne-moderna.htmi
Acesso em 12 julho de 2007.
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afecto. Por afeto, conceito de Espinosa expresso na obra “Etica”, onde ele
desenvolve a sua teoria sobre a afetividade humana, entende-se as afecc¢des do
corpo, pelas quais a poténcia de agir desse mesmo corpo é aumentada ou
diminuida, favorecida ou entrevada®®. As afeccdes, junto com as percepcdes, Sao
0s elementos que constituem e comp&em as sensac¢des. Produzida pelo efeito da
contragdo, uma sensacgao remete um corpo a um outro estado, o de puro afecto e
percepto, conceitos que definem a arte como um campo intensivo que ganha sua
autonomia, cuja existéncia se fixa quando produz sensagfes. Assim, segundo

Deleuze e Guattari, o conceito de arte se funda como um bloco de sensacdes,

isto €, um composto de perceptos e afectos (...), estes, séo
seres que valem por si mesmos e excedem qualquer vivido.
Existem na auséncia do homem, podemos dizer, porque o
homem, tal como é fixado na pedra, sobre a tela ou ao longo
das palavras, € ele préprio um composto de perceptos e de
afectos™”,
Como entidades que desafiam a efemeridade da vida, perceptos e afectos séo
produzidos durante os encontros, tanto do artista, empenhado em seus processos
de criacdo, como do espectador, que se envolve com o composto. Mediante tal
interacdo, 0s perceptos ndo sdo mais percepcodes, sdo independentes do estado
daqueles que os experimentaram; os afectos ndo sado mais sentimentos ou
afeccBes, transbordam a forca daqueles que sdo atravessados por eles*®2. Como
entidades permanecerdo, e ndo se pode saber por quanto tempo, na memodria,

sintese ativa daquele que os produziu.

A sintese ativa para Deleuze é a segunda sintese do tempo, € um outro tempo
onde se opera a primeira sintese, a do habito, presente vivo que passa, fundacao
de um tempo que nédo sai do presente. A sintese ativa € a memaria, o fundamento
do tempo passado. O presente existe, mas s6 o passado insiste e fornece o
elemento em que o presente passa e em que 0s presentes se interpenetram®3. O
gue constitui o ser do passado, o que faz passar o presente € a memoria, sintese

fundamental do tempo.

%0 SpINOZA, Baruch. Etica. Belo Horizonte: Auténtica, 2007, p. 124.
i: DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Felix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Ed. 34, 1992, p. 213.
Id., p. 213.

153 DELEUZE, Gilles. Diferenca e repeti¢édo. Rio de Janeiro: Graal, 1988, p. 150.
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Espera-se que todo objeto ou situacdo criada como arte seja inventor de
sensacoes, afectos e perceptos que um encontro é capaz de produzir. Como 0s
perceptos e afectos sdo contraidos, atingidos, alcancados? S6 se atinge os
perceptos e os afectos como seres autbnomos e suficientes que ndo devem mais
nada aqueles que os experimentam ou os experimentaram®* ou seja, sdo
entidades que valem por si mesma, afectos e perceptos se produzem
indissociavelmente da obra de arte. Eles sdo os responsaveis por afirmarem a
existéncia de uma obra, que tal obra de arte “fica de pé”, que se sustenta por si
sO. Sao forgcas intrinsecas ao “ser’” da arte, e ndo estdo relacionados com
“universais”, como na fenomenologia ou na hermenéutica quando se busca uma
verdade para a arte. Ainda que esteja condicionada a experiéncia de um
espectador em interacdo com a obra, a contracdo de perceptos e afectos se
processa num envolvimento sempre desobjetivado e impessoal. Eles surgem
exatamente do trabalho das sensacdes, plano de composicdo estética que

compreende muitas coisas e que vem individualizar cada obra e seu autor.

E fundamental pensar na sensacdo longe de uma posicéo psicologizante, fixada
no comportamento cognitivo do espectador como elaboragdo mental, pois se trata
de uma abordagem que subverte esta légica. Em Deleuze e Guattari, a analise da
sensacao se da no fluxo da prépria obra, com logica propria e ndo na mente do
fruidor. Eles tratam ndo de uma filosofia da mente, fixada na recepc¢éo, mas, sim,
de uma filosofia do pensamento. Estes autores admitem que a arte tenha sua
realidade propria, e que esta ndo depende do espectador, uma realidade
ontolégica que esta situada na capacidade das obras provocarem sensacodes. A
arte revela seu “ser’, mas um ser que nada tem de universal, tampouco é
possuidor de uma esséncia imutavel. Muito pelo contrario, o “ser” da arte esta na

experiéncia transformadora, no devir, um ser em permanente nomadismo.

Apesar de as obras de arte revelarem o “ser” proprio da arte, e sem dependerem
do espectador, ndo se pode esquecer que, sendo toda obra potencialmente
provocadora de sensagfes, no conceito de Deleuze e Guattari, esta producdo so

se realiza no encontro com o espectador, pois é de uma experiéncia que atinge o

¥4 d., p. 218.
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sistema nervoso, 0 corpo nao-organico de um individuo, que se esta tratando. O
corpo ndo é considerado como um organismo que possui 6rgdos e funcbes
definidas, em que um cérebro esta presente para decodificar uma experiéncia. A
presenca do espectador é da ordem da poténcia. O que deve ser evidenciado € 0
encontro, o acoplamento de ambos, atendendo ao que surge da relacao,
salientando que se trata de funcionamento. Em que termos uma proposta
realizada como arte, que nao tem poténcia, pode ser considerada uma obra de
arte? Em principio, espera-se que uma proposta de arte encontre um espectador
capaz de ter com ela uma experiéncia estética. Muitos sdo os espectadores,
muitas serdo as experiéncias, portanto, ndo se pode prever o que acontecera. E

sempre uma questédo de encontro.

O funcionamento, conceito presente em Deleuze e Guattari em “O anti-Edipo”,
estd associado as maquinas desejantes, ndao representam nada, ndo significam
nada, ndo querem dizer nada, e sdo exatamente o que se faz delas, o que se faz
com elas, o que elas fazem em si mesmas™®. E preciso dizer o que esta ideia de
funcionamento ndo quer dizer: ela ndo se refere de modo algum a interpretacéo
dos trabalhos dos artistas, ndo ha intencdo de definir significantes e buscar
significados. A experiéncia ndo é tomada como uma meta em que uma
mensagem ou finalidade ser& revelada ao seu término, no seu grande desfecho.
N&do € de um funcionamento atrelado restritamente ao cérebro que se esta

tratando.

Ao funcionamento diz-se de uma ligagdo do produzir com o produto. Na verdade
fala-se de uma maquina acoplada com uma outra, o produzir ai se enxerta com o
produto, € o que Deleuze e Guattari chamam de producdo desejante, producéo de
producgdo, como toda maquina, maquina de méaquina®*®. Corpo-interator e 1IC ndo
como dois termos, um frente ao outro, mas uma so realidade em que o desejo é o
principio imanente. Na experiéncia com um bloco de sensagbes, temos um
cérebro-sujeito, alma ou forca, trabalhando no ritmo de novas e mudltiplas

conexdes, atualizando vivéncias de distintas realidades promovidas no contato

%% bELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O anti-Edipo. Rio de Janeiro: Imago, 1976, p. 365.
156
Id. p. 16.
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com a obra, experiéncia presentificada no momento da interacdo e da producao

de desejo.

Pode-se caracterizar as variedades dos compostos de sensacdo: a vibracdo
caracteriza a sensacdo simples (mas ela ja € duravel ou composta, porque ela
sobe ou desce, implica uma diferenca de nivel constitutiva, segue uma corda
invisivel mais nervosa que cerebral)®®’. H4 o enlace, ou o corpo-a-corpo, ele
ocorre quando duas sensacfes ressoam uma ha outra, esposando-se, t&o
estreitamente, num corpo-a-corpo que é puramente ‘energético™®. Por fim, o

recuo, a divisdo, a distensao, € quando duas sensacdes se separam ou,

ao contrério, se distanciam, mas para s6 serem reunidas pela
luz, pelo ar ou o0 vazio que se inscrevem entre elas, ou nelas,
como uma cunha, ao mesmo tempo tdo densa e tao leve, que
se estende em todos os sentidos, a medida que a distancia

cresce, e forma um bloco que ndo tem mais necessidade de

qualquer base™.

Da vibracdo, ao corpo-a-corpo e a distensédo, tira-se a ideia de um “algo mais”,
qgue autoriza o titulo de arte a toda proposta, independentemente do objeto ou
situacdo estar num espaco de exposicao legitimado pelo sistema das artes, ou de
ser anunciado como arte pelo seu autor. Trata-se de pensar uma experiéncia
realizada a partir de forcas contraidas, contempladas, puras sensacfes
trabalhadas pelo artista num plano de composicdo preparado para que as
interacbes com o0s espectadores sejam tecidas sob o forte impacto de uma

experiéncia estética que fixa a memaoria com bons encontros.

4.3 O plano de composicao

Segundo Deleuze, todo artista traga um plano de composigéao, neste plano dois
trabalhos co-existem: o trabalho do material, realizado no plano de composicao
técnica e o trabalho das sensac0es, realizado no plano de composicéao estética. O
trabalho do artista consiste em deixar passar as intensidades no momento da sua

producdo técnica, fazendo com que as sensacfes ganhem, neste momento, a

" DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O anti-Edipo. Rio de Janeiro: Imago, 1976, p. 218.
%8 1h., p. 218.
% |bid., p. 218.
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partir de um modo individualizado, a capacidade de recobrir o plano técnico.
Alcancar a indiscernibilidade dos dois planos é meta que efetiva o funcionamento
da proposta como produtora de sensacdes, durante a atividade do artista e,

depois, na experiéncia do interator.

A sensacdo ndo se realiza no material, sem que o material
entre inteiramente na sensacao, no percepto ou no afecto. (...)
O objetivo da arte, com os meios do material, € arrancar o
percepto das percepcdes do objeto e dos estados de um
sujeito percipiente, arrancar o afecto das afec¢Bes, como

passagem de um estado a outro. Extrair um bloco de

sensacdes, um puro ser de sensacdes'®.

O artista, ao criar um finito que restitui o infinito, constitui seu plano de
composicdo. Ele trabalha o composto de sensacdes neste plano, de modo
articulado com o material. O composto de sensacdes se realiza no material, ou o
material entra no composto, mas sempre de modo a se situar sobre um plano de
composicdo propriamente estético’®. E somente sob esta condicdo que o

material se torna expressivo.

Cada obra produzida deve provocar diferencas e estabelecer singularidades no
encontro entre espectador e objeto, € desta forma que se pode verificar que os
materiais utilizados permitem experiéncias como aumento de poténcia.
Destacando planos de composicdo técnica, na riqgueza de materiais e
procedimentos escolhidos - a tinta a O6leo, pincéis e telas, marmore, bronze,
grafite, nanquim, mas antes o carvao e a rudeza da pedra, passando pela arte
moderna, com a tinta acrilica, o metal, os pedacos de jornais, os bilhetes de
transporte, a areia, o papel, a madeira, chegando a arte contemporanea com a
evidéncia do espaco e o tempo, e a interatividade, cujas propostas lidam com o
digital manipulado por interfaces, se vé evidenciar uma variedade de objetos
produzidos pelos artistas ao longo das décadas. E o plano de composico técnica
em sua diversidade de materiais a potencializar a capacidade de provocar

sensacoes, de fazer aparecer o trabalho das sensacoes.

%0 op. cit. , p. 217
181 DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Felix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Ed. 34, 1992, p. 252.
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capitulo 3

A ARTE DAS IICs E A CONTEMPLACAO INTERFACEADA
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1. As escritas das quinze lICs

O fato de serem téo diversos os modos de provocacgao sensorial que 0s recursos
tecnoldgicos digitais oferecem, e ndo param de oferecer, quando utilizados em
propostas de InstalagGes Interativas Computacionais (IIC), facilita ver uma re-
invencao da experiéncia com arte se fazendo neste século XXI, algo a ver com o

gue tem se mostrado como uma vida pés-organica, pos-biologica, pés-humana.

Quando os aparatos tecnoldgicos caem nas maos de artistas poderdo ocorrer
encontros com afeccdes e percepgles, tais encontros produzem efeitos nos
corpos como aumento ou diminuicdo de poténcia, para mais e para menos. A
poténcia ativa, ou as paixdes alegres, € o que coloca em movimento de diferenca
do que vinha sendo e, a poténcia reativa, ou as paixdes tristes, € a que estanca

em um si mesmo, o que néo deixa proliferar.

As tecnologias que se movimentam na onda da sensibilidade artificial, de um lado,
seriam interfaces que mimetizam os sentidos humanos, extensdées do corpo para
McLuhan, de outro lado, Deleuze e Guattari pensam contrariamente, que Formar
peca com alguma coisa € muito diferente de prolongar-se ou projetar-se ou de
fazer-se substituir (caso em que ndo ha comunicacdo)®’. Pode-se pensar em
resistir, quem sabe, a uma mimetizacado sarcastica da estratificacdo dos sentidos,
do modelo, da padronizacdo que ja diz como sentir, como viver, investindo no
campo da producao de diferenca, no inédito, no acaso, no estranhamento daquilo

gue se tem convencionalmente chamado de arte.

Na continuidade segue primeiro uma apresentacao de cada IIC, com o(s) nome(s)
do(s) autor(es), o titulo do trabalho, o0 evento em que esteve em exposicao e local,
bem como breves resumos dos dados técnicos, estéticos e conceituais. Logo a

seguir da-se o inicio das escritas completas das quinze IICs selecionadas .

182 DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Felix. O anti-Edipo. Rio de Janeiro: Imago, 1976, p. 489.
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AUTORA

Sonia Cillari

INSTALACAO

If you are close to me (2007)

EVENTO DE EXPOSICAO E LOCAL

Ars Eletrénica 2007, em Linz, na Austria.

PROPOSTA DA AUTORA

O trabalho investiga uma relacdo entre a tradicional performance e a instalagédo
interativa por computador pontuando a questdo da distincdo entre o artista ativo e o
publico passivo. Ele convida a experimentar as for¢as eletromagnéticas quando estas
ganham uma imagem e uma sonoridade em ambiente interativo, trabalhando o
invisivel ao dar visibilidade material as forcas que preenchem o espaco da arte no
encontro dos corpos-interatores.

DISPOSITIVO DE INTERATIVIDADE

A artista posiciona-se no centro da sala ocupando uma plataforma que mede 2,20m
por 2,20m, emborrachada e preparada com sensores eletromagnéticos. Ela se
mantém imoével como uma “antena humana”, concentrada durante duas horas. No seu
entorno existem duas telas de projecdes, medem 3 m de altura por 3 m de largura,
uma atras da performer e a outra ao seu lado direito, elas mostram organismos
algoritmos ligados a composic¢des de audio.

ACAO DO INTERATOR

Convidado por uma monitora, o publico inicia as acdes ao se aproximar e quase tocar
0 corpo da artista. Quem assiste deve esperar vagar um lugar, pois o espago de
interacdo ndo deve ultrapassar o nimero de quatro ou cinco pessoas.
MODIFICACAO EFETUADA

O corpo da artista € transmissor de uma forca invisivel eletromagnética, os outros
corpos sao receptores, quando estes se aproximam da performer e, com a méo, ou
outra parte de seu corpo, a tocam, um efeito de vibracdo visual e de radiofrequiéncia
preenche a sala e interfere nas imagens expostas. As vibragdes se configuram pelo
digital e, em cada tela véem-se flutuacdes do campo eletromagnético desenhadas na
forma de uma rede. Ouve-se uma composi¢cao sonora sempre que areas do corpo da
performer sdo exploradas.

AFECTOS E PERCEPTOS MOBILIZADOS

Forcas insensiveis do eletromagnetismo colocam em funcionamento organismos em
ambiente imersivo segundo as forcas captadas pelo trabalho do material.
Intensificando a percepcgédo tatil a instalagdo faz avangar o propdsito das interfaces
digitais quanto a sua capacidade de movimentar a sensibilidade, a partir de maquinas
vocacionadas que dao prosseguimento ao programa da sensibilidade artificial.
Quando um corpo é tocado pela forga daquilo que vé e ouve, dispara uma vibracao,
formam-se acumulacdes na pele, relagbes de forcas se configuram.

AUTORA

Char Davies

INSTALACAO

Osmose (1995)

EVENTO DE EXPOSICAO E LOCAL

Inauguracé@o do Laboral Centro de Arte e Criacdo Industrial em Gijon, na Espanha,
2007.

PROPOSTA DA AUTORA

Segundo a artista Osmose € um intento de ampliar sensacdes e emoc¢des do ser
consciente, corporal e mortal. Como ele se sente estando vivo neste tempo e neste
lugar, imerso em um vasto fluido multi-canal da vida através do espaco e do tempo?
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DISPOSITIVO DE INTERATIVIDADE

A instalacdo oferece uma experiéncia com um capacete estereoscépico, no qual
aparecem sons e graficos em 3D gerados por computadores, e um colete feito de
tiras. O display que delimita a tela de visdo estereoscOpica no capacete recebe as
imagens com as quais 0 corpo-interator entra em experimentacgao.

ACAO DO INTERATOR

Posicionado, o corpo-interator se prepara com o apoio de uma pessoa que monitora a
utilizacdo das interfaces. Para interagir em Osmose € preciso estar atento ao
processo de inspirar-expirar da proposta, captado pelo colete de tiras. Para imergir
em Osmose respira-se fundo, controlando o ar nos pulmdes se pode subir. Para
seguir em frente, o corpo-interator deve se inclinar, como se fosse querer algar um
vBo. Ao expirar o corpo-interator perde sua gravidade a ponto de ultrapassar a linha
do horizonte e se langar pelos subterrdneos, fendas submersas que podem ser
visitadas.

MODIFICACAO EFETUADA

O corpo-interator “mergulha” por Osmose transitando por etapas nas quais pode se
perder, flutuar. Sdo plantas, arvores, rochas, nuvens, cascatas, imagens vista no
display do capacete.

AFECTOS E PERCEPTOS MOBILIZADOS

O corpo ausente, mas presente na paisagem. O corpo que pode estar presente sem
que se possa vé-lo é o corpo-vibratil, vibragdes contraidas quando em exposicao as
forcas da paisagem, esta que é colorante, iluminada. A arvore sem folhas & Figura
que provoca sensacles, age sobre o sistema nervoso de um ser percipiente,
direcionando-se mais a carne e menos ao intelecto, pois menos voltada a repertorios
simbdlicos codificados. A sensacédo € devir, faz transitar de um territério a outro, de
um campo a outro. Uma nogé&o de corpo intensivo invade a imaginagéo enquanto uma
experimentacdo de determinada sensacao € vivida.

AUTORES

Diana Domingues e Grupo Artecno.

INSTALACAO

Trans-e: meu corpo, meu sangue (1997)

EVENTO DE EXPOSICAO E LOCAL

22 Bienal de Artes Visuais do Mercosul, em Porto Alegre, Brasil, 1999.

PROPOSTA DOS AUTORES

Define-se uma vida para o trabalho quanto ao poder das redes neurais artificiais de
segunda interatividade, estas captam forgas invisiveis na mistura do que emana dos
conceitos de ritual, de sobrenatural, de xamanismo. Imagens rupestres e sonoridades
sdo elementos que destacam a experiéncia como um ritual. O som remete a
ambientes de cultos primitivos.

DISPOSITIVO DE INTERATIVIDADE

A instalacdo esconde sob um tapete (carpete) sensores que registram e encaminham
0s sinais dos corpos-interatores aos computadores.

ACAO DO INTERATOR

Caminhar sobre sensores em meio a pouca luminosidade.

MODIFICACAO EFETUADA

A proposta ocupa uma sala quase escura onde estéo fixadas duas grandes telas que
recebem imagens projetadas, uma feita de material transparente, suspensa no teto ao
centro da sala, a outra na parede ao fundo. As modificagdes se localizam na imagem
do sangue que vibra na bacia sobre o pedestal, nas imagens que vao se substituindo
nas paredes, nas sonoridades dos tambores e batidas de um coragédo. As telas
reagem aos deslocamentos do corpo-interator mostrando imagens.
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AFECTOS E PERCEPTOS MOBILIZADOS

A presenca da bacia branca sobre o pedestal é Figura presentificada em um objeto, a
sensacdo sentida € condicionada pela forca do impacto quando se vé o liquido
vermelho e, imediatamente, um sangue que pulsa. A bacia com sangue torna-se uma
forma sensivel referida ao signo da vida, também, a sacrificios e oferendas.

O ritmo dado pela cadéncia dos batimentos na qual o corpo-interator é apanhado,
condiciona uma sensacdo auditiva, mas como descarga de forcas que atravessa a
pele, os musculos, percorrendo todo o ambiente e se alojando como um composto de
vibracdes acusticas por todo o espaco.

AUTOR

Vincent Elka

INSTALACAO

Sho(u)t (2005-2007)

EVENTO DE EXPOSICAO E LOCAL

Ars Eletrénica 2007, em Linz, na Austria.

PROPOSTA DO AUTOR

Na entrada de Sho(u)t ha uma cartaz esquematico com frases em forma de diagrama,
algumas delas sdo: a sua voz € o in put — ela é sua interlocutora — sua emocéo € a
energia dela — ela é sua reflexdo sensivel — ela ndo entende vocé — ela sente vocé .
DISPOSITIVO DE INTERATIVIDADE

Bem ao centro da sala encontra-se um pulpito de madeira e um microfone, é por onde
o didlogo com uma grande imagem tem inicio.

ACAO DO INTERATOR

Em Sho(u)t a interatividade envolve o uso do microfone para falar, cantar, ou até
mesmo gritar; ha retorno destas a¢des no rosto de She que se mostra na imagem.
MODIFICA(;AO EFETUADA

A grande imagem ao fundo comp®fe-se de um Unico elemento visual, um busto de
uma figura programada em tons de preto, cinza e branco, um tanto andrégena, que o
autor chama de She (ela). O que aciona She néo esta na palavra escolhida, mas sim,
na forma como o corpo-interator a expressa. A Figura de She tem os movimentos
interrompidos, muitos cortes se sucedem na composi¢ao dos frames.

AFECTOS E PERCEPTOS MOBILIZADOS

Remetendo She, imagem digital, ao conceito de Figura de Deleuze, tem-se uma
forma sensivel que faz referéncia a sensacao. Nesta imagem se encontra uma Figura
para além da figura que se mostra. She pertence a um campo operatério cujas forcas
ndo tendem a imobilizacdo, ela é elemento auto-referente que se dirige mais a
presencga do corpo, e menos ao cérebro, ao intelecto, agindo sobre o sistema nervoso
do corpo-interator é sensacao e nao os efeitos da sensacao, efeitos que viriam a
solucionar a experiéncia, a relatar interpretacdes ou significados.

AUTORES

Christa Somemerer e Laurent Mignonneau

INSTALACAO

Plants growing (1993-1997)

EVENTO DE EXPOSIQAO E LOCAL

ZKM, Centro de Arte e Midia, em Kalrshure, na Alemanha, 2007;

22, Bienal de Artes Visuais do Mercosul, Porto Alegre, Brasil, 1999.

PROPOSTA DOS AUTORES

Plantas artificiais em crescimento podem ser acompanhadas e conduzidas pelo corpo-
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interator, nesta primeira proposta de instalagdo do casal Christa e Laurent, artistas
pioneiros na utilizacédo de interfaces naturais em trabalhos de arte. Em Plants growing
eles colocam em conexdo as esferas do virtual tecnoldgico, técnicas evolutivas da
imagem numérica, com o real.

DISPOSITIVO DE INTERATIVIDADE

Sala semi-escura, com iluminacdo individual direcionada para cinco plantas vivas
dispostas sobre pedestais a um metro de distancia entre si. Ocupando a parede do
fundo uma grande tela na dimens&o 3m x 4m recebe as imagens de um programa com
plantas artificiais limitado em um pouco mais de vinte e cinco tipos de plantas que
revezam o aparecimento. Estdo submetidas a um método criado pelos artistas, um
parametro especial de randomizacao que controla também a variacao das formas.
ACAO DO INTERATOR

O espaco comporta cinco ou mais visitantes para interagir com a vegetacédo natural e
artificial. A interatividade ndo sé permite como torna imprescindivel tocar nas plantas
vivas, interfaces naturais que substituem os dispositivos comuns. Sensores elétricos
estdo colocados imperceptivelmente nas partes de cada uma das plantas, séo eles
gue desencadeiam a composicdo das imagens na grande tela ao emitir sinais a
estacdo de trabalho 4D Silicon Graphics.

MODIFICACAO EFETUADA

Quando um corpo-interator se aproxima ou toca uma das plantas vivas, este contato
estabelece um dialogo cujo efeito é visto na tela ao fundo, onde surge uma forma
artificial de planta. Ativa-se aos poucos uma rica vegetacdo grafica programada. A
intensidade do toque permite ver em tempo real cada planta viva em re-agéo, se
configurando como imagem luminosa na tela ao fundo.

AFECTOS E PERCEPTOS MOBILIZADOS

De quantas vidas se pode tratar em Plants growing? No minimo trés: uma vida
organica da planta, uma vida ndo-organica do digital e uma outra vida, poténcia de
uma vida ndo-organica, vida que ndo tem a ver com a multiplicidade das formas de
vida, tdo pouco se identifica com algum conceito de vida em geral. Esta poténcia de
vida ou vitalismo é forca que ndo age, é um puro sentir interno, que se opde a um
conhecimento cerebral exterior.

AUTOR

Jeffrey Shaw

INSTALACAO

Legible city (1989)

EVENTO DE EXPOSICAO E LOCAL

ZKM, Centro de Arte e Midia, em Kalrshure, na Alemanha, 2007.

PROPOSTA DO AUTOR

E possivel que neste mundo digital se atualize um desejo de viver em contato com a
sintaxe da linguagem. Mergulha-se no universo do codigo binario virtual tecnolégico
pelo cédigo da escrita, como se, literalmente, se entrasse em um mundo de palavras,
feito pelas palavras.

DISPOSITIVO DE INTERATIVIDADE

O ambiente disponibiliza uma bicicleta-interface fixada ao solo, posicionada frente a
uma tela de 3m x 4m.

ACAO DO INTERATOR

O corpo-interator executa a tarefa sensoriomotora de pedalar a bicicleta-interface,
cujos pedais e guidon estdo conectados a grande tela, onde imagens
computadorizadas s&o colocadas em movimento a cada pedala. Interagindo com
informacfes numéricas cria-se um roteiro aleatério; no controle da bicicleta, o corpo-
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interator pode passear devagar ou rapidamente, virar & esquerda e a direita, em zig-
zag, chegar proximo a uma letra, parar no meio da rua, olhar o entorno onde as frases
se perdem na perspectiva.

MODIFICACAO EFETUADA

As palavras gigantes que surgem alinhadas e em movimento, adquirem sentido
textual na medida em que sdo percorridas ao longo das ruas e avenidas que elas
mesmas configuram. O corpo-interator passeia pedalando por palavras e frases em
3D, textos escritos como se fossem prédios que formam ruas e inventam esquinas,
imagens que podem constituir uma cidade criada no digital e que trazem referéncias
do mundo real.

AFECTOS E PERCEPTOS MOBILIZADOS

O corpo-interator em parabiose com a bicicleta-interface atravessa camadas de bits
que se interpenetram formando uma densidade compacta que vibra, pois ai, as for¢as
que ndo sdo visiveis tomam-se perceptiveis pela propria visibilidade que Legible city
(Cidade legivel) permite ler, uma cidade que se torna legivel pela forga do sensivel.
No contato com a imagem de sintese dispara-se uma descarga de for¢a que alcanca
0 corpo-interator em suas sensacoes, percorre o sistema nervoso localizando-0 no
cruzamento de intensidades digitais sentidas na imersao em um universo de célculos.

AUTOR

Jeffrey Shaw

INSTALACAO

Web of life (2002)

EVENTO DE EXPOSIQAO E LOCAL

ZKM, Centro de Arte e Midia, em Kalrshure, na Alemanha, 2007.

PROPOSTA DO AUTOR

Cada corpo-interator pode obter uma versao imagética e sonora de sua vida na Web
of life, rede especialmente preparada por Jeffrey Shaw.

DISPOSITIVO DE INTERATIVIDADE

O ambiente audio-visual é escuro e possui: uma grande tela, um médulo de 1,20 cm
de altura, composto por um escaner, um molde recortado em metal e um pequeno
visor que serve para ler a mao direita, quando encaixada no molde que desenha seu
contorno. Outros participantes podem assistir sentados em acomodacdes (bancadas).
ACAO DO INTERATOR

O inicio da experiéncia € dado pela leitura de uma méao direita encaixada no molde.
Em alguns instantes a luz de leitura passa sob a palma da mao copiando suas “linhas
da vida” e, logo em seguida, méo e linhas sdo mostradas no visor. Uma pequena
composi¢do de linhas é enviada para o universo que Shaw, um sistema de varredura
gue busca e devolve imagens e sons de um banco de dados.

MODIFICA(;/:\O EFETUADA

Os resultados da leitura serdo revelados na tela grande para o dono da méo exposta
e, talvez, a um publico curioso. O que chega como composicao imagética € um bloco
de fragmentos, pedacos de imagens que se colam formando um caleidoscopio. Estes
fragmentos realizam movimentos de profundidade, de deslocamento lateral e circular.
O mesmo caos se reforga por ruidos e sonoridades eletrénicas.

AFECTOS E PERCEPTOS MOBILIZADOS

O trabalho do artista, pode-se dizer, € uma captura de um pedaco de caos na luta
para tornd-lo sensivel, uma luta contra o cliché. O caos definido menos por sua
desordem, que pela velocidade infinita com a qual se dissipa toda forma que nele se
esboca. Em Web of life o corpo-interator faz uma projecdo no caos, interacdo que
provoca um pensar comparado ao caos, um conjunto de conexdes se fazendo e
desfazendo em campos de forcas, aonde o pensamento vai associando idéias de
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acordo com regras protetoras que vem instaurar um pouco de ordem, um pouco de
possivel neste finito que busca restituir um infinito.

AUTORES

Grupo SCIArts — Equipe Interdisciplinar, composta por Milton Sogabe, Rosangella
Leote, Renato Hildebrand e Edson Zampronha.

INSTALACAO

Atrator poético (2006)

EVENTO DE EXPOSICAO E LOCAL

Cinético Digital, em Sdo Paulo, Brasil, 2006.

PROPOSTA DOS AUTORES

A proposta enfatiza o eletromagnetismo expondo o corpo-interator a um campo
confinado por forgas invisiveis que se tornam visiveis e viviveis. O ferro-fluido € um
elemento material capaz de indicar a presencga deste campo e de exercer “atragdes”
DISPOSITIVO DE INTERATIVIDADE

Como superficie para as projecdes de pequenas figuras coloridas de eixo radial, um
tablado circular de 1.80m de diametro e 60 cm de altura adaptado com 14 sensores e
quatro caixas de som, coberto por um tecido esticado. Uma luz direcional ilumina um
totem, médulo vertical que mede um pouco mais de 1,50 cm.

ACAO DO INTERATOR

Imagens projetadas no tablado misturam-se a pequenos orificios, quando uma méao se
aproxima de determinado orificio ouve-se um som aumentando de intensidade
bruscamente. Cada som produzido varia em tempos diferenciados de 5 a 27
segundos. Nem todos os orificios do tablado estdo preparados para disparar acordes.
Cada som se relaciona com uma bobina eletromagnética. As maos disparam sons
programados, estes acionam as bobinas em seu campo eletromagnético.
MODIFICA(;AO EFETUADA

O efeito visual sofrido pelo ferro-fluido estd em conexdo com o trabalho de ativagéo
das oito bobinas eletromagnéticas que produzem for¢cas de um campo magnético logo
abaixo do ferro-fluido. Olhando-se no interior do totem vé-se um liquido espesso, ele
gera figuras negras de eixo radial ao desenhar o campo formado pelas bobinas, figuras
em relevo que crescem, mantém-se por alguns instantes e depois se diluem. Sao
estas formas que produzem as imagens radiais que se projetam la no tablado.
AFECTOS E PERCEPTOS MOBILIZADOS

As forgas invisiveis do campo magnético, que modelam formas no ferro-fluido, se
deslocam pela instalacdo condicionando uma forma sensivel a sensacdo. Pode-se
observar uma forma quadrangular no funcionamento de Atrator poético, cujos vértices
sdo: o corpo, o som, o ferro-fluido e as imagens. Sdo elementos que dao ritmo ao
trabalho. O ritmo é poténcia vital que transborda todos os dominios e os atravessa. O
corpo-interator faz rizoma, é parte constituinte fundadora da obra.

AUTORES

Grupos de pesquisas, Interfaces digitais, de Porto Alegre/ 1A/ UFRGS (Brasil) e
Laboluz, de Valéncia/ UPV (Espanha).

INSTALACAO

Interfaces digitais POA_VAL, Laboratério 1 (2007)

EVENTO DE EXPOSICAO E LOCAL

Exposicéo na Galeria da Pinacoteca Bar&do de Santo Angelo, do Instituto de Artes da
UFRGS, em Porto Alegre, Brasil, 2007.

PROPOSTA DOS AUTORES
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Forma aleatéria de interatividade preparada para que links camuflados de passagens,
interligando individualmente cada foto panoramica, sejam encontrados ao acaso. A
descoberta dos links conecta sons, videos e pequenas imagens, dando a dimensao
da heterogeneidade e da multilinearidade do espago-tempo proporcionado pela
tecnologia hipertextual utilizada.

DISPOSITIVO DE INTERATIVIDADE

Montada com duas projecdes de grandes dimensdes, dois multipanoramas oferecem
um mouse cada um para a interatividade; vai-se interligando links realizados em
edicdo e animacgao com ferramentas de multimidias Flash 8.

ACAO DO INTERATOR

As passagens para outras fotos panoramicas, videos e sons, ocorrem mediante a
sequéncia de clics no mouse que o corpo-interator vai imprimindo sobre a projecao.
MODIFICACAO EFETUADA

Quatro fotografias panoramicas de 360° compdem cada um dos dois multipanoramas.
Estas fotos se encontram fechadas em forma de anel, e se interligam as outras fotos
formando um labirinto. Botdes séo chaves de passagens que deixam cruzar de uma
fotografia panoramica a outra.

AFECTOS E PERCEPTOS MOBILIZADOS

A instalacdo prop8e uma montagem pela sobreposi¢cdo de imagens que revelam e
captam a vida de duas cidades, encaminhando uma experiéncia no cruzamento de
dois harizontes aparentemente distintos, blocos de informagfes - imagens, sons e
comandos, nos quais reside uma forca especifica de acumulacdo n&o-linear. E
necessario imprimir uma acdo motora para que algo aconteca, para que uma
configuragdo nos dados seja devolvida em forma de efeito, a vida em Porto Alegre e
em Valencia a um salto no espaco e no tempo.

AUTORES

Edmond Couchot e Michel Bret

INSTALACAO

Les pissenlits (2006)

EVENTO DE EXPOSICAO E LOCAL

emocao art.ficial 3.0, em Séo Paulo, Brasil, 2006.

PROPOSTA DOS AUTORES

Os autores vém desenvolvendo pesquisas sobre a segunda interatividade, um
desdobramento que pensa na constituicdo dos programas informaticos como redes
neuronais. A idéia basica é que os dispositivos interativos, referéncia a cibernética de
segunda ordem, podem desenvolver capacidade semelhante aos mundos naturais.
As flores dente-de-ledo de Les pissenlits estdo nesta ordem de conexdo, uma vez
gue, a cada interacdo, o programa estabelece uma nova visualidade para as telas que
parecem compor imagens sempre unicas, ainda que sempre se trate das mesmas
dentes-de-ledo.

DISPOSITIVO DE INTERATIVIDADE

Trés telas gigantes buscam contornar a sala, onde uma leve inclinacdo da primeira e
da terceira parece querer abracar todo aquele que chega. No meio de uma metade da
sala, mais pro6ximo a parede oposta, um captor de sopro espera posicionado.

ACAO DO INTERATOR

O corpo-interator é convidado a simplesmente soprar no captor para, entdo,
“contemplar” o que se passa no ambiente.

MODIFICA(;/:\O EFETUADA

O sopro é que faz dispersar toda a flor plantada sobre um campo que se perde de
vista, onde muitas vezes resta somente uma Unica dente-de-ledo. Solitaria, sabe que
0 vento chegara e a desprenderda em mil pedacos de aquénios que voardo, mas
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retornando em seguida, em nova composicao.

AFECTOS E PERCEPTOS MOBILIZADOS

O ritmo em Les pissenlits explica o carater sintético da sensacéo exercida sobre os
corpos colocando-a em termos de devir. Ele impede uma estabilidade e rejeita a
experiéncia discursiva, experiéncia trivial colocada em termos de discurso,
cristalizado e estratificado. A experiéncia em Les pissenlits faz crer que o trabalho de
todo artista € mostrar, inventar afectos, seres criados pelo mistério da criacao
passiva.

AUTORES

Sylvia Eckermann, Peter Szely e Doron Goldfarb

INSTALACAO

Mirror cells (2007)

EVENTO DE EXPOSICAO E LOCAL

Ars Eletrénica, Linz, na Austria, em 2007

PROPOSTA DOS AUTORES

Neurdnios-espelhos referem-se ao aprendizado dos seres que ndo apenas executam
uma acao, mas também observam outros seres realizando-a. Eles disparam sinapses
tanto quando um animal executa um ato como quando observa outro animal a praticar
o mesmo ato. O conceito “neurbnio-espelho” é trabalhado pelos autores de Mirror
cells para pensar os jogos de computadores, a partir de um ambiente como modelo
neural que descreve a atividade dos neurdnios-espelhos em atividade cognitiva como
a imitacao.

DISPOSITIVO DE INTERATIVIDADE

Ambiente feito de madeira clara de 5m x 5m x 2m, com trés telas na forma circular,
gue se encontram no teto, com um pouco mais de 1m de didmetro, cada uma possui
um mouse, sdo verdadeiros buracos digitais que se abrem desdobrando imagens na
medida dos clics.

ACAO DO INTERATOR

Trés jogadores imersos, cada um com seu mouse disponiveis no piso, podem utiliza-
los para deslocamentos visuais e sonoros, estes permitem clicar sobre as imagens
programadas.

MODIFICA(;AO EFETUADA

Para cada mouse é atribuido um som especifico, sdo 8 canais de som ambiente, cada
som se desenvolve de acordo com as intervencdes que o corpo-interator executa na
tela com seu mouse. Cada clic sobre as células (telas) provoca efeitos de abertura a
novas imagens. Por vezes ha também células onde flutuam palavras na lingua
alemao e inglesa, escritas em diferentes fontes.

AFECTOS E PERCEPTOS MOBILIZADOS

Parece que Mirror cells quer simular o impacto das for¢as invisiveis de acumulacéo e
tensdo, presentes no mundo contemporaneo. O modelo em Mirror cells € 0 que se
constitui como um modo de afeccdo do real, tornado situacdo perceptiva quando
simulado na experiéncia com arte. Imagens em movimento sdo compostas a partir da
repeticdo sobre si mesmas, repetindo-se infinitamente apanham o corpo-interator,
arrancam um percepto dos estados deste sujeito percipiente, engolido por uma forca
de atracdo que o hipnotiza, que forca a fixar o olhar.

AUTORES
Kiyoshi Furukawa e Wolfgang Munch
INSTALACAO
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Bubbles (2005)

EVENTO DE EXPOSICAO E LOCAL

Ars Eletrénica 2007, em Linz, na Austria.

PROPOSTA DOS AUTORES

A proposta se localiza no cruzamento entre a fisicalidade e a virtualidade, Bubbles d&
a sombra, ou a auséncia parcial de luz, uma forca dinAmica surpreendente. As bolhas
programadas s&o0 pequenos objetos autbnomos, cada uma possuindo um
comportamento de acordo com as leis fisicas da gravitacdo, aceleracéo e circulagéo
de ar.

DISPOSITIVO DE INTERATIVIDADE

Bubbles propde uma experiéncia com imagens de bolhas de sabéao digitais que caem
na superficie de uma tela de aproximadamente 3m x 4m. Abaixo de um certo nivel de
luminosidade o programa executa uma rotina que faz a bolha pular e voltar.

ACAO DO INTERATOR

O espaco permite a participagdo de varios corpos-interatores, cujas sombras s&o
projetadas na tela interativa por uma fonte luminosa. Cada corpo-interator com sua
sombra pode alcancar uma ou mais bolhas digitais, imprimindo sobre elas leves e
pequenos toques, que dao um efeito de movimento ascendente, acompanhado de um
som de curtissima duracao.

MODIFICACAO EFETUADA

As bolhas de sab&o surgem e descem suavemente do alto da tela; basta um toque da
sombra sobre uma delas, ou sobre um conjunto encerrado entre os dois bracos
abertos. Proliferam bolhas de muitos tamanhos ao ritmo de uma composi¢do que
lembra brinquedos infantis. Cada toque € acompanhado dos plins de um metalofone,
gue se somam a composigao.

AFECTOS E PERCEPTOS MOBILIZADOS

Em Bubbles, a potencializac&o do virtual chega com um devir-crianca que atravessa e
arrasta o corpo-interator no tempo real promovido pela simulagéo tecnoldgica digital,
instaurando uma outra temporalidade diferente da histérica. A experiéncia deste devir
nao é como coépia do modelo “crianga” ou, um tornar-se outra coisa na sucessao do
tempo. A experiéncia com Bubbles n&o estabelece uma relagéo de correspondéncia,
ser crianga ai ndo esta na ordem da imitacdo ou da identificacdo com uma postura
infantil, com uma memoria de infancia. Devir € encontro, acontecimento entre dois
corpos que tem a forga de provocar um “algo mais” entre ambos.

AUTOR

Mark Cypher

INSTALACAO

Biophilia (2005)

EVENTO DE EXPOSICAO E LOCAL

Exposicéo BIOS 4 arte biotecnolégica y ambiental, no (CAAC) Centro Andaluz de Arte
Contemporéneo, Sevilha, Espanha, 2007.

PROPOSTA DO AUTOR

Biophilia transita pelo terreno do reconhecimento do estranho, um outro que pode,
aparentemente, causar danos. O trabalho mostra a imagem disforme de uma planta
encontrada na desolada planicie desértica australiana. Conceitualmente o termo
biophilia tem a ver com a necessidade humana de interatuar com outras espécies,
buscando equilibrio e bem estar.

DISPOSITIVO DE INTERATIVIDADE

A instalacdo consiste em um ambiente aparentemente vazio, que recebe uma grande
projecdo de 3m x 4m na parede ao fundo. Encontram-se suspensos no espaco da
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sala: quatro caixas com alto-falantes, uma em cada canto superior, amplificador,
camera digital, um projetor e um CPU carregado com software concebido
especialmente para a instalagao.

ACAO DO INTERATOR

Quando o corpo se escancara sob a luz da cena de Biophilia um feedback resulta do
programa. A luz da projecdo captura todo o movimento. Parece que, quanto mais se
abre o corpo-interator, em movimentos exagerados, maior é o efeito visual e sonoro
emitidos pelo programa.

MODIFICACAO EFETUADA

Basicamente, Biophilia é geracdo de formas organicas (gavinas) projetadas na tela que
interagem com a sombra dos movimentos do corpo-interator. A sombra lancada gera
as combinacdes das figuras espinhentas. O ambiente se preenche de acordes
estrondosos, sons que alcancam momentos de intensa sonoridade, sdo timbres de
instrumentos musicais orquestrados.

AFECTOS E PERCEPTOS MOBILIZADOS

Pode-se viver em Biophilia uma situagdo de hibridizagdo quando, na condigdo de
sombra se é também pixel, uma imagem numerizada do corpo. O corpo-interator
planificado e decodificado em numero alcanca o mundo virtual de Biophilia, assim,
pode interatuar com o0 que estd vivo e pulsando. Se Biophilia arranca os corpos-
interatores de um contorno que até entdo era reconhecido e seguro, é porque propde
uma experiéncia com as forcas do estranhamento, forgas que o tempo contemporaneo
tem deixado esquecido quando tudo parece cliché, repetitivo e 6bvio.

AUTOR

Shilpa Gupta

INSTALACAO

Shadow 2 (2006)

EVENTO DE EXPOSIQAO E LOCAL

Exposi¢édo Thermocline of Art — New Asian Waves, realizada no ZKM/ Museum fur
Neue Kunst, Alemanha, 2007.

PROPOSTA DA AUTORA

O corpo-interator se vé capturado por quatro cenas, quatro situacdes perceptivas
distintas entre si, mas com o mesmo propdsito - o corpo interagindo “dentro” da
imagem, como imagem.

DISPOSITIVO DE INTERATIVIDADE

Uma camera captura os corpos-interatores que entram na sala, em uma tela branca
ao fundo se esbocam diversos elementos visuais em tom sépia. A experiéncia dos
corpos-interatores se desenvolve com estas figuras, cada uma condicionada a
sonoridades.

ACAO DO INTERATOR

O corpo-interator, capturado por uma camera e langado para dentro da imagem
projetada, entra em um mundo virtual; a interatividade vai ocorrendo a partir da
sucessao de eventos (cenas).

MODIFICA(;/:\O EFETUADA

Cena 1 - Quando o pé avancga no espaco ouve-se o som do mar, da praia, de ondas
que se movimentam em seu vai € vem, surge uma linha ondulada no roda-pé da
imagem. Cena 2 - Feita com finas linhas retas e negras, surge desenhada uma janela
que se abre e traz da “rua” o som de sirenes e badaladas de sinos, misturados ao
som de dobradigas gastas, como se oxidadas pelo tempo. Cena 3 - Aparece uma
menina que é pura distracdo. Quando, por pura provocacao, tentamos nos esquivar
de seu toque, ela se volta procurando, insistindo. Cena 4 - Na ultima seqUéncia das
imagens ha uma “chuva” de casas, de varios tamanhos, que despencam do alto, se
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amontoando até completar todo o espaco de projecéo da tela.

AFECTOS E PERCEPTOS MOBILIZADOS

E inevitavel que o fato de se estar na imagem, de se compor como pixel em meio as
figuras no interior da imagem de sintese, provoque um pensar sobre as for¢as do
Fora. O Fora nas propostas de Shilpa implica a maxima da contemplacdo
interfaceada: um corpo-interator como parte da imagem, elemento constituinte de um
universo em contragao de sensagdes e movimentagdo constante, um “eu” dissolvido
em bits interagindo na imagem. O corpo do homem como uma adequacdao de silicio e
carne.

AUTORA

Shilpa Gupta

INSTALACAO

Shadow 3 (2007)

EVENTO DE EXPOSICAO E LOCAL

Exposicdo do MAC de Vitry-sur-Sene, Franca, 2007.

PROPOSTA DA AUTORA

O corpo-interator se vé capturado por uma cena, situacdo perceptiva cujo propésito €
coloca-lo em interacéo “dentro” da imagem, como imagem.

DISPOSITIVO DE INTERATIVIDADE

Uma camera captura 0s corpos-interatores que entram na sala; ha uma tela branca
ao fundo na qual se esbogcam elementos visuais (objetos) em tom sépia. A
experiéncia dos corpos-interatores se desenvolve com estas figuras, condicionadas a
sonoridades.

ACAO DO INTERATOR

O corpo-interator capturado por uma camera e lancado para dentro da imagem
projetada, entra em um mundo virtual, ai a interatividade vai ocorrendo a partir de
uma sucessao de eventos.

MODIFICACAO EFETUADA

Cena Unica - Os corpos-interatores sao fisgados por fios, de cada fio descem objetos
0S mais estranhos: rodizios, buchas de parafusos, torsos de um manequim e outras
formas. Para se desvencilhar dos entulhos, faz-se um movimento de troca de lugar,
deixando que as pecas fiquem grudadas em outro corpo-interator pelo caminho.
Andar depressa, mudar de lugar, faz com que o outro fique com toda carga alheia.

AFECTOS E PERCEPTOS MOBILIZADOS

Os objetos que se acumulam por entre 0s corpos-interatores somam uma pilha de
entulhos que sobe lenta e decidida até cobrir toda a superficie da tela. Neste
amontoado se é tragado pelo mundo digital de Shadow 3. Um corpo atulhado, como
aguele que se desloca indigente pelas ruas das cidades, catadores de sobras, aqui,
de “sombras”.
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Nos tantos eventos e exposicdes dos quais participei, as propostas que se
destacaram permitem uma aventura pelo presente vivido no tempo real de cada
experiéncia. Sao sinteses passivas que fazem entender a contemplagéo
interfaceada em sua concepcdo de contracdo, exercicios em espacos de

visualizagao e imersao de uma realidade virtual preparados como arte.

Do apanhado conceitual que da fundamento a tese, parte-se para a apresentacao
de escritas que procuram levar em conta um pensamento que se produz nas
experiéncias com as forcas do digital nestas quinze 1ICs. Busca-se os registros de
variados exercicios de contemplacédo interfaceada de sensacdes, realizados por
um corpo-interator, que seguem o0s conceitos de Figura, de devir, de desejo, de
fluxo. Encontrou-se neste procedimento um modo pragmatico de tratar da questéao
fundamental da tese, operacionalizada pelo conceito de contemplagéo
interfaceada, producdo de sentido que permite mostrar o funcionamento da
interatividade em cada IIC, quando sensac¢fes sdo contraidas em meio ao mundo

digital articulado em cada proposta.

O que procuro reter e entender das sensacfes estabelecidas pelo problema
comum da arte, um captar forcas, a partir das experiéncias que realizei, chega
como contribuicdo acerca das provocacfes despertadas pela tecnologia digital
interativa na arte das IICs. A tarefa de produzir um exercicio de escrita apoiado
em uma composic¢ao de forgas, um plano de consisténcia, abre-se como zona de
intersec¢do que abrange a arte contemporanea, a estética digital, a filosofia da
arte e a interatividade, na experimentagcdo do vivido e sentido em variadas
ocasifes. Tais exercicios implicam uma questdo de linguagem, considerando se
tratar de uma busca junto a forma escrita que permita deixar passar as
intensidades vividas em cada momento. Assim, pergunto: como criar na
textualidade de um dizer, modos que produzam uma relacdo entre as forcas
tedrico/referenciais que atravessam a vida e um mundo que, para além do bem e
do mal, continua, infinitamente, a construir/ desconstruir acontecimentos que nao
cessam de modificar uma geografia da vida? Aqui se pretende, minimamente,
remontar uma realidade que poderia, ou pode ser, potencializada como meio de

Inscricdo em uma nova vida que se escreve na tessitura de uma vontade de dizer
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sobre um “algo mais”. O que acontece com o ver, 0 ouvir e o tocar quando

mediados pela tecnologia digital da computacéo?

Desprende-se um esfor¢co e uma concentracdo para que sejam retidas as forcas
que as figuras digitais presentes nas imagens, assim como 0S sons, ruidos e
textos, deixando transbordar a Figura que nelas possa estar contida, a forma
sensivel que nasce de uma sensacdo, a sensacdo como aquilo que é
configurado, programado, artificializado, distante do cliché e do lugar-comum,

distante de narrativas e de interpretacoes.

Apresentar estas escritas ndo visa a buscar uma verdade, produzir um conceito,
nem tampouco produzir um discurso apologético sobre a interatividade na arte
como “tabua de salvacdo” para que uma produgdo menos enfadonha e
desinteressante seja realizada, aproximando-se mais de um publico que, segundo
consta, esta se acostumando com uma vida (pseudo) participativa, onde, a todo

instante, ele pode realizar escolhas, ou se envolver em co-autorias.

Para além do estratificado de uma realidade de fato, prefiro, sim, dar a ver o que
resulta de imersdes realizadas em territérios digitais sensiveis e perceptiveis da
arte, espacos de realidade virtual potencializador de acontecimentos capturados
pelos exercicios de uma contemplacéo interfaceada os quais venho realizando.
Trazer a interatividade na arte como questdo de experimentacdo na escrita-tese é
antes uma experimentacdo de vida. Mais que uma estratégia, vislumbra-se um
procedimento de abertura ao imprevisivel, ao ndo sentido de um sentido, ao nao
visto de um pensado. O que pode ser uma questdo distante de ser modesta e
simples. Como colocar uma questdo? Como dar conta de dizer desses saberes?
N&do se sabe em que ordem, contudo, essa experimentacdo procura uma
ventilagdo para a construcdo de uma maquina de guerra'®*; um pouco de possivel
para trazer o que se propde dizer. Pensar, talvez seja uma demasiada ambicgéo,
talvez se possa fazer € potencializar a experimentacdo de desejos na escrita de

uma aprendizagem.

183 DELEUZE, Gilles. Mil platos — capitalismo e esquizofrenia. Rio de Janeiro: Ed. 34, 1996.
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If you are close to me
de Sonia Cillari

O trabalho investiga uma relagéo entre a tradicional performance e a instalagéo
interativa por computador, pontuando a questéo da distingdo entre o artista ativo e
0 publico passivo. If you are close to me, ou na lingua da autora italiana, Se Mi
Sei Vecino, € como um aviso que diz: se te aproximas de mim algo passa. A
proposta é um convite a experimentar as forcas eletromagnéticas quando estas
ganham uma imagem e uma sonoridade em ambiente interativo a partir da
aproximacédo dos corpos-interatores, em que é solicitado tocar a performer, o que
pode acontecer com as maos, mas nada impede que se utilize outras partes do

corpo, como peés, cotovelos, joelhos,

A artista desenvolve a performance com hora marcada, chega vestida de negro e
posiciona-se ao centro da sala (Fig.1). Ocupa o centro de uma plataforma que
mede 2,20m por 2,20m, emborrachada e preparada com sensores
eletromagnéticos, ai ela se mantém imovel e concentrada durante duas horas,

como uma “antena humana”. Ha intervalos de uma hora entre cada apresentacéao.

Compondo o que cabe a parte da instalagéo interativa, no entorno da performer
existem duas telas de projecdes, mostram organismos algoritmos que estdo
ligados a composicfes de audio que se ouve em tempo real. Cada tela mede 3 m
de altura por 3 m de largura e projeta a mesma imagem, mas com independéncia
e variagdo nos seus movimentos, uma atras da performer e a outra ao seu lado
direito. Esquecendo da separacdo — performance e instalacdo, o que acontece no
ambiente conecta todos os elementos, incluindo o publico em um so
acontecimento eletromagnético (Fig. 2). A proposta nao ilustra nada, ndo ha
narracdes e nem historias a contar, define seu funcionamento pela situacado que
apresenta segundo as forgas captadas pelo trabalho do material utilizado pela
artista. Mesmo que imével, inalterada e vestindo negro, a presenca da performer
emite uma forga, vé-se nela o conceito de Figura proposto por Deleuze, extraido
dos corpos alterados, deformados, contorcidos, em movimentos, pintados por
Bacon.
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Forcas invisiveis cercam a Figura, que é “corpo” em Bacon, e a fazem ultrapassar
a figuracdo. A forca é a condicdo da sensacdo e a Figura € a forma sensivel
referida a uma sensacao que foi sentida, € preciso que uma forga se exerca sobre
um corpo, ou seja, sobre um ponto da onda, para que haja sensac&o™®*. O filésofo
parte das forcas pintadas para chegar a sensacéo e, assim, alcancar a Figura. A
proposta de Cillari capta forcas insensiveis da tecnologia, inventa formas, mas
para tratar de forcas e sensagdes. Ela trabalha o invisivel ao dar visibilidade
material as forcas que preenchem o espaco da arte no encontro dos corpos-
interatores. Forgas invisiveis ganham um campo que se forma no entorno da
performer, um corpo de sensacfes visuais e sonoras adensando sobre outros

corpos (Fig. 3).

Em Se Mi Sei Vecino (Se te aproximas de mim), o corpo de Cillari € forma
sensivel que se torna Figura quando da sua vibracdo sédo captadas sensactes
pelo corpo-interator, convidado por uma monitora, que da inicio a performance, a
se aproximar e quase tocar o corpo da artista. Os corpos-interatores que assistem
devem esperar vagar um lugar, pois 0 espaco de interacédo n&do deve ultrapassar o
namero de quatro ou cinco pessoas. O corpo da artista é realmente transmissor
de uma forca invisivel eletromagnética, os outros corpos sao receptores, quando
estes se aproximam da performer e, com a mao, ou outra parte de seu corpo, a
tocam, um efeito de vibracdo visual e de radiofrequéncia preenche a sala e

interfere nas imagens expostas.

As forcas insensiveis do eletromagnetismo colocam em funcionamento
organismos em ambiente imersivo. Ao intensificar a percepgao tatil, Se Mi Sei
Vecino faz avancar o propdsito das interfaces digitais quanto a sua capacidade de
movimentar a sensibilidade, maquinas vocacionadas que prosseguem

constituindo o programa da sensibilidade artificial*®°.

%4 DELEUZE, Gilles. Francis Bacon: logica da sensag&o. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2007, p. 67.
'8 CRUZ, Maria Tereza. Da nova sensibilidade artificial.

Disponivel em: http://www.bocc.ubi.pt/pag/cruz-teresa-sensibilidade-artificial. pdf.

Acesso em 23 de marco de 2005.
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As vibragOes se configuram pelo digital e, em cada tela, véem-se flutuacdes do
campo eletromagnético desenhadas na forma de uma rede, que se mantém
recolhida ocupando verticalmente o centro da imagem, e que pode se expandir,
pois composta de uma bioenergia cinética em standby. Até que a participacédo do
publico comece, interferindo indiretamente nas imagens e provocando uma
intensificacdo nos sons, ha um suave movimento ondulatério nos dois desenhos
das telas, como se as imagens dancassem. Tudo se acentua quando um corpo-
interator se aproxima da performer, atingindo uma é&rea de deteccdo, fazendo

disparar a forca que age entre aqueles corpos.

O movimento de esgarcamento das redes eletromagnéticas na imagem se
intensifica pelo efeito do contato, o toque faz com que elas se abram adquirindo
outras formas em que as linhas tornam-se mais finas, ou se diluindo até criarem
transparéncias (Fig. 4). Angulos e formas pontiagudas expandem-se no sentido
horizontal da tela, vdo de encontro as suas laterais, em dire¢do as suas bordas,
saem da tela como se querendo atingir o espaco da sala, ganhar o espaco do
ambiente é envolver os corpos-interatores na mesma vibracdo. As formas se
prolongam e ganham o espaco das telas e fora delas, possuem limites visuais,
diferentes das sonoridades que as acompanham, misturam-se as forcas em
movimentacao, efeitos condicionados ao toque que cada corpo-interator exerce
sobre a perfomer, ou quando uma corrente entre 0s corpos-interatores é

realizada, pelo toque das méos ou dos pés.

A trama digital que se vé nas telas recorta 0 espaco-tempo da instalacao,
encontro de corpos em verdadeiro atrito, em chispas, em descargas elétricas.
Uma composi¢ao resulta sempre que algumas areas do corpo da performer sdo
exploradas, efeitos sonoros simultaneos a dilatacao das redes digitais de imagens
gue lembram uma mistura de gravetos queimando numa fogueira, uma microfonia
que dispara estilhagos perturbadores que se dissipam no ar. Ruidos &speros
matematicos, timbres que mudam radicalmente de direcdo e fonte sonora

dissipam toda forma que ameaca esbocar-se.
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O corpo-interator forma peca com If you are close to me, sozinho ou em grupo, o
que é muito diferente de prolongar-se por ela ou vé-la como uma projecdo de
seus sentidos. Quando ele é tocado pela forca daquilo que vé e sente, dispara
uma vibracdo, formam-se acumulacdes na pele, relacbes de forcas se
configuram. Tudo se passa em outra dimenséo da subjetividade, € o “algo mais”
das relacdes que se atravessam no mundo. Em If you are close to me este “algo
mais” afeta o corpo vibratil para além da percepc¢éo que alcanca o visivel, o que
permite afirmar que a proposta ndo trata de uma experiéncia com sentimentos,

mas com sensa(;c”)es.

O corpo vibrétil, exercicio intensivo do sensivel, se difere do exercicio empirico do
sensivel, pois € um corpo que convoca a sensacgdo. A sensa¢cdo € engendrada
entre um corpo como campo de forcas, ondas nervosas o percorrem, sédo forcas
do mundo que podem afeta-lo. Na relacdo com o mundo como campo de forcas,
novos blocos de sensacfes pulsam na subjetividade-corpo na medida em que
esta vai sendo afetada por novos universos'®®. Entre os novos universos em
producdo, encontram-se as tecnologias digitais, utilizadas na arte promovem
conexdes que podem colocar em xeque as formas atuais esvaziadas de

vitalidade, mobilizando na subjetividade a vida enquanto poténcia de criacao.

1% ROLNIK, Suely. Fale com ele ou como tratar o corpo vibratil em como.
Disponivel em: http://www.pucsp.br/nucleodesubjetividade/Textos/SUELY/falecomele.pdf.
Acesso em agosto de 2007.
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Fig. 3

Fig. 4
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Fig. 05
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Osmose
de Char Davies

Posicionado sobre um pequeno tapete em formato circular, o corpo-interator se
prepara com o apoio de uma pessoa que monitora a utilizacdo das interfaces. A
instalacdo imersiva Osmose oferece uma experiéncia com capacete
estereoscopico, no qual aparecem sons e graficos em 3D gerados por
computadores. Por ser um dispositivo ndo muito leve, o capacete incomoda um
pouco, pois deve estar ajustado firmemente a cabeca (Fig. 5, 6). O display que
delimita a tela de visdo estereoscopica no capacete recebe as imagens com as
quais o0 corpo-interator entra em experimentacdo. Além de cenas, ou setores,
configurados por gréaficos e pela utilizacdo de palavras, se tem representacées
“‘quase” realistas da natureza, nao fosse o tragado numérico do pixel se fazendo

notar.

A artista canadense Char Davies investe em Osmose, junto com outra versao cujo
titulo € Efémero. Diz: sdo meus mais recentes intentos de filtrar e ampliar
sensacdes e emocdes do ser consciente, corporal e mortal, quer dizer, como se
sente ao estar vivo aqui e agora, imerso em um vasto fluido multi-canal da vida
através do espaco e do tempo (...)'*". Para interagir em Osmose, é preciso estar
atento a propria respiracdo, 0 processo de inspirar-expirar esta baseado na
experiéncia que a artista tem com o mergulho submarino. Em fungdo desta
respiracdo, ao longo do tempo sente-se um formigamento nas maos, um limite
assinalado pelo corpo fisico. Vestidas as tiras que fazem a vez de colete, bem
junto ao corpo, passa-se a receber as orientagcbes do monitor (ajudante) sobre
como proceder assim que colocar o capacete: respira-se fundo, deixa-se entrar o
ar nos pulmdes quando se quiser subir, flutuar, alcancar os picos, as nuvens, as
alturas, o infinito. E aconselhavel seguir as estrelas, sdo pequenos pontos de luz
gue podem conduzir a lugares diferentes e impedir um andar em circulos, se nao
quiser, esqueca-o0s. Para descer, soltar o ar, expirar, o corpo-interator deve perder

sua gravidade, a ponto de ultrapassar a linha do horizonte e se lancar pelos

87 son mis més recientes intentos de destilar y amplificar sensaciones y emociones de ser consciente, corporal y mortal ,
ES decir, como se siente al estar vivo aqui ahora en todo esto, inmerso en el vasto fluido multi-canal de la vida a través del
espacio y el tiempo. MOLINA, Angela; LANDA, Kepa (orgs.). Futuros emergentes. Arte, interactividad y nuevos medios.
Valencia: Institucié Alfons Magnanim, .2000, p.47.
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subterraneos, pelas fendas submersas que podem ser visitadas, vasculhadas,
contempladas. Para seguir em frente, o corpo-interator deve se inclinar, como se
fosse querer algcar um véo, como se os bracos fossem asas. Acertados os ultimos
preparativos. Ajustado o capacete, evitando ao maximo a inseguranca ou O
desconforto, come¢a a aventura, um corpo-escafandrista ganhard o tempo-

espaco de Osmose.

A imagem como representacdo do real, que identifica a producdo em arte até o
seéculo XIX, ainda se encontra bastante valorizada no meio artistico, mesmo com
a atual possibilidade do numérico de criar imagens auto-referentes, ou seja, sem
necessariamente partir de uma captura do real, criando seu préprio mundo.
Pesquisas com a imagem numérica acentuam a busca por uma producdo cada
vez mais fiel a figuracdo, a copia do real nos seus minimos detalhes. Em Osmose,
embora a representacao naturalista esteja “prejudicada” quanto ao seu aspecto
técnico, impedindo a precisdo de arvores e galhos, plantas e folhas, raizes e
pedras, ndo evidencia que este seja um problema a ser resolvido, um tratamento
da imagem a ser apurado. Osmose parece mesmo € querer escapar de uma
representacéo quando, ao neutralizar a narracao, a figuracéo, a proposta investe
nas forcas insensiveis da imerséo interfaceada, transformando-as em poténcias

de perceptos e afectos.

A experiéncia com Osmose é acompanhada por sonoridades que foram
sampleadas de vozes femininas e masculinas que emitiram sons fonéticos. Estes
sons ocorrem em tempo real, respondendo, igual aos visuais, as trocas de
posicdo da cabeca do imerso, sua localizacdo espacial, a direcdo e a
velocidade®®®. Processados digitalmente, criam efeitos que se hibridizam com os

espacos tridimensionais que compdem a instalagéo.

Enquanto um corpo-interator “mergulha” por Osmose, sua sombra € projetada em
uma tela transparente e mostrada para um pequeno grupo de observadores,

sentados na sala ao lado. Eles também podem acompanhar as imagens que

188 en tempo real, respondiendo, igual que los visuales, a los cambios de la posicién de la cabeza del inmerso, su
localizacién espacial, la direccion y la velocidad. ldem, p. 51.
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aparecem no display do capacete, pois estas se mostram em uma grande tela ao
lado da sombra do corpo-interator.

CENA 1 - atrama cartesiana

O primeiro ambiente de Osmose faz alusdo a origem da tecnologia e orienta as
direcGes para o transito que se anuncia. O lugar que serve como entrada em
Osmose é configurado por uma trama cartesiana, linhas brancas finissimas se
cruzam em angulos retos tracando uma grade tridimensional sobre um espaco de
muitos verdes (Fig.7). O verde-escuro, quase negro, deixa-se contrastar com tons
verde-amarelados de finas folhas delicadas de muitas plantas, e tudo em
movimento, em deslocamento. Corpo-interator parado é tempo vivido na mais
tranquila repeticdo dos instantes, sinteses passivas contraidas com Osmose.
Pensar a contracdo € pensar 0 tempo em que se estd submerso, em que a
sucessdo nao participa para fazer o tempo, embora ela o desfaca. No tempo, a
sucessdo marca um ponto de origem que sempre morre. O tempo sO se constitui
na sintese originaria que incide sobre a repeticdo dos instantes. Esta sintese
contrai uns nos outros 0s instantes sucessivos independentes'®®. E a sintese
assim pensada que constitui o presente vivido, o tempo se desenrola no tempo do

presente, ao qual pertence o passado e o futuro.

O presente vivo em Osmose € feito por subidas e descidas, mergulhos e
deslizamentos sobre um territério digital. Tal qual um campo intensivo,
experimentar neste lugar € engendrar-se com a vida enquanto poténcia digital
presentificada. Um campo intensivo se constitui por singularidades pré-individuais
que estabelecem uma relagdo de atualizacdo de uma névoa de imagens virtuais.
Diferenciada em tecnoldgica e metafisica, em Osmose, esta névoa virtual
compdem-se por forcas que atuam simultaneamente e fazem a experiéncia se

realizar no artificio do numérico.

169 DELEUZE, Gilles. Diferencga e repeticdo. Rio de Janeiro: Graal, 1988, p. 128
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Junto a dimenséo intensiva circula a extensiva, ambas sdo multiplicidades que
compdem uma subjetividade sempre se fazendo/ desfazendo. O campo extensivo
cristaliza as multiplicidades, é povoado por sujeitos e representacdes, por formas,
enquanto que o intensivo € multiplicidade fluida aberta a dimensdo das
intensidades, povoado por forgas e devires. Ambos 0s campos sao co-existentes,
no jogo entre eles o corpo-interator se localiza, é onde composicfes e desejos se

realizam.

CENA 2 - aclareira, o mergulho e o véo

As passagens de uma cena a outra em Osmose sdo muito suaves e fluem com a
mesma velocidade, ou lentiddo, que intensificam a experiéncia — osmdtica
transicdo de cenarios. Na continuidade, deixando para trds o verde da densa
floresta que a tudo encobre, surge entdo uma clareira. Estando nesta clareira,
rodeada por um bosque, o que se percebe é um vazio solitario e mudo. Neste
lugar, hd um reservatorio de agua no qual se pode entrar. Expirando, expirando...
se desce por um abismo profundo e se chega ao subterraneo, aos veios das
raizes, acompanha-se as texturas das rochas, os fluxos dos canais fluviais, fogem

pontos fluorescentes pelo espaco, brilham indicando caminhos no breu (Fig. 8).

Para voltar inspira-se, profundamente, preenche-se de ar, faz o peito ou o
diafragma estenderem o colete, assim, retorna-se a clareira. Ai uma grande
arvore desfolhada se ergue como Figura (Fig.9), uma Imagem do sensivel se con-
Figura, como um “organismo” algoritmico de galhos cintilantes, robusto tronco
transparente que deixa com que se olhe bem de perto seu cerne, seu tecido
vascular. A presenca da arvore gera um encontro, a forma sensivel da sensacao
arborescente ativa e aumenta poténcias. A arvore sem folhas é Figura que
provoca sensacdes, age sobre o sistema nervoso de um ser percipiente,
direciona-se mais a carne e menos ao intelecto, pois menos voltada a repertérios
simbdlicos codificados. Pela sensacdo a arvore configurada em Osmose nédo se
destina mais a beleza, ela entra num corpo-a-corpo com 0 corpo-interator. A
sensacao € devir, faz transitar de um territorio a outro, de um campo a outro. Uma

nocéo de corpo intensivo invade a imaginagcdo enquanto uma experimentacéo de
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determinada sensacao € vivida. A sensacao € a excitacdo mesma, nao enquanto
se prolonga gradativamente e passa a reacdo, mas enquanto se conserva ou
conserva suas vibracdes'™®. O que se conserva em Osmose é 0 que passa como
um ndo-dado, excitacdes cintilantes que impregnam todo corpo-interator que se

abre as forgas do digital.

Na viagem inspiradora/ expiradora pelo interior da arvore se alcanca de perto os
menores galhos, e la no alto um processo osmatico faz esta vida biolégica, em
seu microorganismo, evocar uma fuséo fantastica com mil galéxias distantes, com
0S Micro-universos suspensos no ar que se pode encontrar nas alturas. De novo o
inspirar, desta vez o inspirar mais profundo permite que se alcance nuvens,
nuvens brancas que fazem o corpo-interator flutuar. A arvore € caminho que liga o

alto com o baixo, a terra com o céu.

CENA 3 —signos em cascatas

Preparando-se para descer, voltar a “firmeza da terra”. Expirar, expirar, expirar, ir
soltando o ar. Porém, antes, h& outros dois ambientes virtuais a serem visitados:
no primeiro, dispostas em colunas em movimento vertical, séo visiveis as 20 mil
linhas que compdem o cddigo de software do programa criado para Osmose, no
segundo ambiente, os fragmentos de textos sobre natureza, corpo e tecnologia,
escritos de pensadores como Gaston Bachelard, Martin Heidegger e Raine Maria
Rilke, fontes em que se pode banhar, uma cascata de fluxos intensivos que
desaguam aos pés do corpo-interator e o tomam numa queda livre, corpo langado
ao fluxo de milhares de vetores, sdo descarga de ondas, correntezas de luz.
Ambos os ambientes colocam um paréntese na experiéncia de Osmose na
medida em que se distanciam da representacdo da natureza e apostam no

envolvimento com palavras e algoritmos algébricos.

A experiéncia dura quinze minutos, quando em exposicdo ao grande publico.
Acabado este tempo, recomec¢a sob o comando de outro corpo-interator o mundo

de Osmose, que existira na medida da imersdo de um corpo-escafandrista que

0 DELEUZE. Gilles; GUATTARI, Félix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Ed. 34, 1992, p. 274.

137



escolhe seus percursos, que agencia combinacfes. Poder4d ser uma nova

aventura mesmo para quem ja esteve ali.

O corpo ausente, mas presente na paisagem. Para definir em uma sé ideia a
experiéncia com Osmose, escolhe-se esta célebre frase do pintor Paul Cézanne,
enquanto tentava traduzir as sensacdes gque O movimentavam a contrair da
natureza um bloco de pintura, um bloco de sensacdes. Ainda que fale de uma
auséncia, Cézanne diz que ha um corpo que se faz presente na paisagem.
Considerando o conceito de Rolnik, um corpo que pode estar presente sem que
se possa vé-lo € o corpo-vibratil, vibracdes contraidas quando em exposicédo a
forcas. A paisagem em Cézanne, que é colorante, iluminada, se forma a partir dos
organismos naturais que assumem uma amplitude e um movimento enquanto
contemplagdo do pintor. Este conjunto de elementos constitui um corpo que
ganha presenga, corpo que ndo esti na paisagem fisicamente, mas sim como
sensacdes que o tornam presente no mundo que ele contempla e do qual ele é

constituido.

Assim, em Osmose também ha um corpo presente/ ausente, pois, ao colocar o
capacete de visdo, posso ndo ver meu corpo nem figuras humanas transitando
pela paisagem, mas, na forma de sensacdo € meu corpo-interator que esta
presente, tanto como chave que desvenda um territério modelizado, como
também em vibracBes constituidas pela contemplacdo do numérico. Uma
sensibilidade artificial cruza esta paisagem configurada por pixels e confirma a

passagem de um corpo-interator.
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Trans-e: meu corpo, meu sangue

de Diana Domingues e Grupo Artecno

O Grupo Artecno, sob a coordenacdo de Diana Domingues, € responsavel pela
instalacdo Trans-e: meu corpo, meu sangue, apontada como uma obra histérica,
foi produzida e apresentada em 1997, no ISEA, Chicago, USA. Ganhou o prémio
UNESCO Prize for the Promotion of the Arts na VIl Bienal de Havana, ano 2000.

A proposta ocupa uma sala quase escura onde estao fixadas duas grandes telas
gue recebem imagens projetadas, uma na parede ao fundo e a outra, feita de
material transparente, suspensa no teto ao centro da sala. Ela se encontra
proxima a um pedestal branco de uns 50 cm de altura, que apdia uma bacia
contendo um liquido vermelho, idéntico a um sangue que vibra. A instalagéo esta
preparada com sensores escondidos sob um tapete (carpete), que registram 0s
sinais dos corpos-interatores encaminhando-os as maquinas (computadores).
Caminhar pelo espaco dispara um gatilho que podem gerar acontecimentos (Fig.
10).

O trabalho no plano de composicdo técnica envolve programas de redes neurais
artificiais de segunda interatividade, que traduzem a movimentagcao perceptiva da
instalacdo através de algoritmos ndao-lineares, sdo 0s responsaveis pelas
combinacBes e emissdo das imagens e sons. Sdo interpretados os sinais em
variaveis de tempo, de localizacdo espacial, em sinais emitidos por um ou mais
participantes isoladamente e de forma relacional’’*. Define-se uma vida para o
trabalho quanto ao seu poder de captar forgcas invisiveis, na mistura do que

emana como conceitos de ritual, de sobrenatural, de xamanismo e de sensagdes.

As interfaces digitais dao condi¢gbes para que 0s conceitos em questdo exergam
forcas sobre os corpos e, junto a outras vibragdes, condicione a experiéncia as
sensacdes. Trans-e: meu corpo, meu sangue se localiza em meio a propagacéo

de percepcdes visuais presentes na imagem do sangue na bacia sobre o

™ Diana Domingues e Grupo Artecno. Redes Neurais.
Disponivel em: http://artecno.ucs.br/proj tecnicos/neurais.htm
Acesso em 12 de setembro de 2007.
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pedestal, nas vibra¢cdes das imagens que vao se substituindo nas paredes (telas),
também, nas sonoridades dos tambores e batidas de um coragéo, que retumbam
anunciando o tom ritualistico da experiéncia, enfim, sensacdes que alcancam o
corpo-interator em seu exercicio de contemplagéo interfaceada por redes neurais

numeéricas.

A bacia branca

A presenca da bacia branca sobre o pedestal é Figura presentificada em um
objeto, a sensacéo sentida é condicionada pela forca do impacto quando se vé o
liguido vermelho e, imediatamente, um sangue que pulsa (Fig. 11). Esta Figura
posicionada no espaco central da instalacdo intensifica-se pela iluminacao propria
direcional, faz-se centro de interesse e de orientagéo para os deslocamentos e o
trabalho de associa¢cbes imaginativas. A bacia com sangue torna-se uma forma

sensivel referida ao signo da vida, também, a sacrificios e oferendas.

O ambiente é gerado pelo caminhar em meio a pouca luminosidade, for¢cas se
manifestam entre 0s corpos-interatores encadeando um processo de
retroalimentacdo. Ha uma dificuldade em desprender-se do elemento central,
parece sair dele a luminosidade que se espalha pelo entorno, luz fonte de vida
gue emana do sangue, sangue que € vida do corpo. O sangue extraido do corpo

para religides populares afro-brasileiras, torna-se oferenda a vida.

A bacia tem uma forca que acopla duas sensacdes que existem em niveis
diferentes, o choque de uma sensacéo presente, quando a bacia na instalacéo &
capaz de gerar uma forca vital, exercendo-se sobre o0 corpo-interator, com outra
sensacao passada, trazida pela sintese ativa da memdria, das tantas bacias com
as quais se estabeleceu relagcdes nos encontros cotidianos, fazendo surgir algo
gue nao se reduz a nenhuma delas, ndo esta mais no passado e nem no
presente, e sim na Figura. Assim, o0 que conta é a ressonancia das duas

sensacdes enquanto estdo num jogo de entrelagamento, uma na outra.
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Outros elementos estdo compondo a instalacdo junto com a bacia, Figuras-
paisagens'’? que se comp&em junto & Figura principal e que ndo se interligam a
ela como pecas de uma representacdo, de uma narrativa a ser contada. As
imagens e 0 conjunto que compreende 0s sons dos tambores e do que parece ser
os batimentos de um coracao, sao os elementos que se destacam no ambiente de
“Trans-e: meu corpo, meu sangue”. O som de tambores € um elemento que
remete a ambientes de cultos primitivos, misturam-se aos batimentos cardiacos e,
confundidos, se modificam, se intensificam ou se arrefecem, no ritmo dos
deslocamentos dos corpos-interatores que se cruzam e mudam de lugar na sala
(Fig. 12).

O ritmo dado pela cadéncia dos batimentos no qual o corpo-interator é apanhado,
condiciona uma sensacao auditiva, mas como uma descarga de forcas que
atravessa a pele, os musculos, percorrendo todo o ambiente e se alojando como
um composto de vibragbes acusticas por todo o espacgo, esta sensacao atinge o
corpo-interator organico, mas, ao adquirir um carater excessivo e espasmadico,
rompe os limites da atividade organica'’®. A atividade organica ndo da conta de
segurar um “algo mais” que passa, O corpo-interator rompe seus limites

alcancando um afecto sonoro.

As telas reagem aos deslocamentos do corpo-interator mostrando imagens de
inscricdes rupestres da pré-histéria brasileira (Pedra do Ingé no norte do pais), de
objetos (cruzes, cdlices, espadas) e de fendbmenos e elementos da natureza
(cobras, lirios, vulcdes, agua, céu, trovdes, fogo). Imagens sintéticas e digitais em
anamorfoses, coloriza¢des, brilhos, cintilagcdes vivenciadas por decisées da rede
neural'’®, como Figuras-paisagens que vém compor um cenario, na atmosfera a
meia-luz que enlaca os corpos. Um processo de atualizacdo encontra-se com
forcas invisiveis de um passado pré-historico, reminiscéncias que ndo remetem o

5

presente atual a antigos presentes’’®, mas que fazem viver de algum modo um
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passado que foi e que se potencializa na experiéncia eletrodigital de Trans-e: meu

Corpo, meu sangue.

A contemplagéo interfaceada vivida em Trans-e: meu corpo, meu sangue é
experiéncia que cumpre a fungdo de anunciar um universo que guarda
reminiscéncias, para viver um passado conservado em-si sem reduzi-lo aos
antigos presentes que ja foram vividos. A reminiscéncia involuntaria nao
dramatiza a existéncia, mas, como uma placa de retencéo de contracbes permite
com que o presente passe e dele sucedam outros tempos, outras sinteses
passivas, outras contracdes/ contemplacdes. No ritmo de um devir-outro um
transe eletrbnico atravessa meu corpo-interator, apanha meu sangue, me fazendo

transbordar pelo espaco confundindo-me com outras forgas vitais.
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Fig. 12
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Fig. 13
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Sho(u)t
de Vincent Elka

A instalagdo Sho(u)t tem um titulo que brinca com a ambiguidade da escrita
inglesa, unindo as palavras “grito” e “tiro”. Quem grita? Quem dispara o tiro? O
trabalho estd instalado em uma sala escura, nela encontra-se uma Unica projecao
de grandes dimensdes que cobre toda a parede do fundo e traz um pouco de luz
ao local; compde-se de um unico elemento visual, o busto de uma figura humana
programada em tons de preto, cinza e branco, um tanto andrégena, que o autor
chama de She (ela), sabe-se que os créditos sdo dados a atriz Keziah Serreau.
Bem no centro da sala encontramos um pulpito de madeira e um microfone, € por

onde a experiéncia de didlogo com a imagem tem inicio (Fig. 13).

Em Sho(u)t a interatividade envolve condi¢cdes de experiéncia especifica, como o
uso do microfone com uma fala, uma cancao, até mesmo um grito; o retorno das
reacdes no rosto de She que se mostram na imagem e as provocacgoes que delas
decorrem; a presenca de outros corpos-interatores que observam o dialogo, ha
também um desejo que se maquina na medida das vibracBes e entrelacamentos
dos corpos em um ambiente interativo que se acende, evidenciado o didlogo
sugerido em cada interatividade, em cada corpo-interator que sobe no pulpito e

procura uma “conversa” com She.

Na entrada de Sho(u)t ha uma cartaz esquematico com as seguintes frases em
forma de diagrama: a sua voz € o in put — ela € sua interlocutora — sua emocéo é
a energia dela — ela é sua reflexdo sensivel — ela ndo entende vocé — ela sente
vocé — 0 que ela sente retorna para vocé — ela tem uma gramatica gerativa e
progressiva — a linguagem dela é composta de sons, formas e imagens — seus

sentimentos/ sensacgdes refrescam a sintaxe dela.
No mesmo cartaz, logo abaixo, um destaque ao seguinte texto: O estado natural

dela é de calma. Ela sempre tenta apurar/ refinar estas emocdes. Ela sente

quando vocé esta calmo também. Ela se torna progressivamente mais triste. Ela
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sente quando vocé esta triste também, ela encoraja vocé. Se vocé esta agressivo,

ela torna-se zangada. Sensivel como todo mundo.

Sho(u)t € um trabalho montado em uma sala. Entrar no espaco é “entrar” na obra,
0 que evidencia um tipo de acesso caracteristico das instalacdes artisticas, seja
mediada pelo computador ou ndo (Fig. 14). Destaca-se esta acao de “entrar’ no
ambiente remetendo-se a uma citacdo de Deleuze que diz acerca da experiéncia
do espectador: Eu como espectador s6 experimento a sensagdo entrando [grifo
meu] no quadro, tendo acesso & unidade daquele que sente e do que é sentido’’®.
A questdo que acompanha a agao de “entrar”, neste caso, refere-se as pinturas
de Francis Bacon, o acesso ai encontra como espaco de experiéncia a
bidimensionalidade do quadro, sendo a sensacdo a unidade que se busca
acessar. Cabe a pergunta: quais as maneiras possiveis de o corpo-interator
‘entrar” em uma instalacao interativa, para além de uma acao fisica? Deleuze se
refere a um tipo de acesso que tem a ver com as forcas que fazem a pintura agir
por si mesma, forcas que dizem respeito a sensacéo, a Figura, forma sensivel
gue define o funcionamento da pintura, que nada tem a ver com narrar ou ilustrar.
O fato de ndo ter historias a contar ndo anula a possibilidade de que algo se
passe. Quando fala de “entrar” na obra, “acessar” a unidade do quadro e das
sensacdes que ele produz, € de um “empirismo transcendente”, de um contato

com forgas incorporais que Deleuze esta tratando (Fig. 15).

Sabe-se que as Instalagbes Interativas Computacionais (lIC) oferecem
experiéncias que se realizam em um espaco tridimensional, arquitetdnico, ou seja,
lugares que o corpo-interator acessa, ai ele realmente “entra” na obra. Contudo,
esta entrada ndo deve se reduzir apenas a um dado de ordem fisica, outro acesso
ao trabalho, uma unidade que venha especifica-lo como arte, deve ganhar

evidéncia e fazer da experiéncia algo que movimente no sentido das sensacdes.

Remetendo She, imagem digital, ao conceito de Figura de Deleuze, tem-se uma
forma sensivel que faz referéncia & sensacdo. Nesta imagem, se encontra uma

Figura para além da figura que se mostra. Como ja se viu no primeiro capitulo, a

6 DELEUZE, Gilles. Francis Bacon: l6gica da sensac&o. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2007, p. 42.
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partir das pinturas de Francis Bacon, Deleuze diz que o material da Figura é o
corpo, Bacon nado cessa de pintar corpos. O corpo é o material da Figura que se
esforca para se tornar Figura escapando da figuracdo. She € um corpo, mas néo
€ somente por ser corpo (cabeca, colo, ombros e peito nu) a razdo que nela uma

Figura sobressai.

Segundo Deleuze, Bacon isola a Figura para evitar o carater narrativo, figurativo
que ela teria caso ndo estivesse isolada. Isolar a Figura € o modo mais simples,
porém nao suficiente, de interromper a representacéo, liberando-a deste modelo
se pode ater-se ao fato, o fato estd em relacdo direta com escapar ao lugar-
comum, escapar ao sensacional, ao cliché. E qual é o “fato” da proposta Sho(u)t?
Como que o trabalho Sho(u)t age por si mesmo? Que tipo de relagdo a Figura de

She estabelece? Ela escapa da representacdo? Ela realmente nédo conta nada?

She pertence a um campo operatério cujas forcas ndo tendem a imobilizacéo, A
relagdo da Figura com seu lugar define um fato: o fato é... o que acontece... e a
Figura assim isolada torna-se uma Imagem, um icone, um elemento auto-
referente que se dirige mais a presenca do corpo, € menos ao cérebro, ao
intelecto, agindo sobre o sistema nervoso do corpo-interator é sensacao e nao 0s
efeitos da sensacdo, efeitos que viriam a solucionar a experiéncia, a relatar
interpretagdes ou significados. Configurar She é configurar a sensacdo. Ndo ha
um discurso a ser decifrado por um cérebro, ndo ha histérias a contar, ha

sensacdes se produzindo.

Existem alguns elementos visuais que transitam em volta da Figura, como se
houvesse uma energia ganhando visibilidade, s&o linhas finas, tragos em
movimentos circulares a transitarem no entorno de She. Formas geométricas
como circulos e quadrados indicam o estado emocional e organico da figura —
calma, triste, neutra, feliz e zangada. Estas informagdes encontram-se impressas
em uma placa na entrada da instalacdo, sdo estados manifestos por She durante
a interacdo com o publico, sdo estados programados para serem acionados s6 a
partir do dialogo com um corpo-interator de cada vez. Conversa-se com She pelo

microfone, de cada palavra que se diz obtém-se uma reacao visual e sonora da
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Figura, uma variacdo que perpassa desde um estado de calmaria até a chegada

de lagrimas de choro e raiva em She. O que se passa?

A participacdo do corpo-interator alcanca uma leitura para além do que ele
espera. O efeito que aciona as reacdes de She ndo estd na palavra escolhida,
mas na forma como o corpo-interator a expressa. Se palavras que ofendem, como
“‘Eres uma pessoa abjeta”, ditas em francés ou mesmo em portugués, forem
pronunciadas com um tom de voz suave e encantador, She ndo se mostra
perturbada. Quando as palavras, mesmo tranquilizadoras e alegres, sédo faladas
com rispidez e rudeza, She imediatamente entra em um embate, gesticulando a
cabeca para os lados, como se estivesse dizendo um “Nao, ndao me ofendas!”.
She pronuncia frases na lingua francesa; a melhor articulada e mais provocadora
diz Je suis ton visage, ou seja, Eu sou o teu rosto. As frases saem muitas vezes
cortadas, o que dificulta o entendimento. A Figura de She tem os movimentos
reduzidos, como se a imagem se movimentasse por cortes, numa composicao por

frames.

A interface de software que configura Sho(u)t esta programada para desvelar o
que h& por de tras, ou por baixo, das palavras que saem da boca de um corpo-
interator. She € uma Figura, espécie de vidente, que inverte a questdo da
simulac&o. E a arte que espreita a idoneidade do real, e ndo o contrario. Sho(u)t é

a poténcia do artificio que interroga a “verdade” do real.

Fica a ideia de que se esta frente a uma Figura preparada para captar o que as
palavras ditas ndo conseguem esconder, talvez pequenos segredos e intengdes
obscuras. Quando chora, She é pureza de sentimento humano, estes ganham a

imagem de um ser “humano” que é puro artificio, pura simulagao digital.

Pode-se colocar o sistema em pane, fazendo com que She alcance um colapso,
para isso deve-se acentuar um diadlogo agressivo no tom de voz, na aspereza e
brutalidade, neste momento uma cor vermelha preenche o fundo da imagem,
junto surgem informacdes escritas sobre o que passa com o programa. Por

alguns instantes, ndo ha mais diadlogo. Deve-se aguardar até que tudo volte ao
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ritmo anterior. O exercicio de falar, gritar, cantar, sussurrar, grunhir ao microfone

pode resultar em um exercicio de quase exaustdo de um corpo-interator.
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Plants growing
de Christa Somemerer e Laurent Mignonneau

O desenvolvimento de plantas artificiais em crescimento pode ser acompanhado e
conduzido pelo corpo-interator nesta que foi a primeira proposta de instalacéo do
casal Christa e Laurent, artistas pioneiros na utilizacao de interfaces naturais em
trabalhos de arte. Em Plants growing, colocam em conexao as esferas do virtual

tecnoldgico, técnicas evolutivas da imagem numeérica, com o real.

Plants growing, ou Plantas em Crescimento, consiste em uma sala semi-escura,
com iluminacéo individual direcionada para cinco plantas vivas dispostas sobre
pedestais a um metro de distancia entre si - uma samambaia, um cacto, uma
parreira, um pau d’agua e um musgo. Ocupando a parede do fundo, afastada a
3,5 m, uma grande tela na dimensdao 3m x 4m recebe as imagens de um

computador.

A instalacédo, criada em 1992, introduz na Artemidia um processo de vida vegetal
na esfera de imagens digitais a partir da interagdo humana, uma interatividade
que ndo soO permite como torna imprescindivel tocar em plantas vivas, interfaces
naturais que substituem os dispositivos comuns como joysticks, mouses, teclados
e outras interfaces técnicas (Fig. 16). Sensores elétricos estdo colocados
imperceptivelmente nas partes de cada uma das plantas - galhos, hastes, ramos,
folhas, espinhos - sdo eles que desencadeiam a composi¢cdo das imagens na
grande tela ao emitir sinais a estacdo de trabalho 4D Silicon Graphics. Quando
um corpo-interator se aproxima ou toca uma das plantas vivas, este contato
estabelece um dialogo cujo efeito € visto na tela ao fundo, cada contato do corpo-
interator faz surgir uma forma artificial de planta, ativando aos poucos uma rica

vegetacao grafica programada.

O conjunto das plantas artificiais se produz por uma variedade de cores e
tonalidades luminosas, desde o amarelo, passando pelo verde, tons de ocre,
marrons, cinzas, até os azuis mais vibrantes (Fig. 17). Ramificacdes, caules,

galhos e folhas se emaranham tomando conta da superficie na medida em que a
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pele, maos e dedos dialogam com as plantas reais, um tal efeito estético visual
que envolve o espago bidimensional da tela escura em sintonia com a semi-

escuridao da sala.

O programa das plantas artificiais € limitado em um pouco mais de vinte e cinco
tipos de plantas que revezam o aparecimento, estdo submetidas a um método
criado pelos artistas que utiliza um parametro especial de randomizacdo que
controla também a variacdo das formas. Christa e Laurent determinam as
variaveis de cor, morfologia, tamanho, aptiddo para o crescimento de cada planta
artificial. As plantas numéricas crescem de uma maneira mais livre, ndo
totalmente pré-determinada, a partir do desenvolvimento de algoritmos especiais
bastante flexiveis. O espaco comporta cinco ou mais visitantes para interagir com

a vegetacao natural e artificial.

Cada imagem pode aparecer mais rapida ou mais lenta, nascer em um canto da
tela, depois em outro, surgir de baixo para cima, em sobreposicdo com outras
imagens. A intensidade do toque permite ver em tempo real cada planta viva em
re-acdo, se mostrando, se configurando como imagem luminosa na tela ao fundo,
0 usuario pode parar, continuar, deformar e fazer girar a planta virtual, assim
como desenvolver novas plantas e novas combinacées de plantas®’’ (Fig. 18). Ha
um comando de blackout que faz a composicdo se desfazer, a tela escurece

como se voltasse ao ponto zero do programa, é o cacto'’®

que esta programado
para exercer esta funcao, é ele que destréi a populacédo de plantas fazendo com
que 0 programa se prepare para dar inicio a uma nova configuragdo, um novo

dialogo de in puts/ out puts.

Com o passar dos dias, ha o risco das plantas vivas secarem, ou até mesmo
virem a morrer, ou perderem a cor, mas isto ndo impede da experiéncia
acontecer, 0os sensores elétricos continuam funcionando. A altera¢do natural que

acontece nas plantas vivas a cada dia que passa, é forca que interfere nas

1T GRAU, Oliver. Arte Virtual. Da ilusdo & imers&o. Séo Paulo: Editora UNESP, SENAC - Séo Paulo, 2007, p. 340.
178
Id. , p. 341.
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experiéncias que vao se sucedendo. Na experiéncia o movimento vital € forca

ritmica que intensifica o “tornar-se sempre outra” da instalacao.

No plano de composi¢cdo de Plants growing € utilizado um video de dados
Breamer de 80 kHz, 650 Lux, elemento técnico que colabora para que o espago
de interacdo seja tomado por frequéncias de vibracdes de dados informaticos e
eletrdnicos. O trabalho das sensacfes conta com a trajetdria de cada cor-luz no
espaco, dissipacao ou irradiacdo dada pelos raios luminosos. Cada cor-luz possui
uma vibracdo de acordo com seu comprimento de onda. A cor, ou frequéncia, é
uma grandeza baésica da luz e de toda radiacdo eletromagnética, junto com o
brilho, ou amplitude, e a polarizacdo, ou angulo de vibracdo. Este e outros
dispositivos escolhidos para realizar esta proposta de “arte como sistema vivo”
gue aplica principios complexos adaptativos e vida artificial pra a criagdo de novas
estruturas interativas de software'’®, se recobrem de uma outra vibracdo capaz de

atuar a favor de um composto de afectos e perceptos.

A visualidade que desenha o ambiente insinua uma experiéncia estética com
forcas invisiveis que atuam e atravessam um campo de intensidades. Para além
da vibracdo fisica da luz, Plants growing envolve elementos que, uma vez
conectados, disparam intensidades, sdo outras vibracfes que se procedem no
encontro pele-clorofila-pixel. Poténcia de uma interatividade rizomatico-digital que
se trama produzindo sensacdes, excitacdo que se conserva, conservando-se

como vibragodes.

A proposta detém uma ideia de vida natural conectada ao artificial, busca uma
mobilidade que impede sua cristalizagdo. A sensacado visual e tatil é capturada
pela poténcia vital do ritmo, ele excede a logica cerebral, racional, fazendo
aparecer uma Figura multissensivel em cada planta artificial que recobre a tela
escura. A vibragcdo em Plants growing permite falar de experiéncia estética com
arte como um sentir que se movimenta entre dois mundos ali conectados, como

disparador deste acontecimento encontra-se 0 corpo-interator.

"% SOMMERER, Crista; MIGNONNEAU, Laurent. Da poesia da programagao a pesquisa como forma de arte. In.: MACIEL,

Katia; PARENTE, André (orgs.). Redes sensoriais: arte, ciéncia e tecnologia. Rio de Janeiro: Contra Capa Livraria, 2003.
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Uma ideia de “vida” liga a planta viva a planta artificial e vice-versa. O que pode
ser a “vida” a partir deste dialogo entre sistema artificial e sistema natural? No
momento em que a vida é passivel de ser codificada e copiada artificialmente
pelas possibilidades biotecnolégicas, a propria nocdo de vida deixa de ser
definida apenas em termos dos processos biolégicos que afetam a populacéo®®.

Na verdade o que ocorre é a evidéncia do pressuposto “vida”, em que

A vida deixa de ser reduzida a sua definicdo bioldgica para
tornar-se cada vez mais em uma virtualidade molecular de
multiplicidade, energia a-organica, corpo sem o6rgéos. (...) se
desprende de sua acepc¢do biolégica, para ganhar uma

amplitude inesperada e ser, portanto, redefinida como poder

de afectar e de ser afectada .

Pesquisas que estdo em curso, tanto em ciéncia como em arte, questionam a
vida. A distincdo que muitas vezes se busca, aquela das divisdes paralizantes:
individual/ coletivo, humano/ inumano, biolégico/ mecanico, ndo tem mais onde se
balizar. A vida como plural, hibrida, coletiva, no sistema interativo de Plants
growing é forca em relacdo estreita com a sensacdo, forca exercida sobre um
corpo-interator, experiéncias de um presente vivo. O que se passa na tela ao
fundo é uma tentativa de tornar sensiveis forcas invisiveis, da tela emana uma
forca que condiciona a sensacao visual do “crescimento” como movimento que

tem um inicio, uma duragao, um fim e o seu retorno.

E quase impossivel escapar da ideia de vida como crescimento, como processo,
como contemplacao, e sua relacdo com a morte. Mas, de quantas vidas se pode
tratar em Plants growing? No minimo trés: uma vida organica da planta, uma vida
nao-organica do digital e uma outra vida, poténcia de uma vida n&o-organica,
aquela que pode haver numa linha de desenho, de escrita ou de musica 2.

Deleuze explica esta vida como uma forma que se quer a si mesma, forma

180 4 propia nocién de vida deja de ser definida apenas en términos de los procesos bioldgicos que afectam la poblacion.
PARENTE, André. Enredando el pensamiento: redes de informacién y subjetividad. In.: GARCIA, lliana Hernandez.
Estética, ciéncia y tecnologia. Criaciones eletronicas y numéricas (org.). Bogota: Editorial Pontificia Universidad Javeriana,
2005, p. 82.

181 | a vida deja de ser reducida a su definicion biologica para tornar-se cada vez méas en una virtualidad molecular de
multiplicidade, energia a-orngénica, cuerpo sin 6rgéos. (...) se despega de su acepcion biolégica, para ganar una amplitud
inesperada y ser, por lo tanto, redefinida como poder de afectar y ser afectada. ldem.

182 DELEUZE, Gilles. Conversacdes. Rio de Janeiro: Ed. 34, 1992.
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paradoxal mais proxima do informe, uma vida ndo-pessoal sem forma padréo. Ele
acentua que sao os organismos que falecem, morrem, e néo a vida. Esta vida néo
tem a ver com a multiplicidade das formas de vida, tdo pouco se identifica com
algum conceito de vida em geral. A vida ou o vitalismo é forca que ndo age, € um

puro sentir interno, que se opde a um conhecimento cerebral exterior.

Em Plants growing ha todo um entrelacamento de vidas onde se pode ver uma
Recusa em circunscrever os limites do vivo, e assim definir a vida pela
organizacao (...) mas designando como vida a atividade criadora anénima da
matéria que, a um dado momento de sua evolucéo, faz organizacdo’®. A matéria
tatil-organica das plantas cria uma espécie de organizacdo com a imaterialidade

do numérico, sistema interativo de acoplamento — planta, corpo e niumero.

O campo da biologia, universo dos seres vivos, tem destacado relacdes que se
estabelecem entre arte-ciéncia-tecnologia, o que da continuidade a tradicdo que
se desenvolveu ao longo do século XX e uniu arte e vida, embora as discussfes
que ora se apresentem inauguram a cultura que vem se chamando de pos-
biolégica, pds-organica®®, esta traz outra concepcéo de vida para o meio da arte
bastante ligada a ideia biolégica da vida do homem.

A vida tratada mediante as condi¢cdes que especificam a area da botanica dentro
da biologia, ndo deixa de se referir a forgcas que concorrem para que uma nova
forma de subjetivacdo nasca, ndo tendo a ver com a constituicdo de um sujeito,
mas com a criacdo de modos de existéncia®®®> em que um sujeito, um “eu” que se
gueira resguardar das poténcias que atravessam e constituem a vida, seja

tomado por um desejo de dissolvi¢gdo, de devir-outro no movimento de uma vida.

18 7ZOURABICHVILI, Frangois. O vocabulario de Deleuze. Rio de Janeiro: Relume Dumard, 2004, p. 115.

8 SANTAELLA, Lcia. Culturas e artes do pés-humano: da cultura dos midias & cibercultura. S&o Paulo: Paulus, 2003;
SIBILIA, Paula. O homem p6s-orgéanico: corpo, subjetividade e tecnologias digitais. Rio de Janeiro: Relume Dumara, 2002.
'8 DELEUZE, Gilles. Conversacdes. Rio de Janeiro: Ed. 34, 1992, p. 146.
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Legible city
de Jeffrey Shaw

A instalacdo Legible city, ou Cidade legivel, € um ambiente que disponibiliza uma
bicicleta-interface fixada ao solo, posicionada frente a uma tela de 3m x 4m. A
proposta exige que um corpo-interator execute a tarefa sensoriomotora de pedalar
para que, entdo, em tempo real, possa conhecer uma cidade conFigurada em
imagens numéricas (Fig. 19). Foram criadas trés versdes: a primeira apresentada
foi com base no mapa de Manhattan (1988), depois, de Amsterdam (1990) e de
Karlsruhe (1991). Em Manhattan os textos abrangem oito linhas de historias

escritas pelo ex-prefeito Koch, Frank Lord Wright e Donald Trump (Fig. 20).

A bicicleta

O comeco da interatividade se da quando um corpo-interator pedala a bicicleta-
interface, seus pedais e guidon estdo conectados a grande tela, onde imagens
computadorizadas s&o colocadas em movimento na primeira pedala (Fig. 21).
Cada corpo-interator torna-se responsavel pela construcao-combinacéo da cidade
como imagem. Interagindo com informa¢des numéricas ja programadas, cria-se
um roteiro aleatdrio. Assim, no controle da bicicleta, o corpo-interator pode
passear devagar ou rapidamente, virar a esquerda e a direita, em zig-zag, chegar
proximo a uma letra, parar no meio da rua, olhar o entorno onde as frases se

perdem na perspectiva.

O corpo-interator em experiéncia pode se perder, tomar atalhos, andar sem rumo,
0 que remete aquele mesmo exercicio executado no mundo real. Nao se chega a
um final, a “Cidade legivel” foi erguida no espago-tempo de uma base de dados
gréaficos interativos capazes de provocar uma sensacao de imersédo na imagem a
se perder de vista. Caso uma parede venha a bloquear a passagem deixando
uma rua sem saida, basta dar meia volta e prosseguir. Escolher caminhos neste
labirinto criado por palavras esta associado a uma atualizacdo da paisagem
urbana que surge na medida do esforco fisico do corpo-interator para se deslocar,

forca motora que da inicio, mas que néo restringe a experiéncia.
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Em relacionamento interativo com “Cidade legivel” o corpo-interator com sua
parte sensoria apreende o movimento da cidade, sensorialidade concentrada no
sentido da visdo e da propriocepcéo®®®; apreende o movimento das palavras e
frases, e transporta esse movimento para sua parte motora (a¢éo), esta devolve
movimento a cidade. A visdo apreende o movimento, fluxo de milhdes de bits, a
parte motora devolve o movimento, pedalando a bicicleta, uma relacdo de
feedback. E ai que um corpo-interator pode estar sendo afectado — recebendo

movimento, devolvendo movimento.

O movimento extenso na experiéncia com um bloco de sensacfes € revertido em
intensidades. No contato com a imagem de sintese dispara-se uma descarga de
forca que alcanca o corpo-interator em suas sensacgOes, percorre 0 sistema
nervoso localizando-o no cruzamento de intensidades digitais sentidas na imersao
em um universo de célculos. O que esta calculado traz junto o incalculavel, o
indiscernivel da experiéncia. E um corpo-interator em parabiose com uma
bicicleta-interface, atravessando camadas de bits que se interpenetram formando
uma densidade compacta na qual o corpo-interator sabe que vibra, pois ai, as
forcas que ndo sédo visiveis tomam-se perceptiveis pela prépria visibilidade que
“Cidade legivel” permite ler, uma cidade que se torna legivel pela forca do

sensivel.

As imagens

As palavras gigantes que surgem alinhadas e em movimento adquirem sentido
textual na medida em que séo percorridas ao longo das ruas e avenidas que elas
mesmas configuram em tempo real. O corpo-interator passeia pedalando por
textos, palavras e frases em 3D, digitalizados e compilados por Dirk Groeneveld,

responsavel por configurar textos escritos como se fossem prédios, estes formam

'8 propriocepgao foi o termo cunhado por Charles Sherrington para a capacidade em reconhecer a localizagéo espacial do
corpo, sua posi¢ao e orientagao, a forca exercida pelos musculo e a posigdo de cada parte do corpo em relagdo as demais,
sem utilizar a visdo. Este tipo especifico de percepcdo perrmite a manutencdo do equilibrio e a realizacdo de diversas
atividades praticas. Resulta da interagdo das fibras musculares que trabalham para manter o corpo na sua base de
sustentagdo, de informacdes tateis e do sistema vestibular, localizado no ouvido interno, responsavel pelo equilibrio.
Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Propriocepcao
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ruas, inventam esquinas, enfim, o que pode constituir uma cidade criada no digital
e que trazem referéncias do mundo real. Os textos para a versao Karlsruhe sao
em grande parte derivados dos documentos de arquivos que descrevem eventos
e histérias banais. A lingua aleméd se oferece como signos que constroi uma
arquitetura de letras, na experiéncia realizada no ZKM, em Karlsruhe, na
Alemanha.

Em “Cidade legivel” mergulha-se no universo do codigo binario virtual tecnolégico
pelo cédigo da escrita como se, literalmente, se entrasse em um mundo de
palavras, feito de palavras. Ou seria um mundo das palavras? A palavra escrita
como Figura é poténcia de afecto, é vibracdo de cor e movimento, forma sensivel
que engendra a sensacao. Produzida como intersec¢cdo de forcas, a sensacéo
evidencia o invisivel, operacdo de um contemplar interfaceado desta superficie
receptiva de vibragbes que é “Cidade legivel”. E possivel que neste mundo se
atualize um desejo de viver em contato com a sintaxe da linguagem, codigo que

acompanha o homem da communicatio ha tantos séculos.

“Cidade legivel” é percebida com os olhos, mas ndo sé, também os pés e as
maos cumprem o0 mesmo papel, propriocepcdo de um corpo-interator organico
gue gasta energia (cansa, sua, enjoa). Apds passear por suas ruas e avenidas o
corpo-interator deixa a bicicleta, sai provocado por uma experiéncia de visitacao
de uma cidade construida com bits e sensacfes, um trabalho de arte onde a
captacdo de forcas foi atualizadora de dois virtuais conectados, o virtus, na

poténcia, e o digital, no numérico da informatica.
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Fig. 22
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Web of life
de Jeffrey Shaw

Em uma primeira versdo, Web of life, ou Teia da Vida, foi uma proposta
configurada como uma rede de instalagfes distribuida, sendo um ambiente de
grande escala situado permanentemente no ZKM, Centro de Arte e Midia, em
Karlsruhe (Alemanha), conectado a outros quatro ambientes, destinados a viajar
por outras localidades. A interacdo do usuario em qualquer local altera o
comportamento de todas as instalacdes. Colaboram na instalagdo: Michael
Gleich, Lawrence Wallen, Bernd Lintermann e Torsten Belschner, Manfred Wolff-

Plottegg e Arne Bohm.

Devo destacar que a experiéncia que tive em Karlsruhe ndo envolveu esta préatica
em rede, pois 0 ambiente no ZKM néo indicou nenhuma conexao com outras
instalacdes. Ela ja € o préprio espaco arquitetbnico construido como obra, um
ambiente audio-visual escuro e atraente com partes recobertas por forracao,
preparado para receber o corpo-interator. Aguardando sua vez, cada pessoa pode
assistir outros participantes, sentada nas acomodacdes (bancadas) que estao
frente & grande tela e ao moédulo de 1,20 cm de altura, o qual consiste num
escaner, num molde recortado em metal e num pequeno visor. Todos 0s usuarios

presentes podem utilizar éculos 3D para realizar a interatividade.

O inicio da experiéncia é dado pela leitura da palma de uma méao direita,
encaixada no molde que desenha seu contorno (Fig. 23). Este molde encontra-se
sobre um escaner, em alguns instantes a luz de leitura passa sob a palma da méo
copiando suas “linhas da vida” e, logo em seguida, méo e linhas sdo mostradas
no visor. Uma pequena composicado de linhas é enviada para o universo que
Shaw intitula “teia da vida”, um sistema de varredura que busca imagens e sons
num banco de dados. Os resultados seréo revelados na tela grande para o dono
da méo exposta a leitura e, talvez, a um publico curioso. Cada corpo-interator
pode obter uma versdo imagética e sonora de sua vida na Web of life, rede
especialmente preparada por Shaw com revelacdes capturadas aleatoriamente

pelo programa.
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Dado curioso é que toda vez que se repete 0 escaneamento, processa-se outra
leitura, pois outro desenho da palma da mao é capturado. A cada nova interacéo
séo outras combinagfes que revelam outros perfis possiveis. Web of life constitui-
se de uma multiplicidade limitada de informac¢des, mas de combina¢cdes possiveis
ilimitadas, € composta de imagens e sons escolhidos pelo artista para identificar
todo corpo-interator submetido ao “seu” escaneamento, que se deixe envolver
junto as sensac¢fes que a grande teia, que avancga sobre 0 espaco, exerce sobre

os corpos (Fig. 24).

E menos uma leitura das marcas na pele, no corpo, preocupada em decifrar o
enigma do futuro para o dono da mao, como se seu destino ja estivesse pronto e
previsto, e mais um embarcar-se num corte-fluxo, jogo onde a expectativa, a
surpresa, a espera da identificacdo, dada pelas variadas combinacdes possiveis,
age junto ao presente incerto, fugaz, onde tudo gira e se modifica a cada instante.

O corpo-interator, utilizando 6culos 3D especiais para a experiéncia, vé-se imerso
numa trama que combina, a partir de um pequeno gesto, imagens e sons. O que
chega como composicdo imagética € um bloco de fragmentos, pedacos de
imagens que se colam formando um caleidoscopio — avido, arraia, raizes, casas,
pinturas, desenhos, rostos, placas urbanas, grupos de povos, maos, fatos
contemporaneos, paisagens, fotografias de personalidades reconheciveis e
reconhecidas, enfim, uma multiplicidade que desliza sobre focos de luzes
coloridas, pedacos de linhas, tons em desfazimento, uma composi¢cdo de caos
(Fig. 25). Estes fragmentos realizam movimentos de profundidade, de
deslocamento lateral e circular. O trabalho do artista pode-se dizer, € uma captura

de um pedaco de caos na luta para torna-lo sensivel, uma luta contra o cliché.

O caos definido menos por sua desordem, que pela velocidade infinita com a qual
se dissipa toda forma que nele se esboca. E um vazio que ndo é um nada, mas
um virtual (...) E uma velocidade infinita de nascimento e de esvanecimento®’.
Em Web of life o corpo-interator faz uma projegcdo no caos, inquietante e

fascinante imersao, interagdo que provoca um pensar comparado ao caos, um

187 bELEUZE, Gilles; GUATTARI, Felix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Editora 34, 1992, p. 153.
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conjunto de conexdes se fazendo e desfazendo em campos de forcas'®®, onde o
pensamento vai associando ideias de acordo com regras protetoras que vem
instaurar um pouco de ordem, um pouco de possivel neste finito que busca

restituir um infinito.

A utilizacdo dos 6culos 3D faz o corpo-interator assumir-se como vibracéo visual e
sonora preenchendo todo o ambiente (Fig. 26). Uma grande teia tecida com linhas
coloridas avanca, recobrindo tudo. A linha da méo é linha da teia que se propaga,
reverbera no coletivo da rede, constréi a rede que volta como trama de tantos

7

nos.

A experiéncia do pensamento com um cérebro feito de conexdes e integracdes
organicas escapa, ha “um estado de sobrevoo sem distancia, ao rés do chao”, ai
aparece a sensacdo como excitacdo enquanto conserva suas vibracfes. Cada
sensacao dura até que outra venha substitui-la, € como ela responde ao caos. A
sensacéao vibra porque contempla vibragdes dadas pelo ver, ouvir e tocar mediado
pelas interfaces digitais.

A tudo, acompanham-se ruidos e sonoridades eletrbnicas. O mesmo caos
também se reforca pelas sonoridades. Ha uma batida forte intermitente, cadéncia
marcada pelo som de um grande timpano. Ruidos e sons eletrénicos concordam
com o mesmo caos visual. Um padréo ritmo retorna como se quisesse manter
uma estabilidade, mas logo em seguida é interceptado por dissonancias, acordes,
notas em desalinham que se abrem a velocidades infinitas para logo se

dissiparem antes que uma forma possa se esbocar.

88 1d., p. 267.
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Atrator poético
do Grupo SCIArts

O Grupo SCIArts — Equipe Interdisciplinar, composta por Milton Sogabe,
Rosangella Leote, Renato Hildebrand e Edson Zampronha, é autor de Atrator
poético, proposta instalada em um espaco com pouca luminosidade, onde o som
encontra uma boa acustica para se propagar. Passando uma linha imaginaria
diviséria, tem-se na metade mais proxima a entrada da sala um tablado circular
de 1.80m de diametro e 60 cm de altura. Na outra metade, mais ao fundo, uma
luz direcional ilumina um totem, um maddulo vertical que mede um pouco mais de
1,50 cm; divide-se em duas metades, sendo a parte superior um cubo de vidro e a

inferior de madeira (Fig. 27).

Pode-se observar uma forma quadrangular no funcionamento de Atrator poético,
cujos vértices sdo: o corpo, o som, o ferro-fluido e as imagens. Sdo elementos
que dao ritmo ao trabalho. O ritmo é poténcia vital que transborda todos os
dominios e os atravessa. (...) E diastole-sistole: 0 mundo que me pega fechando-
se sobre mim, o eu que se abre para o mundo e também o abre'®®. Um eu que
acaba por se dissolver quando envolvido nos fluxos de intensidades que
percorrem a instalacdo, uma maquina emitindo fluxo que uma outra corta, forcas
de repulsdo e atracdo produzindo quantidades intensivas onde nédo ha

representacao, tudo é vida e vivido'®.

O interior do tablado estd adaptado com 14 sensores e quatro caixas de som, é
coberto por um tecido esticado que funciona como superficie para as proje¢cdes
de pequenas figuras coloridas de eixo radial, de diferentes tamanhos, que surgem

por alguns instantes e depois desaparecem.

Do outro lado da sala, no cubo de vidro do totem ha um ferro-fluido a assumir
figuras que remetem aquelas projetadas no tablado. Aos poucos se descobre que
o efeito visual sofrido por este ferro-fluido esta em conexdo com o trabalho de

189 DELEUZE, Gilles. Francis Bacon: l6gica da sensagéo. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2007, p. 49.
1% bE| EUZE, Gilles; GUATTARI, Felix. O anti-Edipo. Rio de Janeiro: Imago, 1976.
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ativacdo de oito bobinas eletromagnéticas que produzem, logo abaixo do ferro-
fluido, forcas de um campo magnético (Fig 28). O ferro gera as figuras negras de

eixo radial ao desenhar o campo formado pelas bobinas.

Em Atrator poético hd também a geracdo de imagens e sons por acdes
involuntarias, seis sensores escondidos na parte debaixo do tablado captam o

caminhar do publico pelo espaco.

Através de um plano de composi¢cdo técnica que trabalha enfatizando o
eletromagnetismo, a tentativa de Atrator poético consiste em expor o corpo-
interator a um campo confinado por forcas invisiveis que se tornam visiveis pela
conexdo dos quatro vértices — corpo, som, imagens e matéria (ferro-fluido). O
sistema interativo do grupo SCIArts, em sua proposta artistica de “atragéo”, capta
forcas invisiveis ao criar sensacdes que sdo contraidas na contemplacéo
interfaceada do corpo-interator. Que sensacdes Atrator poético é capaz de

inventar?

Todo campo magnético é detentor de uma energia nao-visivel que pode ser
visualizada desde que se tenha um material adequado. O ferro-fluido, que € um
material que se liga ao controle de vibracdes, € um elemento material capaz de
indicar a presenca deste campo de forcas. Quando se estd em dialogo com
Atrator poético também se tem ai um campo de forcas onde uma sensacgado ‘da’
uma outra coisa bem diferente a partir das forcas que a condicionam®®*. As forcas
invisiveis do campo magnético, que modelam formas no ferro-fluido, se deslocam
pela instalagdo condicionando uma forma sensivel a sensagédo. O corpo-interator
se vé envolvido em um sistema interativo que convoca a conhecer o mundo como
forca, sensacdo engendrada no encontro entre 0 corpo, como carne percorrida
por ondas nervosas, e as forcas do mundo que o afetam®®?, um investimento na

mutabilidade, na transformacéo, na reconfiguracdo de um corpo vibratil.

! DELEUZE, Gilles. Francis Bacon: l6gica da sensacéo. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2007, p. 62.
%2 ROLNIK, Suely. Fale com ele ou como tratar o corpo vibratil em coma. In.: FONSECA, Tania; ENGELMAN, SELDA
(orgs.). Corpo, Arte e Clinica. Porto Alegre: UFRGS, 2004.
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Olhando-se no interior do totem vé-se um liquido espesso, bem negro escuro,
brilhoso, como uma tinta que reluz. Dele se vé surgir pequenas bolhas,
protuberancia, bem devagar, até que tomam uma forma. O liquido desenha
figuras, cria em relevo formas que crescem, mantém-se por alguns instantes e
depois se diluem. S&o estas formas que produzem as imagens que se projetam la
no tablado. Os efeitos gerados no ferro-fluido séo captados por uma camera que

0S projetam no tablado.

Sobre o tablado surgem figuras de luz em formatos que lembram vitrais, flores,
ouricos do mar, Aparecem como espécies de rosaceas com gradacles
diferenciadas de tons e tamanhos que, por estarem sempre em movimento,
remetem ao interator (publico atuante) a ideia de micro-organismos Vivos,
sistemas estelares, topos vulcanicos, bolhas estourando e até momentos de
fecundacao’®, figuras em formacao ténue que aparecem por alguns instantes e
depois somem, como se sugadas pela propria luz. Elas ndo se fixam no mesmo
lugar onde aparecem; surgem aqui, depois la, um pouco mais no meio e deslizam

levemente sobre o tablado.

Estas imagens projetadas no tablado circular misturam-se a pequenos orificios,
guando uma mao se aproxima de algum deles ouve-se um som aumentando de
intensidade bruscamente. Cada som produzido por um orificio varia em tempos
diferenciados de 5 a 27 segundos, composto por doze arquivos sonoros. Mais
outro orificio e... siléncio. Nem todos estdo preparados para disparar acordes.
Outro orificio, mais uma vez o som, mais um acorde. Caminhar em volta do
tablado é estar a espreita de que alguma coisa se passe, que uma forca invisivel

seja confrontada por uma sensag¢éo auditiva e a condicione.

Cada som esta relacionado a uma bobina eletromagnética
(solendide). Cada bobina permanece ativa durante 0 mesmo
tempo do som a ela relacionado. Assim, os tempos das
imagens se tornam diferentes, e no momento em que todas
sdo ativadas as Iimagens desaparecem em tempos

diferenciados, possibilitando que nova interacao se inicie'®.

%8 SOGABE, Milton et all. Atrator poético: interface entre Arte, Ciéncia e Tecnologia.

Disponivel em http://www.artciencia.com/
Acesso em 2 de agosto de 2007.
194 |d

174


http://www.artciencia.com/

Simultaneamente ouvem-se também acordes musicais intermitentes e
sobrepostos, parecem com ruidos aleatorios. Eles sdo produzidos por seis
sensores acionados de forma involuntaria. Presente de maneira constante tem-se
a presenca de um som continuo, sobre este som, outros sons que intervém, eles
estdo relacionados as bobinas eletromagnética geradoras das formas do ferro-
fluido; um dialogo entre as 8 caixas acusticas e o corpo-interator cria diferentes

espacialidades sonoras na instalacao.

Os sons gerados foram tirados do ferro, objetos de metal friccionados repercutem-
se produzindo sons, curtos e longos. A referéncia ao timbre do ferro ganha
evidéncia, impedindo que se identifique o objeto, fica-se com a sonoridade de
uma barra de ferro, e ndo interessa saber se esta barra de ferro € uma espada ou
uma tranca de porta, por exemplo. Seu espectro gera acordes que afinam todos
0s sons da instalacdo. Harmonias metélicas, sons ducteis, tenazes e maleaveis

déo o tom da interatividade em Atrator poético.

Legando ao entorno de Atrator poético um lugar de poténcia, o escuro do
ambiente e a pouca luminosidade fazem extrapolar as fronteiras da realidade
concreta das paredes do ambiente. A proposta do grupo SCIArts, como a matéria
do ferro-fluido, a qual ganha formas pelo impulso das bobinas eletromagnéticas,
cria um campo que age sobre 0s corpos-interatores, esta forca invisivel agindo
sobre os corpos impde um envolvimento que pode resultar em novas e inventivas

configuracdes sensoriais.

O corpo-interator faz acoplamento, faz rizoma, € parte constituinte fundadora da
obra. O corpo-elastico se enverga sobre o tablado, os bragos alcancam mais
orificios a0 mesmo tempo, o corpo inteiro ‘vé&’, ou melhor ‘percepciona™®®. Como
um maestro, este corpo combina sons e imagens. Aos poucos, interagindo com o
sistema, observa-se cada efeito possivel, quando cada agéo se torna promotora

de mudancas: os gestos que as maos realizam quando se aproximam da

% GIL, José. Abrir o corpo. In.: FONSECA, Tania; ENGELMAN, Selda. Corpo, Arte e Clinica. Porto Alegre: Editora da
UFRGS, 2004, p. 25.
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superficie do tablado disparam sons programados, estes acionam as bobinas em

seu campo eletromagnético o que faz desenhar o ferro-fluido.

As percepcbes sao orquestradas pela musica que vai se compondo por
fragmentos, tomando o corpo-interator por um devir-intenso que o faz girar ao
redor do tablado, atraido que estd por um ritual que se encontra no meio de
alguma coisa, meio de uma linha, velocidade absoluta’®®. Ndo abandonando o
que é para entdo devir outra coisa, mas experimentando uma outra forma de

afeccdo que envolve e faz fugir a prépria forma do que é.

1% DELEUZE, Gilles; PARNET, Claire. Didlogos. S&o Paulo: Escuta, 1998.
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Interfaces digitais POA_VAL, Laboratorio 1,

dos grupos de pesquisas, Interfaces digitais, de Porto Alegre/ 1A/ UFRGS (Brasil)
e Laboluz, de Valéncia/ UPV (Espanha).

Esta proposta € o resultado do projeto de intercAmbio realizado por artistas-
professores de Porto Alegre e Valéncia, ocorrido no ano de 2007. Criacdo
coletiva, Interfaces digitais POA_ VAL, Laboratério 1 foi montada com projecées
de grandes dimensfes, dois multipanoramas que oferecem um mouse cada um
para a interatividade. Quatro fotografias panoramicas de 360°, algumas de autoria
coletiva, compdem cada multipanorama, elas se interligam por links realizados em

edicdo e animacdo com ferramentas de multimidias Flash 8.

Os multipanoramas projetam uma fotografia de cada vez, sabe-se que elas se
encontram fechadas em forma de anel, e se interligam as outras fotografias
formando um labirinto. Para interagir-se com a soma dos 360° de cada foto é
necessario que um corpo-interator manipulando o mouse sobre o fragmento que é
possivel visualizar na projecao, faca a imagem rodar tanto para direita como para
a esquerda. A extensdo total de cada fotografia panoradmica s6 se torna
inteiramente exploravel em funcdo da montagem em 360° que o Flash 8 permite.
As passagens para as outras fotos panoramicas ocorrem mediante a sequéncia

de clics do mouse que o corpo-interator vai imprimindo sobre a projecao.

N&do se esta alheio ao universo cultural e sensivel experienciado na proposta, se
€ parte constitutiva deste universo cuja chave de funcionamento é o proprio agir
de um corpo-interator. E uma aventura de desvelamento do que se esconde,
forma aleatéria de interatividade preparada para que os links camuflados de
passagens, interligando cada foto panoramica individualmente, sejam
encontrados ao acaso, num lance de surpresa, curiosidade e busca. A
descoberta dos links conecta a instalagdo a sons, videos e pequenas imagens,
dando a dimensdo da heterogeneidade e da multilinearidade do espaco-tempo

proporcionado pela tecnologia hipertextual utilizada na instalacéo.
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Interfaces digitais resulta de um plano de composicao técnica trabalhado com
forcas apreendidas pelo artista que, ao ser tocado por uma paisagem, um objeto,
um cenario, fixa a maquina fotografica sobre si mesmo, ou em um trip€, e pbe-se
a girar a partir de um ponto fixo. Registra 0o tema quadro por quadro até
reencontrar o ponto de partida. Constr6i uma imagem cilindrica em 360°
colecionando sequéncias de instantes capturadas e fixadas na faixa de espaco-
tempo que sera preparada para a interatividade, e que estara atravessada por

outras tantas imagens e efeitos.

Os recursos das ferramentas de Flash 8 permitem unir cada instante capturado
individualmente pela camera fotografica em movimento horizontal, o que soma o
entorno de 360°. Outro recurso importante oferecido € a insercao de botbes, estes
formam os links que sdo as passagens e cruzamentos de uma fotografia
panoramica a outra, de um tema a outro, de uma vibracdo a outra. O
multipanorama ganha uma dimenséao bastante préxima da percep¢do do ambiente
real quando tem a projecdo das suas imagens ampliada na dimenséao corporal do
publico. O apelo visual envolvido neste efeito pode aumentar as probabilidades

das imagens tornarem-se mais interativas.

Parente, comentando sobre os dispositivos panoramicos utilizados em propostas
de arte, diz:

As instalagbes que fazem uso de dispositivos panoramicos
imersivos e interativos sdo interessantes na medida em que
fazem convergir a arte contemporanea, a tecnologia avancada
e o0 audiovisual. (...) As palavras de ordem parecem ser:
devemos multiplicar a imagem até ela se tornar interativa;
devemos espacializar a imagem até ela perder seus
horizontes e se tornar uma situagéo®®’.

A instalacao Interfaces digitais propdem uma montagem pela sobreposicdo de
imagens que revelam e captam a vida de duas cidades, encaminhando uma
experiéncia no cruzamento de dois horizontes aparentemente distintos. Na

medida em que espacializa as imagens até perderem seus horizontes especificos,

17 PARENTE, André. As virtualidades da imagem panoramica. In.: VENTURELLI, Suzete ; DOMINGUES, Diana (orgs).
Criac&o e poéticas digitais. Caxias do Sul : Educs, 2005.
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até extrapolarem seus limites, a instalagdo se afirma como situagéo perceptiva,
concentrando a experiéncia nos cruzamentos e nas intensidades que
movimentam as forcas ai presentes, capazes de alcancar um dialogo que envolve
0S corpos em transito pelo ambiente, numa situacdo de contato e afeccdo no

ponto onde cruzam as forcas de duas culturas.

O surgimento da proposta foi marcado desde o principio por cruzamentos, quando
os coordenadores e os componentes dos grupos se aproximaram para realizar o
projeto de intercambio, até o momento mais evidente, em que o resultado do

trabalho coletivo foi dado a ver ao publico.

Muitos sdo os cruzamentos que se sucedem no plano de composicdo durante o
processo de criacdo da instalacdo. Cruzam-se as culturas dos dois paises, 0s
cidaddos e cidadas de Porto Alegre e Valencia; as técnicas da fotografia e da
computacédo gréafica; as autorias individuais e coletivas dos participantes dos dois
grupos de artistas; a interatividade do publico com a proposta. Ha o contato entre
as pessoas que se “‘cruzam” na exposicao e, principalmente, forcas trabalhadas

na proposta, vibracdes que ela é capaz de emitir, seu bloco de sensacoées.

Nos cruzamentos citados pode haver casos referentes a ordem da
processualidade polifénica e singularizavel, estes sdo os que tratam do encontro
em sua acepcgao espinosista. Pelbart partindo de Espinosa ajuda a pensar a
respeito do encontro, relacées de forcas que extrapolam uma mera justaposicao
ou um cruzamento de pares distintos. Sempre questdo de experimentagcédo, um
encontro € marcado por conveniéncias e aumento da forca de existir e de agir. E
através de um encontro que se aprende a selecionar 0 que convém e 0 que néo
convém, o que compdem e o0 que ndo compdem, 0 que aumenta ou diminui a

forca de agéo de um corpo.

Com que elementos, matérias, individuos, grupos, ideias,
minha poténcia se compde, para formar uma poténcia maior,
e que resulta numa alegria maior? (...) A tristeza € toda
paixao que implica uma diminuicdo de nossa poténcia de agir;
a alegria, toda paixdo que aumenta nossa poténcia de agir.
(...) Existir é, portanto, variar em nossa poténcia de agir entre
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esses dois polos, essas subidas e descidas, elevacdes e

quedas™®.

Vivendo na cidade de Valencia muitos foram os encontros que pude realizar junto
a producéo de Interfaces digitais. Com individuos, grupos e elementos culturais
minha poténcia se compds para formar uma poténcia maior na alegria, mas
também, na diminuicdo de poténcia, pois ndo escapei da tristeza. Agora,
empenho um esforco de captura de sensacdes daquele encontro que
possivelmente abarcou todos os outros, que se engendra no resultado final,
guando vejo meu trabalho fotogréafico interligar-se a outros no multipanorama.
Assim, trato da experiéncia estética realizada por mim, cuja acdo buscou forcas
desde o trabalho de captura das imagens, da concepcdo conceitual, do contato
com os colegas, passando pela montagem e edi¢do da fotografia panorédmica, até

chegar a instalacdo exposta em Porto Alegre.

Na interatividade com os links de Interfaces digitais se processa uma experiéncia
em tempo real que trama o0 espacgo, concebido com imagens das cidades, rede
que s6 responde a um in put quando recebe um out put. No bloco de
informacdes, de imagens, sons e comandos, reside uma forca especifica de
acumulacéo ndo-linear em que € necessario imprimir uma a¢ado motora, para que
algo aconteca, para que uma configuracdo nos dados seja devolvida em forma de
efeito, a vida em Porto Alegre e em Valencia a um salto no espaco e no tempo.
Os dispositivos fazem Interfaces digitais se diferenciar de uma outra instalacéo
nao-interativa, considerando que suas informac¢des ndo podem se encontrar
dispostas lado a lado, impossibilidade inerente a propria condicdo de ser do
suporte, o que indica uma diferenca elementar que predispbe a experiéncia

intensiva da descoberta.

Para Espinosa um efeito é sempre um signo que pode ter varios sentidos, Um

efeito é, primeiramente, o vestigio de um corpo sobre um outro, o estado de um

1% PELBART, Peter Pal. Poderiamos partir de Espinosa...

Disponivel em:
http://www.revistaafuera.com/pagina.php?seccion=AfueraAdentro&page=03.EstarAfueraEstarAdentro.Pal.htm&idautor=50
Acesso em 25 de abril de 2008.
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corpo que tenha sofrido a acdo de um outro corpo: é um affectio*®®. Criando
afectos e perceptos as oito fotografias quando interseccionadas nos
multipanoramas provocam forgas que condicionam sensac¢des visuais, auditivas e
tateis. O cruzamento, a inter-relacdo, a conexdo, o entre, acentuados pela
condicdo técnica do dispositivo multilinear e multicultural utilizado nos
multipanoramas, sao forcas captadas junto as figuras e os sons de Interfaces

digitais que pluralizam a producé&o de sentido.

Deste contato depreende uma série de sentidos para a experiéncia, se produz um
pensamento rizomético diante do dispositivo multilinear que langa o corpo-
interator em um labirinto. Criam-se linhas de fuga, Fugir € tracar uma linha,
linhas, toda uma cartografia. S6 se descobre mundos através de uma longa fuga
quebrada®®. Nao se trata de “fugir’ como atitude covarde que tenta escapar a
compromissos e responsabilidades, ndo se trata de renunciar as acdes. Nada
disso, uma fuga € sempre fazer fugir algo na experimentacéo, escapar de formas

totalmente prontas.

O rizoma como um sistema nao hierarquico, descentrado, apanha pelo “meio”
sem que um ponto seja mais importante que outro, ele possui conexdes que se
caracterizam pela heterogeneidade. Em Interfaces digitais ndo ha um ponto Unico
localizavel, sdo multiplicidades de dimensdes e de naturezas variaveis na
variedade que uma proposta com arte € capaz de produzir, quando vai além de
seu plano de composicdo técnica. Se ha uma experiéncia rizomética com a
instalacdo ela fica por conta ndo apenas do seu suporte multilinear, de links e
conexdes, mas principalmente pela capacidade de produzir algum afecto,
inventar algum percepto. Um percepto do corpo desafiador da moga que se
equilibra e se desdobra no viaduto da Borges em Porto Alegre (Fig. 29). Um
afecto colorante da luz que atravessa o vidro vermelho e amarelo, que incide e
ilumina uma “tienda” de frutas, que organiza um serialismo de “jamons”
suspensos, que contorna cada pessoa em transito pelo mercado publico de
Valencia (Fig. 30, 31).

1% DELEUZE, Gilles. Critica e clinica. Sao Paulo: Ed. 34, 1997, p, 156.
20 HELEUZE. Gilles. Dialogos. S&o Paulo: Escuta, 1998, p.49.
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Os multipanoramas trazem a cidade de Porto Alegre no Mercado Publico (Fig.
32), no viaduto que cruza a rua Duque de Caxias sobre a avenida Borges de
Medeiros, no Arroio Dilavio (Fig. 33) e na Usina do Gasémetro. Por sua vez,
Valencia esta na intimidade de um quarto de uma casa qualquer, na Praca de La
Virgem (Fig. 34), no Mercado Publico e na paisagem do cais do porto. Ha em
algumas imagens a movimentagdo dos habitantes em cada uma das cidades. E
na relacao destes elementos que uma producédo de sentido se realiza, quando,
por exemplo, no tempo-espago do entorno da Plaza de La Virgem em Valencia,
chafariz e arquitetura do século XIV, por um clic se processa uma passagem para
o interior do Mercado Publico em Porto Alegre, construcdo de meados do século
XIX, comércio que movimenta produtos regionais tipicos, naturais e especiarias,

dois espacos se alterando na batida de um tempo vivido, de um presente vivo.

A experiéncia vai tornando visivel uma outra multiplicidade, que nao tem
necessidade alguma da unidade para formar um sistema®!, como assinala
Deleuze trata-se de pensar a multiplicidade em si e por si. Este pensar implica em
nao se separar do sentido, ele se produz exatamente na articulacéo intrinseca do
multiplo, na relacdo da multiplicidade com ela mesma. N&o se trata de uma
multiplicidade fornecida pelo numero de elementos que contém, uma
multiplicidade para cada coisa, um mundo de fragmentos n&o-totalizaveis
comunicando-se através de relacdes exteriores®®?. A multiplicidade entendida
valoriza a multiplicidade de vozes e se contrapbe a ideia de um “sujeito fixo”
conformado por um eu e uma consciéncia irredutiveis, como uma forma originaria
evoluindo no mundo como em um cenario exterior ou um conjunto de dados aos
quais ele se contentaria em reagir’®®. Este sujeito fixo torna-se criador ao se
constituir em agenciamentos, sua existéncia depende de como ele é tomado em
agenciamentos, levado pelas circunstancias. A primeira aproximacdo a respeito
do que seja um agenciamento diz: um acoplamento entre um regime de signos
com um conjunto de relacbes materiais. Interfaces digitais € poténcia onde estas

relacbes materiais sdo dadas pelo proprio dispositivo de edicéo e interacdo com

2! DELEUZE, Gilles. Diferenca e repeticdo. Rio de Janeiro: Graal, 1988.
202 ALLIEZ, Eric. Deleuze filosofia virtual. Sdo Paulo: Ed. 34, 1996, p. 19.
203 7OURABICHVILI, Frangois. O vocabulario de Deleuze. Rio de Janeiro: Relume Dumard, 2004, p. 21.
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imagens e sons de Porto Alegre e Valencia, em que os links de passagens

condicionam todo regime de signos.
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Fig. 30
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Fig. 31
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Fig. 32
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Fig. 35
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Les pissenlits
de Edmond Couchot e Michel Bret

Quando participaram da Il Bienal de Artes Visuais do Mercosul de Porto Alegre,
1999, com a instalacdo La pluma et le pissenlit (A pena e o dente-de-ledo),
Edmund Couchot e Michel Bret propuseram uma interatividade com duas imagens
gue se substituiam na mesma tela: uma peninha que flutuava e uma flor dente-de-
ledo que se despedacava, acbes movidas pelo sopro do interator. Quanto ao
plano técnico a experiéncia consistia deste dispositivo de captacdo de sopro,
posicionado frente a uma tela negra, sem ainda mostrar qualquer imagem,

estando o captor e a tela conectados a um computador.

Desta versdo nasce a proposta Les pissenlits (Fig. 35), investimento que prioriza
a temética da flor dente-de-ledo. Agora os autores convidam o interator a
posicionar-se diante de trés telas grandes com imagens coloridas, utilizando o
mesmo captor de sopro como dispositivo para interatividade. O interator deve
fazer o mesmo que anteriormente: simplesmente soprar no captor para, entéo,
‘contemplar” o que se passa no ambiente. Uma ideia simples que conserva uma
experiéncia estética que problematiza a contemplacdo na arte a partir de um
pensamento estético contemporéaneo ao envolver realidade virtual, corpo e

contemplacgéao interfaceada.

Edmond Couchot e Michel Bret vém desenvolvendo pesquisas sobre a segunda
interatividade, um desdobramento que pensa na constituicdo dos programas
informaticos como redes neuronais, ou seja, 0S programas agenciam-se com
maior independéncia a partir de um comportamento complexo sobre respostas
inteligentes, proximo das ciéncias cognitivas. A ideia basica € que os dispositivos
interativos, referéncia a cibernética de segunda ordem, podem desenvolver
capacidade semelhante aos mundos naturais. Na segunda interatividade, as
tecnologias s@o capazes parcialmente de perceber, analisar e evoluir em algumas
situagdes, respondendo com auto-regeneracdes que determinam novas formas

de vida relacionadas ao artificial®®*. As flores dente-de-ledo de Les pissenlits

24 DOMINGUES, Diana. Ciberespago e rituais: tecnologia, antropologia e criatividade
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estdo nesta ordem de conexdo, uma vez que, a cada interacdo, 0 programa
estabelece uma nova visualidade para as telas que parecem compor imagens
sempre Unicas, ainda que sempre se trate da dente-de-ledo. Nao se pode esperar
que uma determinada flor mantenha-se sempre no mesmo lugar, do mesmo
tamanho ou com as mesmas tonalidades de cores. O programa ir4 decidir, nas
suas multiplas combinac¢des, como a imagem nas trés telas se processara, um
efeito diferente do reativo, pois ndo ha uma rigidez sequencial e pré-determinada

para a localizac&o das imagens nas telas.

Trés telas gigantes buscam contornar a sala, onde uma leve inclinagdo da
primeira e da terceira parece querer abracar todo aquele que chega. Envolver
seria 0 melhor termo. Em frente, no ponto exato do meio de uma metade da sala,
mais préximo a parede oposta, o captor de sopro espera posicionado. Cada
corpo-interator pode soprar como quiser, forte, fraco, longo, curto, ofegante. A
experiéncia comega com a poténcia vital do ritmo que se estabelece entre um
sopro e outro.

O ritmo explica o carater sintético da sensag&o®

exercida sobre os corpos,
colocando-a em termos de devir, fato que engendra diferencas criativas. O ritmo
impede uma estabilidade e rejeita a experiéncia discursiva, experiéncia trivial
colocada em termos de discurso, cristalizado e estratificado. Assim, a instalacao
de Couchot e Bret, onde o ritmo, poténcia vital que domina os niveis tateis e
visuais que faz alcancar as sensacdes, esta sempre se refazendo, seria um
espaco de uma multiplicidade de devires no livre jogo de um ritmo que o

programa permite e que tem no sopro seu disparador, seu produtor se sensacgao.

O sopro é que faz dispersar toda a flor dente-de-ledo, plantada sobre um campo.
Campo que se perde de vista, onde muitas vezes resta somente uma Unica dente-
de-ledo. Solitaria, sabe que o vento chega e, antes que possa tomar félego, se
desprende em mil pedacgos, aquénios que voam com 0 vento, mas retornam em

seguida, em nova composicdo para novas experiéncias, 0 eterno retorno

Disponivel em http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0104-71832004000100008
Acesso em 20 de marco de 2006.
25 DELEUZE, Gilles. Francis Bacon: l6gica da sensacdo. Rio de janeiro: Jorge Zahar Editor, 2007, p. 45.
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nietzscheano. Outros sopros, outras sensacfes no compasso ritmado. O dente-
de-ledo é figura estética de uma era digital, que vem se somar aos girassois de

Van Gogh. Das flores de tinta as flores de pixel.

E curioso como a experiéncia com Les pissenlits se aproxima do exercicio de uma
contemplacao tradicional, alguns motivos podem ser destacados: o primeiro diz
respeito a situacdo em que se encontra o corpo-interator, de pé, estatico frente a
uma imagem, muito proxima a atitude contemplativa frente a um quadro. O
segundo motivo € quando o campo de visdo alcanca uma linha de horizonte que
se estende e eleva diante dos olhos uma ordem ritmada de flores, tem-se o tema
da natureza, mais especificamente da paisagem, género que se confunde com a
prépria historia da arte tradicional e moderna, elementos da arte submetidos por

muito tempo a contemplacgéo.

A experiéncia com o entorno criado por Les pissenlits lembra o estar em um
templo. Nao se pode negar que ai, aparentemente, ndo faltam as condicdes
necessarias para uma profunda introspeccdo, concentracdo e recolhimento,
contemplagcdo como uma agédo em si mesma que atua na sensibilidade do sujeito.
Tudo concorre para reforcar a ideia de um sujeito separado de seu objeto, ambos
encerrados em seu setor. Desavisadamente € possivel acreditar em tal situacao,
mas, ndo se pode esquecer que € uma simulacdo realizada pelo artificio do
digital, fato que altera o ritmo do acontecimento, pois ja se viu com Benjamin que
toda experiéncia perceptiva mediada por um dispositivo técnico altera a
contemplagdo, provocando uma “distracdo”. De todo modo, sabe-se que é
possivel pensar que a contemplacdo esta em Les pissenlits. A contemplacao
como contracdo remete a Plotino, o fildsofo que definia todas as coisas em termos
de pura contemplacéo. Ele faz lembrar: ndo se contempla uma Ideia do conceito
de natureza, uma ldeia do conceito de flor, mas os elementos mesmos
constituintes da matéria natural, por sensagdo. Sensagao é contragdo. A propria
flor natural dente-de-ledo é contemplacdo, ela contempla contraindo a luz, o
carbono e os sais, com estes elementos ela se preenche a si mesma, ganha sua
variedade qualificando-se com cores e odores, compondo-se é sensagcao em si. A

dente-de-ledo plantada na terra sente-se a si mesma ao sentir sua propria
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composicdo antes mesmo de ser percebida ou sentida por um agente nervoso e

cerebral.

Desta nocdo de contemplacdo, exercicio de um organismo, se chega a um
“sujeito da experiéncia’ e a ideia de um “eu” dissolvido que se constitui como
contemplacéo contraente antes mesmo de contrair qualquer sensacao. Entre dois
corpos sensiveis que vibram existe contemplacéo, o contemplar em Les pissenlits
€ um exercicio que agencia o ser do corpo-interator com um Fora, ai ele produz
alguma coisa e se diferencia dele mesmo. Assim que, contemplacédo e contracéo
€ a mesma coisa, a sensacdo se forma contraindo o que a compdem, e
compondo-se com outras sensacdes que ela contrai por sua vez?*®. Tudo para se

chegar na contemplacdo em relacéo a experiéncia com Les Pisselints.

Les pissesnlits predispde uma experiéncia contemplativa ao corpo-interator, para
gue esta contemplacdo se exerca é necessario que uma forca se erga junto ao
sistema interativo dos dispositivos, das imagens, do feedback. A forga da figura
estética da flor dente-de-ledo é algo da proposta que se liberta e se apodera do
sujeito, da flor configurada ele contrai uma forma sensivel, um afecto de pixel,
vida inorganica do numeérico que da ao que vibra uma sensacao. A vibracdo é a

propria sensacao.

Deleuze e Guattari dizem das figuras estéticas que elas ndo tem nada a ver com
a semelhanca nem com a retérica, mas sdo a condicdo sob a qual as artes
produzem afectos de pedra e de metal, de cordas e de ventos, de linhas e de
cores, sobre um plano de composicdo do universo®’. As figuras estéticas sdo
poténcias de afectos e perceptos, operam sobre um plano de imanéncia como
imagem do Universo (fenbmeno). As figuras estéticas da arte produzem afectos,

0 que se tem como o transbordamento das afec¢des e percepcdes ordinarias.

A experiéncia em Les pissenlits faz crer que o trabalho de todo artista € mostrar,

inventar afectos, seres criados pelo mistério da criagdo passiva. E ndo é sé no

2% bE| EUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Ed. 34, 1992, p. 272.
207
Id. , p. 88.
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trabalho, na obra que o artista os cria, ele nos da fazendo-nos transformar com

eles, como se os afectos nos apanhassem no composto que é a obra de arte.

As flores dente-de-ledo sao devires que vem se juntar aos girassois de Van Gogh,
aos cardos de Durer, as mimosas de Bonnard ou as flores sem nome de Redon.
Flores imaginarias que nos olham, como se estes afectos e perceptos de flores
criassem uma histéria floral da arte, a qual se retoma e continua a cada novo
material que o artista trabalha. Sendo devir as figuras estéticas inventadas pelos

208

artistas apontam direcfes, entradas e saidas, os devires sdo geografias <, talvez

um devir seja a mesma coisa que um encontro.

Se a arte € a linguagem das sensacfes, que faz entrar nas palavras, nas cores,
nos sons ou nas pedras®®®, contemporaneamente falando, ela também pode fazer
entrar nos programas de computadores, nos bits, nos rastreamentos de satélites,
nas linhas telefénicas, em todo material e procedimento que for convocado para o
trabalho que possa captar formas sensiveis, sensacédo, de forcas insensiveis que

constituem o mundo.

28 DELEUZE, Gilles; PARNET, Claire. Didlogos. S&o Paulo: Escuta, 1998, p. 10.
2% bE| EUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Ed. 34, 1992, p. 227.
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Fig. 36
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Mirror cells
de Sylvia Eckermann, Peter Szely e Doron Goldfarb

A instalacao Mirror cells, ou Células-espelho, se apresenta ao publico da seguinte
maneira: um ambiente construido em madeira clara, de 5m x 5m x 2m (Fig. 37),
com as superficies do piso, teto e trés paredes recobertas com laminas refletoras,
como espelhos. O acesso ao seu interior € dado por uma rampa, onde o interator
caminha descalgco até um ambiente espelhado que multiplica sua imagem,
tornando-se parte de um mundo virtual de imagens digitais. A aparéncia de
“capsula futurista” ja pré-anuncia uma espécie de viagem insdlita conduzida por
trés mouses, dispositivos para deslocamentos visuais e Ssonoros, que se
encontram conectados ao piso, eles permitem clicar sobre as imagens que estao

programadas em trés computadores escondidos.

A visualidade multifacetada no interior desta cépsula, espelhos que refletem
espelhos, é ampliada e diversificada por trés telas na forma circular, que se
encontram no teto, com um pouco mais de 1m de diametro cada, emitindo uma
cor azul cintilante quando em standby (Fig. 38). Como se fossem células (cells)
vista a olho nu, estas telas sdo verdadeiros buracos digitais que se abrem aos
corpos-interatores, que se deixam levar pelos fluxos de intensidades das imagens
em movimento e expanséo, elas se desdobram na medida dos clics. Para cada
mouse é atribuido um som especifico, sdo 8 canais de som ambiente, cada um
representa um “acusmatic” (acustica) que se desenvolve de acordo com os

movimentos que 0 corpo-interator executa na tela com o mouse.

Cada clic sobre as células provoca efeitos de abertura a novas imagens, fazendo
surgir profundidades infinitas. Nelas se pode ver em aceleramento uma mistura de
formas estranhas que se multiplicam. Por vezes ha também células onde flutuam
palavras na lingua alemdo e inglesa, escritas em diferentes fontes. Ha
comunicacdo entre o mundo-espelho e o mundo exterior por uma interface
especialmente programada que convida 0s corpos-interatores a enviarem
mensagens de textos (SMS) para as células em tempo real, elas sdo mapeadas e
lidas nas imagens (Fig. 39).
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Fig. 39
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Fig. 40

200



Cada imagem mostrada individualmente nas células sofre modificacdes, sao
figuras mutantes, coloridas, formas organicas de tons cinza e neutros, invengdes
programadas e projetadas por um universo digital, metalico, futurista, que engole
0s corpos, sentados, deitados, em pé, fixados nas imagens que os apanham pela
afeccdo de forgas inquietantes. Cada imagem celular est4 envolvida com um ritmo
de substituicdo, lento ou acelerado, encadeando uma figura apds a outra, as
vezes em sobreposicdo, também em transparéncias, velocidades e movimentos
ondulatérios, sinuosos, tonteantes. Buracos, fendas, abismos, em variacbes
formais e croméaticas rebatidos pelos espelhos, se abrem revelando uma
instalacao insdlita e até, muitas vezes, perturbadora. O que ela mostra é forca

capaz de imobilizar os sentidos por alguns segundos.

Parece que Mirror cells quer simular o impacto das forcas invisiveis de
acumulacdo e tensado, presentes no mundo contemporéaneo, criando um outro
mundo povoado de contrastes pelo fragmento, um mundo se constituindo nos

fragmentos de imagens, ou um mundo se fazendo de imagens fragmentadas.

Dentre as inimeras variedades de composi¢des visuais programadas para cada
célula, por alguns instantes se pode ver uma sequéncia feita por uma onda de
fragmentos com a imagem de corpos - rostos, pés, maos, dorsos estampam cada
superficie, sdo formas pontiagudas como cacos de vidro, estilhacos de uma
realidade multifacetada em torvelinho (Fig.40). Outro momento chega com rostos
humanos desenhados em formas volumétricas arredondadas, flutuam sobre um
fundo cinza que se mistura a cor rosada de pele humana. No espaco por onde se
deslocam tramam-se linhas em segmentos curvos. As mesmas formas
volumétricas, agora sem 0s rostos, se proliferam como glébulos transparentes
gue mudam de cor e de tamanho. Ondulacdes lineares anunciam a captura de
forcas invisiveis, batimentos cardiacos, ondas radioelétricas de radares, efeitos

nao-visiveis se tornam visiveis e audiveis.
O modelo em Mirror cells é o que se constitui como um modo de afec¢éo do real,

tornado situagdo perceptiva quando simulado na experiéncia com arte. As

imagens exercem sobre 0S corpos uma sensacao que vale por si mesma, “coisa”
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tornada independente de seu modelo pela for¢ca de auto-posicéo do criado, que se
conserva em si?%. A condicdo do universo das imagens de sinteses favorece o
trabalho com forgas criadoras de figuras como afectos que transbordam os corpos
em experiéncia, muito além de suas afec¢des ou sentimentos. Imagens oniricas
apanham os corpos-interatores num universo de vibracdes que se atualiza em
tempo real. Por vezes, € como se uma reinvencdo do surrealismo se anunciasse,
um plano de composicdo técnica criando outros mundos, um mundo auto-
referente sustenta o surreal de Mirror cells (Fig. 41). O material particularizado
dos artistas que trabalham com a mediacdo do computador é o numérico, sua
sintaxe € um conjunto de regras criado que se ergue com o trabalho e entra na

sensacao.

Imagens em movimento sdo compostas a partir da repeticdo sobre si mesmas,
repetindo-se infinitamente apanham o corpo-interator, arrancam um percepto dos
estados deste sujeito percipiente, engolido por uma forca de atracdo que o
hipnotiza, que forca a fixar o olhar. E sempre um convite ao véo, ao deslize na

onda, uma experimentagao.

Sao maguinas com seus acoplamentos e conexdes, sempre envolvimentos com
cortes e fluxos, uma maquina que produz e outra que opera um corte para extrair
um fluxo (...) uma pessoa é sempre um corte de fluxo. Uma pessoa é sempre um
ponto de partida para uma producdo de fluxo, um ponto de chegada para uma
recepcdo de um fluxo, um fluxo de qualquer tipo; ou, melhor ainda, uma
intercepcdo de varios fluxos?’*. O corte é o que condiciona ou define a
continuidade, ele ndo se opde a ela. Cortar ndo € o oposto de escorrer, pelo
contrario, é a condic&o que faz algo escorrer. E o desejo que faz escorrer, opera o
escoamento e o corte. HA uma terceira maquina produzindo idealmente, isto é,
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relativamente, um fluxo continuo infinito“™“, a maquina desejante. O desejo nao

tem uma existéncia particular ou psiquica oposta a realidade material. Produzido

20 HELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Ed . 34, 1992.

! DELEUZE, Gilles. Aula de Gilles Deleuze em Vincennes.

Disponivel em http://usinagrupodetudos.blogspot.com/2008/01/aula-de-gilles-deleuze-em-vincennes.html
Acesso em maio de 2008

22 DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O anti-Edipo. Rio de Janeiro: Imago, 1976, p. 54.
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por signos, o desejo, como 0 conjunto de sinteses passivas, funciona como uma

unidade de producédo de onde decorre o real.

Nas maquinas desejantes tudo funciona ao mesmo tempo,
mas nos hiatos e nas rupturas, nos enguicos e nas falhas, nas
intermiténcias e nos curtos-circuitos, nas distancias e nos
despedagamentos, numa soma que nunca reline — em toda
parte cortes-fluxos de onde brota o desejo, e que sdo sua

produtividade, operando sempre o enxerto do produzir sobre o

produto®?.

Mirror cells torna-se maquina desejante ela propria, na medida em que impede a
codificacdo do fluxo do desejo, que canaliza e regula todo fluxo. Maquina é corte
de fluxo em relacdo a outra maquina, mas também é fluxo desta; o desejo
brotando por toda parte em que ha corte-fluxos, arranjamentos de elementos
heterogéneos compondo multiplicidades, eis o que se resume a “lei de producéao”

na ligacdo das maquinas.

Os caracteres alfanuméricos das mensagens de SMS que participam de Mirror
cells compdem escritas na lingua alema e inglesa, de tamanhos diferentes, que
flutuam sobre um fundo azul claro, por onde cruzam blocos de tragados de linhas
paralelas muito finas. Encadeando deslocamentos ascendentes e descendentes,
as palavras vao e vem no espaco diversificando seus tamanhos. Depoimentos
reveladores de um estado de coisas, as frases destacam expressdes que
combinam com a experiéncia em Mirror cells: “Ich lebe im Ephemeren” (Eu vivo a
efemeridade); “Ich vermandle mich” (Eu me misturo/ me confundo); “| am ageing” (
Eu estou “crescendo”); “How to translate?” (Como traduzir?) ; “Its absorbing me”
(Ele me absorve). A leitura destas frases faz com que um corpo-interator encontre
no outro as mesmas impressdes, ou até mesmo venha a pensar sobre a
experiéncia do outro a partir das condicbes e sensacfes expressas em cada
palavra. Enviar um SMS abre para o corpo-interator a possibilidade de se sentir
parte da proposta de maneira mais direta, deixar gravada sua passagem por esta
célula-espelho efetiva o exercicio da interatividade na sua condicdo de troca, de

dialogo.

231d., p. 60.
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Quando se traduz o titulo Mirror cells para Células-espelho o fenbmeno dos
chamados neurdnios-espelhos torna-se um ponto de partida para a criacdo da
proposta. E realmente, quando se Ié a respeito do trabalho segundo seus atores,
tudo se confirma. Os neurdnios-espelhos foram observados em macacos,
passaros e humanos, descoberta realizada em 1991 pela neurociéncia. Refere-se
ao aprendizado dos seres que ndo apenas executam uma acao, mas também
observam outros seres a realizarem uma acdo. Os neurdnios-espelhos disparam
sinapses tanto quando um animal executa um ato como quando observa outro
animal a praticar o mesmo ato. O neurdnio imita 0 comportamento de outro, como
se realizasse o ato ele proprio. Os estudos abrem uma possibilidade de
compreensao para comportamentos sociais, culturais, comunicacionais e de

empatia.

O conceito “neurbnio-espelho” é trabalhado pelos autores de Mirror cells no
sentido de pensar sobre o0s jogos de computadores, criam um ambiente como
modelo neural que descreve a atividade dos neurdnios-espelhos em atividade
cognitiva como a imitacdo. Trés jogadores imersos no mundo digital de espelhos,
cada um com seu mouse, estdo em contato com um jogo que realizam ao mesmo
tempo, ele nédo permite a “morte” ou aniquilamento entre si, mas busca a
apreciacdo; ndo ha combate, mas experiéncia comum; sem manobras radicais,
mas passeios e deslizamentos. Um outro jogo que subverte a l6gica comum dos
jogos de computadores. Os jogadores ai se movem por fluxos continuos no
espaco-tempo tatil-dudio-visual da instalacdo, experiéncia estética com arte que
problematiza as formas de agir em grupo e de percepcdo do outro em agao,

respectivamente.

Quando Mirror cells se difere de uma experiéncia neurocientifica? Na medida em
gue busca captar forcas, mesmo que trabalhando a partir de conceitos. O fato de
se orientar por um plano de composicdo mediado por conceito ndo anula a
necessidade de a experiéncia estar voltada para captar forcas e dai chegar as
sensacdes. Como se vem salientando, em arte € preciso que uma forga se exerca
sobre um corpo para que entdo haja sensacdo. Nao é diretamente da forca que

se captura um sentido, e sim, da sensacao.
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Aproximar-se do conceito como faz a arte contemporanea nado suplde a
substituicdo total da sensacdo. Mesmo nos casos de propostas definidas como
“arte conceitual”, encontra-se o trabalho das sensacfes, para que tudo tome ai
um valor de sensac&o reprodutivel até o infinito®*. Deleuze e Guattari chamam a
atencdo para o fato de que nestas experiéncias com o “conceitual”, atingir as
sensagfes nem sempre acontece, nem a sensagao e hem 0 conceito, visto que o
plano de composicdo da proposta tem um carater informativo. O problema em
decifrar se tal proposta € ou ndo é “arte” altera a experiéncia quanto a contragao
de sensacdes, poténcias de afectos e perceptos, ou quanto a identificacdo de

conceitos.

Este problema néo existe quando as experiéncias com propostas de arte ocorrem
em eventos do mundo da arte (bienais, feiras e exposi¢coes individuais), caso das
[IC aqui estudadas, instancia institucional que legitima os trabalhos. Fixam um
selo de qualidade “isto é arte”. Se o trabalho tem forga para ficar de pé, se

trabalha a partir da captacao de forcas € uma questao posterior.

24 DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Ed 34, 1992.
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Fig. 42
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Bubbles
de Kiyoshi Furukawa e Wolfgang Munch

Bubbles, ou Bolhas, propde uma experiéncia com imagens de bolhas de sabé&o
digitais que caem na superficie de uma tela de aproximadamente 3m X 4m,
dimensdes que podem variar de tamanho conforme o ambiente onde € instalada
(Fig. 42). O espaco permite a participacdo de varios corpos-interatores, cujas as
sombras sdo projetadas na tela interativa por uma fonte luminosa. Cada corpo-
interator com sua sombra alcanca uma ou mais bolhas digitais, imprimindo sobre
elas leves e pequenos toques, que dao um efeito de movimento ascendente,
acompanhado de um som de curtissima duracdo. A proposta se localiza no

cruzamento entre a fisicalidade e a virtualidade, Bubbles da a sombra, ou a

auséncia parcial de luz, uma forga dinamica surpreendente.

As bolhas de sabdo surgem e descem suavemente do alto da tela; basta um
toque da sombra sobre uma delas, ou sobre um conjunto encerrado entre os dois
bracos abertos, para comecar um jogo que faz cada bolha saltitar na palma da
mao, ou em outra parte do corpo-sombra (Fig. 43). Muitas bolhas costumam cair
juntas, para alcanca-las no grupo é preciso ficar atento. Proliferam bolhas de
muitos tamanhos, os mais redondos e delicados de todas as esferas, ao ritmo de
uma composicao que lembra brinquedos infantis, como uma caixinha de musica.
Cada toque é acompanhado dos plins de um metalofone, que se somam a
composigdo, sons que fazem parte de uma trilha suave e delicada, como a

matéria numérica e efémera das bolhas de sabao.

As bolhas programadas sdo pequenos objetos autbnomos, cada uma possuindo
um comportamento de acordo com as leis fisicas da gravitacdo, aceleracéo e
circulacdo de ar. Caem em movimentos aleatorios sob a atragédo gravitacional que
age sobre os corpos. Abaixo de um certo nivel de luminosidade o programa
executa uma rotina que faz a bolha pular e voltar. Nao é préprio destas bolhas o
estouro, 0 evaporar, o0 sumir no ar, mas as bolhas configuradas pelo numérico
desaparecem na tela para logo surgir no alto. O plano técnico de Bubbles é

relativamente simples na sua configuracdo dos codigos, na evidéncia de sua
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interagdo, mas quanto ao caminho realizado para que a interatividade se efetive é

problema que permanece obliquo, na espera de uma resolucéo.

A tela de projecao branca mostra-se como uma forma bidimensional que recorta o
espaco-tempo; forcas invisiveis se fazem presentes numa espécie de mundo real
emoldurado. Com praticas de uma légica formal do calculo, o que Bubbles
registra € uma simulacéo capaz de produzir um real por uma capacidade atrelada
a reproducdo das forcas de movimento e repouso calculadas pelo programa

numeérico.

Segundo Baudrillard®*® entre sujeito e objeto no mundo virtual a “distancia é
abolida” e a interatividade “mistura o que era separado”, ai tudo se torna refutavel,
tudo pode ser contestado, ndo se vé mais a possibilidade do “juizo de valor”.
Diante deste modo de pensar 0 que esperar das experiéncias com o0 virtual

tecnoldégico? Sera que ainda se quer juizos?

Substituindo a tendéncia que se apega a um simulacro despontencializado, virtual
que faz o real desaparecer, por outra, em que prepondera um simulacro que vé
no virtual uma afirmacdo do real enquanto a processualidade do novo, da
diferenca, o novo como aquilo que escapa a representacao, a cOpia, a imitacao,
aciona-se a problematica no sentido da auto-referéncia fabuladora®®. Assim, a
experiéncia com a realidade virtual tecnoldgica deixa de ser determinada pela
técnica simplesmente, passa a depender de uma fé perceptiva e da disposicéo do

espectador?!’, de uma criacdo de imagens que permitam acreditar no mundo.

Em Bubbles, a potencializacdo do virtual chega como um devir-criangca que
atravessa e arrasta o corpo-interator no tempo real promovido pela simulacao
tecnoldgica digital, instaurando uma outra temporalidade diferente da histérica. A
experiéncia deste devir ndo é como cépia do modelo “crianga” ou, um tornar-se
outra coisa na sucessao do tempo. Todo devir tem uma realidade propria, O que é

real é o proprio devir, o bloco de devir, e ndo os termos supostamente fixos pelos

215 BAUDRILLARD, Jean. Tela total: mito-ironias da era do virtual e da imagem. Porto Alegre: Sulina, 1997.
zj PARENTE, André. O virtual e o hipertextual. Rio de Janeiro: Pazulin, 1999, p. 23.
Id., p. 18.
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quais passaria aquele que se torna. (...) O devir-animal do homem é real, sem que
haja o animal que ele se torna®'®. Devir-crianca n&o é tornar-se novamente uma
crianga voltando ao passado cronoldgico. Deleuze e Guattari dizem que Um devir
ndo é uma correspondéncia de relagbes. Mas tampouco € ele uma semelhanca,
uma imitacdo e, em Ultima instancia, uma identificacdo®'®. O devir-crianca trata de
uma realidade, o corpo-interator ndo se comporta Como uma crianga ou a imita,

tdo pouco ele se torna crianca. Como funciona entao?

A experiéncia com Bubbles ndo estabelece uma relacédo de correspondéncia, ser
crianca ai ndo estd na ordem da imitacdo ou da identificacdo com uma postura
infantil, com uma memodria de infancia. No encontro entre corpo-interator e
Bubbles tem-se dois corpos em atrito, mas um néo se transforma no outro, em
gue Bubbles cumpriria o papel de “crianga”, mas algo passa de um ao outro. Este
algo s6 pode ser precisado como sensac¢do. E uma zona de indeterminacéo, de
indiscernibilidade(...) E o que se chama um afecto®®. O que ocorre é uma criacéo,
forma de encontro que traca linhas de fuga. Devir € encontro, acontecimento entre
dois corpos que tem a forga de provocar um “algo mais” entre ambos, sem

temporalidade, mas com geografia e intensidade préprias®?*.

O corpo-crianca corre, pula, senta no chdo, danca com o ar, posturas que a
entrega a interacdo vai abrindo, sua sombra cria dados que sao capturados,
calculados, segundo o tamanho e as distancias espaciais. Para uma sombra
maior, fica-se mais perto da luz, tém-se as bolhas sob dominio facil, quanto mais
distante menor a sombra. O &pice da logica da sensacdo em Bubbles tem a ver
com um corpo que é pura busca, deixando-se levar, observando as estratégias
possiveis de investida na captura das bolhas, estudando os movimentos mais
eficazes, sem programacédo prévia, explorando seu ritmo, deixando-se contagiar
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pelo movimento de criacdo que habita o texto“*“, texto escrito por algoritmos que

zi DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. Mil platds — capitalismo e esquizofrenia, vol. 4. Rio de janeiro: Ed. 34, 1996, p. 18.
Id., p. 18.

220 DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Ed. 34, 1992, p. 225.

221 DELEUZE, Gilles; PARNET, Claire. Dialogos. S&o Paulo: Escuta, 1998, p. 10.

222 KASTRUP, Virginia. O Devir-Crianca e a Cognigdo Contemporanea.

Disponivel em http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0102-79722000000300006

Acesso em 30 de novembro de 2008.
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simulam e definem o artificial no mundo bidimensional da tela, na celebracao de

um encontro.

O trabalho Bubbles, que faz parte do acervo de obras do museu ZKM, participou
no ano de 2007 do evento Ars Eletronica, no LandesMuseen em Linz, na Austria,
“Acting in utopia” dava o titulo a curadoria na Landesgalerie, tematica que prioriza
a crianga e sua infancia. Neste cenario Bubbles enfatiza todo o seu teor de
ludicidade e jogo, provocando duas questdes, quais sejam, a existéncia de uma

arte feita para criangas e o prazer como elemento imperativo na arte tecnoldgica.

Sobre a primeira questdo, Tournier’”® pode encaminhar uma possivel resposta
guando destaca em artigo que a existéncia de uma obra de arte literaria feita para
criancas € uma questao de aliar simplicidade, precisédo e consisténcia, e ndo ha
nada exclusivamente para a criangca, uma obra nestes termos pode ser apreciada

por qualquer pessoa.

A questdo do prazer na arte, que leva a desconfiangca por ser um fator que
desguarnece a critica, e que, absolutamente ndo é discusséo recente na arte, é
acentuada pela presenca das tecnologias digitais. A tecnocultura tem povoado
com magquinas todos os setores da vida cotidiana, a sociedade se aprimora em
conhecé-las, utiliza-las, manipula-las, numa relacdo amigavel em sem volta. Esta
familiaridade com as maquinas afasta aquele fantasma do dominio, da
substituicdo, do mistério que chegou a assolar a relacdo homem-maquina e que
vem se atenuando. Pode-se nao resolver todos os problemas suscitados pelo uso
das maquinas, mas ja estamos mais atrevidos, ndo nos intimidamos tao

facilmente e enfrentamos os desafios impostos pelo seu manuseio no dia a dia.

Partindo desta relacdo, tomando o exemplo dos jogos eletrénicos (videogame,
computador, caca-niquel), a diversdo e o prazer produzidos tornam as maquinas
mais simpaticas. Como o0 exercicio estético com arte estd bem proximo, até se

confunde, como o “jogo”, ndo é de se estranhar quando um adulto ou uma crianga

223 TOURNIER, Michel. ¢Existe una literatura infantil?
Disponivel em http://www.imaginaria.com.ar/09/6/tournier.htm#tournier.
Acesso em 12 de dezembro de 2008.
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tem prazer no contato com um trabalho com interfaces que se propde como arte.
E evidente o prazer que ai se instala, pois é jogo, e jogo devera ser sindnimo de
diversdo. Ainda que o trabalho tenha sido realizado com outros propdsitos nao se
pode descartar a possibilidade do jogo em si ser a questdo que faz do trabalho

um “bom” trabalho, para pessoas especialistas em arte ou para o grande publico.

Mas, acredita-se que a arte ndo deva se movimentar por prazer, mas por
necessidade. Ela é feita por necessidade e isto ndo tem nada a ver com prazer.
O prazer pode acomodar. A arte provoca necessidade, ela desacomoda. Deleuze
se referindo ao trabalho criador do filésofo e de profissionais de outras areas diz
que é preciso que haja uma necessidade mobilizadora, do contrario ndo havera
nada. Continuando:

Um criador ndo é um ser que trabalha pelo prazer. Um criador
s6 faz aquilo de que tem absoluta necessidade. Essa
necessidade — que é uma coisa bastante complexa, caso ela
exista — faz com que um filésofo (aqui pelo menos eu sei do
gue ele se ocupa) se proponha a inventar, a criar conceitos, e
ndo a ocupar-se em refletir (...)%%*.
E importante perguntar se o prazer esta evidente em Bubbles por conta das
tecnologias digitais, ou se estara por outras razdes. Sera que a experiéncia
oferecida encaminha para uma producdo de sentido mais ativadora de um
pensamento que se vé provocado a resolver uma questdo? A contemplacao

interfaceada que Bubbles promove pode conter a resposta.

224 DELEUZE, Gilles. O ato de criagdo. Folha de S&o Paulo. Sao Paulo, 27 jun., 1999, Caderno Mais, p. 4.
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Fig. 43
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Biophilia
de Mark Cypher

A instalacdo Biophilia consiste em um ambiente aparentemente vazio, que recebe
uma grande projecdo de 3m x 4m na parede ao fundo, uma projecdo que se
preenchera quando a interatividade tiver inicio na area de interagcéo limitada por
uma barreira de contencdo do publico. Encontram-se suspensos no espacgo da
sala: quatro caixas com alto-falantes, uma em cada canto superior, amplificador,
camera digital, um projetor e um CPU carregado com software concebido

especialmente para a instalagéo (Fig. 45).

Caso as roupas do corpo-interator sejam brancas ou de cor clara, para a
interatividade é fornecido um colete preto, por um assistente que também da as
instrucdes de como a interatividade funciona. O preto facilita a captura da
presenca dos corpos pelo programa. Podem participar dois interatores por vez,

posicionando-se na area demarcada.

7

Basicamente, Biophilia € geracdo de formas organicas (gavinas) que Ssao
projetadas na tela, elas interagem com as sombras manifestadas pelos
movimentos do corpo-interator. Ele € sombra, mas também € elemento que
integra outros organismos no mesmo sistema, tentativa de fusao do sujeito e seu

ambiente em um jogo interativo (Fig. 46).

Quando o corpo se escancara sob a luz da cena de Biophilia, quando as maos
tomam a maior distancia possivel uma da outra, quando o peito quase se parte
em dois, quando as pernas estiram seus musculos e tenddes, chegando a uma
dimensao limite, um feedback potente e exacerbado resulta do programa, como
se dominado pela furia, ira de um deus enraivecido a assolar o espago, dizendo
“coisas” aos brados. A luz da projecao captura todo o movimento, encolhido ou
alargado, pequeno ou grande. Parece que, quanto mais se abre o corpo-interator,
em movimentos exagerados, maior é o efeito visual e sonoro emitidos pelo
programa. A timidez de bragos relutantes, a contengcdo dos passos mantendo-se
fixos, deverd ganhar, aos poucos, o0 espacgo de interacdo. Talvez a timidez tenha

que dar lugar para um corpo liberto de tensbes para que, assim desamarrado,
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possa partir para um ataque. Durante a experiéncia, 0 reconhecimento da
interacdo em suas possibilidades de didlogo é fundamental para que um
entendimento entre os dois “organismos” se torne possivel, e o efeito de um sobre
0 outro alcance um ponto estavel.

A sombra do corpo-interator é envolvida por negros e pontiagudos galhos,
gavinhas que crescem na tela como se fossem captura-lo. Vao surgindo aos
poucos, um pequeno galho aqui, depois ali, até que um ou dois grandes ramos
ganham a projecdo. A sombra langada como forga de resisténcia e luta, devir da
propria arte, gera as combinacfes das figuras espinhentas, formas imponentes
gue tomam a posicdo vertical e se movimentam como se fossem atacar o corpo-
interator, dar um bote como uma cobra em prontiddo. O ambiente se preenche de

acordes estrondosos. Ouvem-se sons “quebrados e tortos”.

Os sons emitidos complementam a trilha desta suposta batalha, ndo como uma
base que adorna a experiéncia ou como musica de fundo. A composicdo sonora
acompanha os efeitos da sombra do corpo-interator sobre a projecdo dos
espinhos, alcangca momentos de intensa sonoridade, em que se misturam timbres
de instrumentos musicais orquestrados, como violinos, a acordes aleatérios que
distorcem, estendem, comprimem o0 som em sintetizadores que parecem alterar a

emissao gutural da voz humana.

A Figura de Biophilia foi capturada da imagem disforme, de densa espessura, de
uma planta encontrada na desolada planicie desértica australiana, pais de origem
do autor da proposta. Conceitualmente o termo biophilia tem a ver com a
necessidade humana de interatuar com outras espécies, buscando equilibrio e
bem estar fisico e mental. A biophilia encerra uma paixao por tudo que esta vivo e
pulsando. Na proposta de Mark Cypher, esta necessidade surge por forgcas
invisiveis, um “ser vivo” programado pelo calculo provoca sensacdes visuais,
auditivas e tateis. Com formas espinhentas e sons guturais, Cypher gera uma
instalagdo saborosamente “aterrorizante”, onde o corpo-interator trava um duelo

de envolvimento intenso com vibragoes.
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A proposta de arte interativa criada a partir desta necessidade, transita pelo
terreno do reconhecimento do estranho, um outro que pode, aparentemente,
causar danos. E de uma experiéncia intensiva que trata Biophilia, ela cava uma
situacdo de confronto. Assim, posicionado no meio deste acontecimento, Em
primeiro lugar, € preciso sentir o efeito violento de um signo, e que o pensamento
seja como que forcado a procurar o sentido do signo®?®. O confronto é forca
operadora de sentido, que exerce sobre o corpo uma sensacéo que tem na Figura

do galho e das gavinhas a sua forma sensivel.

Deleuze toma de Proust uma ideia sobre a experiéncia com arte, sobre o sentido
de um signo que for¢ca o pensamento, diz que a inteligéncia intervém, mas sempre
depois, nunca antes®?®. Ao mesmo tempo que a percepcao se dedica a apreender
o objeto sensivel, a inteligéncia se dedica a apreender as significacbes
objetivas®’. O fildsofo esta se referindo a erudicdo, uma reserva de saber que os
intelectuais se servem para falar de qualguer assunto. Para Deleuze o
pensamento deve trabalhar em funcdo de problemas especificos, ndo se trata de

formar uma reserva do tipo “coringa”. Rolnik desenvolve a ideia:

Quando é este o trabalho do pensamento, o que vem primeiro
€ a capacidade de nos deixar afetar pelas forcas de nosso
tempo e de suportar 0 estranhamento que sentimos quando
somos arrancados do contorno através do qual até entdo nos
reconheciamos e éramos reconhecidos. “A inteligéncia sO é
boa quando vem depois”, isto €, quando ela vem dar suporte
para a construcdo desta cartografia conceitual®?®.

Se Biophilia arranca os corpos-interatores de um contorno que até entdo era
reconhecido e seguro, € porque propde uma experiéncia com as forcas do
estranhamento, forcas que o tempo contemporaneo tem deixado esquecido
quando tudo parece cliché, repetitivo e Obvio. Se ela nos afeta com as forcas do
tempo contemporaneo é porque, ao simular uma situagéo perceptiva mediada por

computador, ndo sucumbe aos efeitos de uma espetacularizacao.

zz DELEUZE, Gilles. Proust e 0 0s signos. Rio de Janeiro: Forense Universitaria, 2003, p. 22.
Id., p. 21.

227 |bid., p. 28.

228 ROLINIK, Suely. Ninguém é deleuzeano.

Disponivel em http://www.pucsp.br/nucleodesubjetividade/Textos/SUELY/ninguem.pdf.

Acesso em 11 de agosto de 2007.
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Acompanhando-se de Deleuze e seus escritos sobre Francis Bacon, se poderia
dizer que este seria um ponto de vitalidade do trabalho, Quando Bacon distingue
duas violéncias, a do espetaculo e a da sensacéo, e diz ser preciso renunciar a
uma para atingir a outra, trata-se de uma espécie de declaracéo de fé na vida®®.
Bacon renuncia ao lugar-comum, ao cliché, ao espetaculo facil. Quando um corpo
luta com poténcias invisiveis, é ele mesmo que as torna visiveis, neste processo
abre-se uma possibilidade de éxito que n&o existia enquanto as for¢cas estavam
ainda invisiveis no interior de um espetaculo que o privava de toda forca e que
acabava desviando-o da luta, do enfrentamento. S6 agora um combate é
possivel, pois a sensacdo confronta a forca invisivel que a condiciona e libera

algo que é capaz de vencer a forca da espetacularizacao.

Outro conceito que acompanha a instalacdo, reconhecida a sombra pelo artista
como um prototipo do hibrido, nas palavras do autor, € um hibridismo assim

entendido:

Eu estou muito interessado em objetos que ndo sdo objetos e
temas que ndo sdo sujeitos, isto é, estou interessado em
situacbes em que os temas e objetos hibridizam-se. E a
sombra € um bom exemplo de como uma pessoa pode ser
reduzida a um objeto. A sombra projetada de alguém sobre a
parede torna-se plana. Um objeto tem trés dimensdes, mas a
sua sombra apenas duas, é plana®®.
Pode-se viver em Biophilia uma situacéo de hibridizagcdo quando, na condi¢ao de
sombra se é também pixel, uma imagem numerizada do corpo. O corpo-interator
deixa de ser objeto ao tornar-se sombra, e sombra de pixel, abandonando sua
condicdo tridimensional ao tornar-se sombra. O corpo-interator planificado e
decodificado em numero alcanca o mundo virtual de Biophilia, assim, pode
interatuar com 0 que esta vivo e pulsando, talvez até vir a alcancar um ponto

estavel na relacdo com uma espécie artificial.

2 DELEUZE, Gilles. Francis Bacon: l6gica da sensac&o. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2007.

20 [ am very interested in objects that are not objects and subjects that are not subjects, that is to say I am
interested in situations in which subjects and objects hybridize. And the shadow is a good example of how a
person can be reduced to an object. Someone’s shadow projected onto the wall becomes flat. An object has
three dimensions, but its shadow only two, it is flat.... CYPHER, Mark. Electronic Art -The desert enters the city.

Disponivel em http://wwwmcc.murdoch.edu.au/multimedia/mark/biophil/biophil7.html.

Acesso em 2 de novembro de 2008.
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Shadow 2 e Shadows 3

de Shilpa Gupta

As situacdes em Shadow 2 e Shadow 3, ou Sombra 2 e Sombra 3, ocorrem em
um fundo branco (tela), nele se esbocam elementos visuais que estdo
condicionados as sonoridades, figuras com as quais se desenvolve a experiéncia

dos corpos-interatores.

A proposta Shadow 2 esta instalada numa sala vazia que ganha uma grande
projecdo cobrindo toda a parede ao fundo. Basta entrar neste mundo virtual para
que a interatividade dé inicio a uma sucessao de cenas. O corpo-interator,
guando capturado por uma camera € lancado para dentro da imagem.
Anteriormente era possivel girar ao redor das imagens, agora se pode girar dentro
delas, J& ndo nos contentamos em acaricia-las com o olhar, nem percorré-las
com os olhos. As penetrarmos nos misturamos com elas e elas nos arrastam até
seus aturdimentos e suas poténcias®®'. Giramos na imagem, tornamo-nos

imagem, somos bits, pura hibridacdo com o digital.

Em Shadow 2, a artista preparou uma sequéncia que traz a tona quatro situacdes
distintas, a imagem do corpo-interator na projecado depara-se com figuras que vao

encadeando eventos.

CENA 1 Quando o primeiro pé avanca no espa¢o ouve-se o som do mar, da
praia, de ondas que se movimentam em seu vai e vem. Uma linha se ondula no
roda-pé da imagem: um passo, uma onda, outro passo, mais outra onda. Nao ha
pés molhados, mas uma sensacdo de frescor apanha o corpo-interator. Nao ha
areia, ndo ha sol, ndo ha brisa, mas a for¢a do digital torna visivel e audivel as

ondas de uma beira-mar.

CENA 2 Feita com finas linhas retas e negras, que se encontram em angulos,

surge desenhada uma janela, que se abre e traz da “rua” o som de sirenes e

2! ya no nos contentamos con acariciarlas con la mirada ni recorrerlas con los 0jos. Las penetramos, nos mezclamos con
ellas y ellas nos arrastran hacia sus vértigos y sus potencias. QUEAU, Philippe. Lo virtual: virtudes y vértigos. Barcelona:
Paidos, 1993, p.11.
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badaladas de sinos, misturados ao som de dobradi¢cas gastas, como se oxidadas
pelo tempo. Esta janela surge lentamente, assim como desaparece, em

diferentes pontos da imagem.

CENA 3 Aparece uma menina que é pura distracao, caminha, saltita na ponta dos
pés (Flg. 47). Sua chegada é encontro inesperado, cheia de entusiasmo ela
passeia pela tela. De onde veio? Levanta a mao insinuando um contato, uma
vontade de tocar, de se fazer notar. Quando, por pura provocacao, se tenta
esquivar de seu toque, escapar, sair de sua frente, a menina se volta procurando,

insistindo no toque.

CENA 4 Na ultima sequéncia das imagens ha uma “chuva” de casas, de varios
tamanhos, que despencam do alto, se amontoando até completar todo o espaco
de projecédo da tela (Fig. 48). Este € o ponto final da sequéncia que retorna com a

tela vazia novamente.
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Em Shadow 3 a artista utiliza os mesmos programas e dispositivos, porém,
investe em uma Unica cena para interacdo, um modo de operar diferente do

anterior.

CENA UNICA Os corpos-interatores séo fisgados por fios, corpos-marionete sob
0 suposto dominio de um titere (Fig. 49). Como corpos frivolos, disponiveis, de
facil manejo. Linhas atravessam a imagem fisgando cada corpo-interator. De cada
linha descem objetos os mais estranhos: rodizios, buchas de parafusos, torsos de
um manequim e outras formas. Parecem sucatas emitidas por uma espécie de
engrenagem que vem grudar nos corpos-interatores inquietos que nada podem
fazer para impedir. As silhuetas aumentam, engordam, o acumulo de objetos
grudados torna-as estranhas, monstrengas, uma soma de pecas de uma
maquinaria em desuso vem buscar corpos para acoplamentos. Para se
desvencilhar dos entulhos, basta fazer um movimento de troca de lugar, deixando
que as pecas fiquem grudadas em outro corpo-interator pelo caminho. Andar
depressa, mudar de lugar, faz com que o outro figue com toda carga alheia (Fig.
50).

A instalacdo emite sons como se fossem pequenas maquinas de trabalhos
manuais, como o de uma furadeira estridente, que parece vir atacar o que
encontra pela frente. S&o ruidos eletrbnicos que criam uma massa sonora
indefinida em sua dinamica de intensidade que cresce/ decresce. Sons
intermitentes que remetem a fabricacdo de seres-geringoncas, tdo esquisitos que
até causam risos. Um corpo atulhado, como aquele que se desloca indigente
pelas ruas das cidades, catadores de sobras, aqui, de “sombras”. Os objetos que
se acumulam por entre 0s corpos-interatores somam uma pilha de entulhos que
sobe lenta e decidida até cobrir toda a superficie da tela (Fig. 51, 52). Neste
amontoado se € tragado pelo mundo digital de Shadow 2 e Shadow 3.

E inevitavel que o fato de se estar na imagem, de se compor como pixel em meio

as figuras no interior da imagem de sintese, provogue um pensar sobre as forcas

do Fora. Quais forcas estdo “dentro” da imagem de Shadow 2 e Shadow 3? O que
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forca a pensar? Ao se entrar na imagem produzem-se sensacdes, como Alice que
entra no pais das maravilhas as forcas dos mundos virtuais de sombras criadas

por Shilpa Gupta invadem meu corpo-interator impondo suas leis e jogos.

O exterior e interior nas propostas de Shilpa, sdo duas condi¢bes que remetem a

um pensamento com o Fora®*

, tendo este Fora uma nao-correspondéncia com o
fato do corpo-interator se ver “dentro” da imagem e “fora” da imagem,

simultaneamente.

O Fora que provoca pensar seria um redemoinho de forcas, onde ainda ndo ha
estratificacdo, seria uma abertura para o futuro, para a diferenca. O Fora é
imanente ao mundo, ndo € um além mundo, mesmo que ainda ndo esteja
atualizado. O Fora entdo é um real virtual e ndo um atual, nele a realidade esta
presente sob o dominio do imprevisivel, do devir, e ndo sob o dominio das formas

ai percebidas.

O Fora em ambas propostas de Shilpa implica a maxima da contemplacéo
interfaceada: um corpo-interator como parte da imagem, elemento constituinte de
um universo em contracdo de sensacdes e movimentagdo constante, um “eu”
dissolvido em bits interagindo na imagem. Este estar na imagem, ser capturado
por uma camera e levado para o interior de uma imagem de sintese afirma um
vitalismo. Tal vitalismo estaria em relacdo ao modo de existéncia aberto, pensaria
0 “sujeito”, o “humano” na poténcia de uma vida ndo-organica®® que se
intersecciona com o digital. O corpo do homem como uma adequacao de silicio e

carne®**,

Segundo Foucault cada época historica tem seus enunciados que buscam
responder o “que sei eu?”, o ‘que posso eu?” e “quem sou eu?”, uma
preocupacao sempre voltada para entender o presente. Dentre as perguntas e 0s
enunciados que interessa problematizar, o hoje, o presente, as experiéncias com

as propostas de Shilpa Gupta ddo uma contribuicdo no sentido de entender o

22 DELEUZE, Gilles. Conversagdes. Sao Paulo: Ed. 34, 1992, p. 136.
288 DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O que é a filosofia? S&o Paulo: Ed. 34, 1992, p. 272.
2% Revista Caros amigos especial. Ano XI, no. 36. S&o Paulo: Editora Casa Amarela Ltda. Novembro de 2007, p. 3.
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digital como uma forgca onde o homem pode se “alojar” e ai constituir novos

modos de vida, novas combinagdes.

Os modos de existéncia, os processos de subjetivacdo envolvidos com as
maquinas digitais, produzem novas for¢cas cujo composto da um novo tipo de
forma, nem Deus, nem Homem. Que forma entdo? Deleuze pergunta: quando as
forcas do homem se comp6em com a do silicio, 0 que acontece, e quais novas

~235

formas estdo em vias de nascer?“*”. Quando as forgcas do homem se combinam

com as forcas da informacéo digital, uma grande forma nascera.

Em Shadow 3 aos corpos-interatores é imposta a condicdo de carregadores,
estdo sempre na espreita, na mira de um fio que os enlacam cobrindo-os
rapidamente de objetos inuteis. Sera que nesta experiéncia com as sombras de
Shilpa existe um pressagio? Sobrecarrega-se o sujeito humano de suas proprias
penas, forcando-o a uma luta contra si mesmo? Prefiro pensar que a finalidade
das experiéncias com mundos virtuais na arte, para além do bem e do mal, esteja
aliada com uma producao de subjetividade que enriqueca de modo continuo sua

relacdo com o mundo?*®.

% DELEUZE, Gilles. Conversacdes. Sdo Paulo: Ed. 34, 1992, p. 125.
28 GUATTARI, Félix. CaOsmose. Um novo paradigma estético. S&o Paulo: Ed. 34, 1992, p. 33.
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2. Do corpo-interator e do corpo vibratil

Sabe-se que, para designar aquele individuo que assiste, que € testemunha de
um acontecimento, que contempla sem poder interferir na visualidade da obra de
arte, € dado o nome de espectador. Entretanto, diante da realidade que as novas
propostas artisticas mediadas pelas interfaces digitais tém imprimido, abordadas
neste trabalho de tese, este espectador passa a ser identificado como corpo-
interator. Justifica-se esta nomenclatura devido as ac¢bes interventoras,
modificadoras, manipuladoras de imagens, sons e textos que realiza, deixando de
ser, portanto, um “assistente”, uma testemunha do fato, para ser parte integrante
dele. No momento em que a interatividade da relativos poderes sobre uma co-
autoria do trabalho por meio de programas e periféricos, dispositivos
sensoriomotores, que fazem a vez do controle da experiéncia, tem-se um sujeito

interfaceado®’

, que esta exposto a acontecimentos. Outros sinbnimos para este
sujeito podem ser encontrados, sendo o mais comum deles o de interagente,
também usuario, ou visitante, ou navegador, quando inclui uma incursao a rede

telematica.

O corpo-interator em experiéncia estética com uma IIC, quando a proposta se
evidencia como produtora de blocos de sensagfes, constituindo-se como um
COrpo que esta exposto a entornos interativos, pode-se remeter ao Corpo sem

Orgéos (Cs0), como um transito de forcas capaz de produzir sensacdes.

Deleuze e Guattari desenvolvem o conceito de Corpo sem Org&os apoiados em
Antonin Artaud e suas nog¢des sobre um corpo ndo constituido como organismo.
Suas argumentacdes se contrapdem as ideias de corpo-maquina e corpo
mecanico de René Descartes, também se diferencia das discussdes realizadas
pelos fenomenologistas do século XX, de Edmund Husserl a Maurice Merleau-
Ponty, quando o corpo é pensado numa dupla estrutura — interior/exterior,
organismo biologico/organismo fenémeno —, desenvolvendo-se em fluxos de
informacgdes, porém, mantendo bem definida a separacdo do sujeito em relacao

ao seu objeto.

27 COUCHOT, Edmond. As tecnologias na arte: da fotografia a realidade virtual. Porto Alegre: Editora da UFRGS, 2003.
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O Corpo sem Orgdos ndo é um conceito, embora receba este tratamento, mas,
sim, uma nocao. Envolve praticas de um corpo que € vivo, sem precisar ser
“organizado”, um corpo que busca abandonar todo automatismo previsto na sua
composicao funcional dos 6rgaos: cérebro, coracdo, pulméo, bexiga, pele. Deve-
se pensar em um corpo bem distante daquela ideia de matéria que desempenha o
papel de involucro da alma, da maquina que é comandada pela mente, do corpo
organico, sistematizado por 6rgaos e suas correspondentes func¢des, matéria que
ocupa um lugar no espaco. O Corpo sem Orgdos tem correspondéncia com

dissipagdes e movimentagéo de intensidades.

Um corpo sem orgéaos € feito de tal maneira que ele s6 pode
ser ocupado, povoado por intensidades. Somente as
intensidades passam e circulam. Mas o CsO néo é uma cena,
um lugar, nem mesmo um suporte onde aconteceria algo.
Nada a ver com um fantasma, nada a interpretar. O CsO faz
passar intensidades, ele as produz e as distribui num spatium,
ele mesmo intensivo, ndo extensivo®®,
O CsO néo é o contrario dos 6rgaos, ele ndo se opde aos 6rgaos, mas a uma
organizacdo que hierarquiza cada 6rgdo a partir de suas funcbes. Se o CsO
possuisse um inimigo, este seria 0 organismo. O CsO refuta a ideia de um sujeito
soberano ou de qualquer outra manifestacdo sobre uma centralizacdo de poder.
Embora ndo seja um conceito adotado diretamente no presente estudo, o CsO
esclarece os fundamentos que dao sustentacdo ao conceito de corpo vibréatil, este
sim mais presente na abordagem da contemplacéo interfaceada com IICs em

funcao de especificar o corpo enquanto forma e forga, como se vera a seguir.

2.1 O corpo que esta por tras da “coisa corporal”

Entender um corpo que se constitui como forca (sensagdo) e como forma
(percepcédo), auxilia a pensar um corpo em interatividade com IIC, concepcao
fundamentada em Suely Rolnik, cuja experiéncia com a proposta artistica “Baba
Antropofagica” de Ligia Clark, revela sua “memoéria das sensagdes”. Ela diz:
Descubro que o corpo em que fui lancada e do qual Lygia tanto fala ndo é nem o

corpo organico, nem a imagem do corpo, nem o involucro de uma suposta

28 DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. Mil platds. capitalismo e esquizofrenia, vol.3. Rio de Janeiro: Ed. 34, 1996, p. 13.
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interioridade imaginaria, que constituiria a unidade de meu eu®®. O corpo vivido
na experiéncia pressupde um “para além” de um corpo orgénico, de uma carne
gue envolve um interior, e € exatamente este organico que se dilui, apesar de,
paradoxalmente, ndo deixar de estar incluido na experiéncia de uma matéria

aformal que da forma a um corpo que néao teria 6rgdos. Segue Rolnik:

O corpo sem 6rgaos € esta matéria aformal de fluxos/babas,
gue experimentei num plano totalmente distinto daquele onde
se delineia minha forma, tanto objetiva quanto subjetiva. Eu
disse matéria "aformal" e ndo "informe", porque o que vivi ali
nao foi simplesmente uma auséncia ou indefinicdo de minha
forma, mas sim um além da forma®*.

Referencial que parte dos objetos de Ligia Clark e Hélio Oiticica, estes escritos
sobre a experiéncia de um corpo tratam de uma distingdo fundamental sobre as
experiéncias com os Objetos Relacionais de Ligia Clark. Rolnik afirma que ha a
presenca de outro corpo, que nao pode se confundir com o corpo forma, o corpo
percepcdo, o corpo em movimentacao fisica. Elemento decisivo, o que esta por

tras da “coisa corporal” € o corpo forca.

O corpo forca esta em relacdo com uma subjetividade, um lugar coletivo onde se
estabelecem as forcas de criacdo e de resisténcia. Rolnik explica este
acontecimento por dois modos de apreensdo do mundo enquanto matéria, modos
paradoxais irresoluveis, como desenho de uma forma ou como campo de forcas,
— 0S quais por sua vez dependem da ativacdo de diferentes poténcias da
subjetividade em sua dimens&o sensivel**:. Quando se conhece o mundo como
forma, convoca-se a percepcéo, exercicio empirico da sensibilidade. Como forca,
convoca-se a sensacgdo, operacdo do exercicio intensivo da sensibilidade, e
engendrada no encontro entre o corpo, como campo de forcas, decorrentes das
ondas nervosas que o percorrem, e as forcas do mundo que o afetam®*?. Rolnik
designa o exercicio intensivo do sensivel como corpo vibrétil, procurando

distinguir de outro exercicio, o exercicio empirico do sensivel. E com este

% ROLNIK, Suely. Por um estado de arte a atualidade de Lygia Clark
Disponivel em: http://www.pucsp.br/nucleodesubjetividade/Textos/SUEL Y/estadodearte.pdf
ﬁocesso em 02 de agosto de 2007.
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exercicio que se corre o risco de confundir o corpo vibratil. O corpo sensivel
possui duas poténcias distintas referidas na percepcdo e na sensacao. Diz: a
percepcdo do outro traz sua existéncia formal a subjetividade, existéncia que se
traduz em representacdes visuais, auditivas, etc., jA a sensacdo traz para a
subjetividade a presenca viva do outro, presenca passivel de expressao, mas néo
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de representacdo“™. Quem € este outro a quem Rolnik se refere? O outro &

aguele que se compde como outra parte do encontro.

A distin¢do do corpo quanto a forma e a forca € fundamental para se pensar os
trabalhos contemporaneos “fascinados” pela interatividade, onde aquilo que se
costuma qualificar — e, mais recentemente, a teorizar — como “relacional’, situa-se
na verdade entre 0 que estéd na fachada das coisas e de nossos proprios corpos,
e ndo por trds e através deles®**. Para além de uma suposta interacdo de
fachada, Rolnik alerta que ha uma esfera, onde tudo se descoisifica e as relacdes
entre 0os corpos tornam-se vivas — condicdo prévia para que se libere a
fecundidade reciproca que o trabalho de Lygia Clark pretendeu mobilizar®*. A
fecundidade de um trabalho de arte estd no quanto ele é capaz de gerar forcas de
criacdo e de resisténcia. E sob esta expectativa que a experiéncia interativa deve
seguir apostando, é desta geracdo de forcas que se quer tratar nas experiéncias

realizadas com as |ICs.

Contando sua inusitada viagem ao mundo da subjetividade, Rolnik, na primeira
abordagem de uma estrutura preparada em etapas, fala do que sabe sobre a
subjetividade: um perfil, um modo de ser — sonhar, agir, amar, que recorta o
espaco, formando um interior e um exterior. Nosso olhar desatento vé na pele que
traca este perfil uma superficie compacta e uma certa quietude. Isso nos faz
pensar que este perfil € imutavel, assim como o interior e o exterior que ele
separa®*®. Rolnik pondera que vale a pena ir mais adiante nas etapas, que esta

primeira ndo merece maiores atencdes por considera-la mais banal. E na etapa

3 ROLNIK, Suely. Fale com ele” ou como tratar o corpo vibratil em coma.

Disponivel em http://www.pucsp.br/nucleodesubjetividade/Textos/SUEL Y/falecomele.pdf
Acesso em 02 de agosto de 2007.

#4 ROLNIK, Suely. Afinal, o que ha por tras da coisa corporal?

Disponivel em http://www.pucsp.br/nucleodesubjetividade/Textos/SUELY/coisacorporal.pdf
ﬁgesso em 03 de agosto de 2007.

26 |hid.
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posterior que se tem a potencialidade qualificada de “vibratil’, quando o olho é

tocado pela forga daquilo que vé.

Formam-se na pele constelacbes as mais diversas que vao se
acumulando até que um diagrama inusitado de relacbes de forca se
configure. Nesse momento, nosso olho vibratil capta na pele uma
certa inquietacdo, como se algo estivesse fora do lugar ou de foco. A

esta altura de nossa viagem, ndo conseguimos saber muito mais do

que isso. Passemos ent&o para uma terceira etapa®*’.

Rolnik segue com a metafora da pele, que vai se estendendo, misturando o
interior e o exterior, revelando as dobras do tempo, da vivéncia. Curvaturas,
diagramas, dobras, dentro e fora sdo indissocidveis e, paradoxalmente,

inconciliaveis, conclui a autora.

Nas relagdes entre o mundo e a subjetividade ha “algo mais” intervindo que
escapa a dimensdao psicoldgica tao familiar segundo Rolnik, a partir de Deleuze.
Ela chama de psicologico, o eu com sua memdria, inteligéncia, percepcoes,
sentimentos, etc. — nosso operador pragmatico, que permite nos situarmos no
mapa dos significados vigentes, funcionarmos nesse universo € nos Movermos
por suas paisagens. O “algo mais” que acontece nas relagdes com o mundo
passa em outra dimensdo da subjetividade, o corpo vibratil, bastante desativado

na sociedade contemporanea atual.

E um algo mais que captamos para além da percepcao (pois essa SO
alcanca o visivel) e o captamos porque somos por ele tocados, um
algo mais que nos afeta para além dos sentimentos (pois esses sO
dizem respeito ao eu). “Sensagcdo” é precisamente iSso que se
engendra em nossa relacdo com o mundo para além da percepcao e
do sentimento®®.

A sensacdo que se produz ndo pode ser situada no mapa dos sentimentos
humanos, aqueles que, ordinariamente, dispomos. O que vem a ser uma

sensacdo esta na direcdo inversa do que seja um sentimento®*. Tal fato acaba

causando um estranhamento. Para livrar-se deste estranho mal-estar, se é

#7 ROLNIK, Suely. Uma insdlita viagem & subjetividade fronteiras com a ética e a cultura
Disponivel em http://www.pucsp.br/nucleodesubjetividade/Textos/SUELY /viagemsubjetic.pdf .
ﬁgesso em 06 de agosto de 2007.

29 DELEUZE, Gilles. Francis bacon: l6gica da sensac&o. S&o Paulo: Jorge Zahar, 2007.
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forcado a “decifrar” a sensagdo desconhecida. E isto que faz dela um signo, a
decifragdo que tal signo exige ndo tem nada a ver com “explicar” ou “interpretar’,
mas com ‘inventar” um sentido que o torne visivel e o integre ao mapa da
existéncia vigente, operando nele uma transmutacdo®*. Seria possivel dizer,
seguindo neste mesmo fluxo conceitual e sensivel que o trabalho do artista, as
obras de arte que ele é capaz de realizar, consistiria exatamente nessa decifracédo
das sensacdes. Quando se interroga sobre a ideia de Cézanne de que é a
sensacdo o0 que ele pinta, talvez seja encontrada ai uma possibilidade de

entendimento da dire¢gdo que a sensagéao faz avancar.

Existe uma especificidade na relacdo entre corpo vibratil e experiéncias com
Instalacdes Interativas Computacionais. Percebe-se que o0 corpo-interator
enquanto corpo-forma, ao transitar pelos entornos digitais, produz um corpo-forca.
Também um processo inverso se efetua, um corpo-forca age sobre um corpo-

1 afetada

forma provocando uma interacdo que produz sentido na imaginacdo®
na medida em que o uso dos dispositivos sensoriomotores permite alterar sonora

ou visualmente a proposta do artista.

O movimento fisico do corpo-interator tem como tarefa, imposta pela
interatividade, dialogar, respondendo ao programa. Movimentar-se pelo espaco
pode acionar dispositivos ocultos, de forma voluntéria ou involuntaria, causando
modificacdes perceptivas no ambiente instalado, pois o0 programa computacional,
ao receber as respostas do corpo-interator, dispara diversos efeitos no ambiente.
O movimento do corpo-forma, no espaco interativo de cada IIC atua como
conector, combinando informacdes pré-programadas. Assim, para que uma
imagem aparec¢a numa tela, ou um som seja produzido, ou qualquer outro efeito,
0 corpo-interator (corpo-forma), necessariamente, deve interferir no
funcionamento do sistema interativo. Porém, a interatividade, em cada IIC, deve
alcancar uma dimensdo mais abrangente do que apenas um processamento de

dados numeéricos, quando acionados pela movimentagdo motora de um corpo-

%0 ROLNIK, Suely. Subjetividade em obra Lygia Clark, artista contemporanea.

Disponivel em: http://www.pucsp.br/nucleodesubijetividade/Textos/SUELY/Subjemobra.pdf
Acesso em 07 de agosto de 2007.
1 DELEUZE, Gilles. Diferenca e repeticéo. Rio de Janeiro: Graal, 1988.
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interator, dimensdo que se deseja definir aqui como uma contemplacao

interfaceada em exercicio.

Como se pode ver, cada IIC esta composta por um sistema de dados que
condiciona tecnicamente a experiéncia; porém, como j& foi abordado, este
sistema deve ser recoberto pelo plano de composicdo estética, trabalho das
sensacdes, fazendo com que as relagcbes e conexfes extrapolem a medida
técnica/ tecnolégica do material. Para que isto ocorra, a experiéncia deve ser
revivida e tornada prépria no encontro do corpo-interator com as interfaces
digitas, resultando na intensificacdo de um corpo-forca que se vé impelido a
decifrar sensac¢fes, muitas vezes causando um mal-estar pelo estranhamento do
inusitado, do ainda nao-vivido. Para além das percepcdes, dos sentimentos, é o

corpo-forca que presume um “algo mais” que pode surgir em cada experiéncia.

Cabe ressaltar que as experiéncias com IIC, entendidas sob esta perspectiva, ndo
se constituem pelo confronto entre homem e maquina, mas ao contrario, sao
cruzamentos que mostram que um corpo-interator forma peca com a maquina, ou
forma peca, se agencia com outros corpos para que seja constituida uma outra

maquina, uma maquina desejante.

Trabalha-se com a ideia de um corpo-interator se constituir como corpo vibrétil em
espacos onde ele se vé envolvido e provocado a produzir sentido, dando a ver
experiéncias que fazem pensar sobre a diferenca. Propostas de Instalagbes
Interativas por Computador estdo envolvidas em procedimentos que podem
provocar diferenca quando também se constituem enquanto um corpo em devir,
que se deixa “modificar’”. Nada a ver com a possibilidade de combinar
informagdes em seu sistema interativo. Isto seria da ordem de uma agao motora
que causaria modificacdes técnicas. E claro que esta possibilidade predispde
acontecimentos, mas nao determina que a proposta carregue a capacidade da

mudanca, do produzir diferenca.

Parece estranho dizer que uma IIC € um corpo que se deixa “afectar” por outros

corpos. Como é possivel explicar este fendbmeno? Dizer que uma IIC é “afectada”
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implica em evidenciar o processo de metamorfose que ela é capaz de sofrer
engquanto corpo em poténcia, que se torna sempre outro na promoc¢ao de bons
encontros, isto ao longo de sua existéncia. Mesmo que sua constituicdo técnica
permaneca a mesma, que nada mude, que nao haja acréscimos nem retiradas de
pecas de sua engrenagem - ou, pelo contrario, quando em uma nova montagem
sejam exigidas modificacbes técnicas, porque, ou varia 0 tamanho da sala,
espaco que lhe é destinado, ou € necessario substituir algum dispositivo ou outro
elemento de interacao -, ainda assim é de uma proposta que oferece experiéncias

potencializadoras que se estara tratando.

Sabe-se que uma obra de arte que se mantém constante, que ndo se altera, que
nao se metamorfoseia, desfavorece um poder de afeccdo de outros corpos; €,
portanto, coisa que nao se afecta, refrataria, ndo deixa que nada transvase. Em
se mantendo sempre a “mesma”, ela se torna uma experiéncia despotencializada.
Quando se diz que uma IIC é afectada por um outro corpo, estdo pressupostas
forcas e intensidades se fazendo presentes no encontro dos dois corpos — obra e
corpo-interator, mas o processo de afectar-se s6 pode ser notado quando
acontece um encontro relacionado a forcas. Ele se faz pelo movimento de
virtualizacdo?®? que e atualiza a relacdo dos diferentes corpos, os quais envolvem
a proposta por interacdes e didlogos. Portanto, dizer que uma IIC se deixa afectar
é referir-se a sua capacidade inventiva, revelada na experiéncia, algo provocador
gue acompanha o frescor de um tempo, o presente vivido em sua multiplicidade e

intensidade.

A producéo das quinze IICs selecionadas que foram capazes de afectar e de
serem afectadas, resultam de um ato de criagdo de artistas, sozinhos ou em
grupos, que trabalharam as sensacdes de forma que permitam recobrir o trabalho
do material. Fundamentalmente, vale repetir, é preciso que se manifeste neste ato
criador uma necessidade, do contrario ndo ha nada. E ndo se trata de trabalhar
por prazer. O ato de criar esta intima e absolutamente condicionado a um desejo,

a uma necessidade.

%2 DELEUZE, Gilles; PARNET, Claire. Dialogos. S&o Paulo: Editora Escuta, 1998, p. 173.
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Segundo Deleuze, no artigo “O ato de criagdo”, o ato criativo esta para a arte
assim como para qualquer outra disciplina, como a filosofia que consiste em
inventar ou criar conceitos, que nao existem acabados, aguardando uma filosofia

para serem apanhados.

Aos conceitos, é preciso fabrica-los. E claro que os conceitos
nao se fabricam assim, num piscar de olhos. Nao nos
dizemos, um belo dia: ‘Ei, vou inventar um conceito!’, assim
como um pintor ndo se diz: ’Ei, vou pintar um quadro!’, ou um
cineasta: ‘Ei, vou fazer um filme’. E preciso que haja uma
necessidade, tanto em filosofia quanto em outras areas, do
contrario ndo ha nada. Um criador ndo € um ser que trabalha
pelo prazer. Um criador s6 faz aquilo que tem absoluta
necessidade?®®”.
Também a ciéncia € criadora, ao lado da arte, da filosofia, do cinema. Assim
como o artista, um cientista €, primeiro, um inventor. Ele ndo descobre, mas cria
funcdes®*. Nao é por meio das descobertas que a ciéncia se define, e sim pela
criacdo, como a arte e 0 bloco de sensacdes ou como 0 cinema e o bloco de
movimento/ duracdo. Se ha um assunto em comum entre um cientista, um filésofo
e um artista, € na medida e em funcéo das atividades criativas de cada um. N&o
que haja espaco para falar da criacdo — a criacdo é antes algo bastante solitario -,
mas é em nome da minha criacdo que eu tenho algo a dizer para alguém?®.
Quanto a criagao de um artista ser um “ato solitario”, considerar o contexto das
tecnologias digitais € pensar que este ato pode deixar de ser solitario na medida
em que ele estd em relacdo a uma equipe que realiza seus projetos. Um artista
pode convidar outros profissionais para auxilid-lo na feitura, ou também, sendo
um membro de um grupo formado, reunir-se para pensar um novo projeto,
levando em conta, neste primeiro momento, apenas a necessidade de criar. O

grupo se encarregara de dar forma ao que vira a ser a sua criagao coletiva.

Existe um limite que € comum a todas as areas que se definem como atividades
criadoras, O limite que é comum a todas essas séries de invencgdes, invencdes de

fungdes, invengdes de blocos de duragdo/ movimento, invengdes de conceitos, €

23 DELEUZE, Gilles. O ato de criacdo. Folha de S&o Paulo. Sao Paulo, 27 jun., 1999, Caderno Mais, p. 4.
z‘; DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. O que é a filosofia? Rio de Janeiro: Ed. 34, 1992, p. 153.
Id., p. 153.
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0 espaco-tempo®®. O espaco-tempo se estabelece como um plano onde se
comunicam as disciplinas. Limite comum as atividades, ele nunca se destaca por
si mesmo, mas se entranha em toda disciplina criadora, em toda atividade que
produz ideias. Cabe lembrar que uma disciplina pode ser puramente cliché,
estratificada, referir-se ao mesmo, ser absolutamente despotencializada, sendo,
portanto, indiferente ao ato de criacéo.

Deleuze é categorico ao afirmar que ter uma idéia ndo é da natureza da
comunicacdo.(...) Tudo do que se fala é irredutivel & comunicacdo®’. A
comunicacado se refere a transmissdo e a propagacao de uma informacéo, de um
conjunto de palavras de ordem. Sem as palavras de ordem transmitidas nao
existe informacdo; portanto, ndo existe comunicacdo. Assim se constitui a
“sociedade de controle”. Suponhamos que a informacdo seja isso, 0 sistema
controlado das palavras de ordem que tém curso numa dada sociedade. O que a
obra de arte pode ter a ver com isso?%®. Deleuze lembra que uma obra de arte
ndo € um instrumento de comunicacdo, pois uma obra de arte ndo contém
informacdo. Talvez, ela possa ser um instrumento de contra-informacgéo, mas s6
quando esta se efetivar como um ato de resisténcia. E quando isso acontece?
Quando uma obra de arte se torna um ato de resisténcia? Sem uma resposta
definitiva Deleuze cita André Malraux, ao dizer que a arte € a Unica coisa que

resiste a morte. Completando,

a arte é aquilo que resiste, mesmo que nao seja a Unica coisa
gue resiste. Dai a relacdo tdo estreita entre o ato de
resisténcia e a obra de arte. Todo ato de resisténcia nédo é
uma obra de arte, embora de uma certa maneira ela faca
parte dele. Toda obra de arte ndo é um ato de resisténcia, e
no entanto, de uma maneira, ela acaba sendo®®.

A arte que produz sensacoes, por necessidade e desejo, resiste a morte. A arte
como um ser de sensacdo € a Unica coisa que conserva, e conserva porque

resiste a morte.

z: DELEUZE, Gilles. O ato de criagdo. Folha de S&o Paulo. S&o Paulo, 27 jun., 1999, Caderno Mais, p. 5.
Id 5

2 hid. p. 12,
%9 Op. cit., p. 13.
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consideracoes finais
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O ponto de partida motivador das indagacdes que colaboraram para esta
pesquisa foram as experiéncias realizadas com IIC. E importante considerar,
neste final de trabalho, que a busca por entender o funcionamento de cada IIC em
particular, e das [IC em geral, ndo pretendeu comportar um sentido normativo. Se
assim fosse, estariamos infringindo uma regra fundamental que € bésica para as
filosofias da diferenca, de onde vieram os conceitos trabalhados, ou seja,
experimentar, a experimentacdo sobre si mesmo € nossa Unica identidade, nossa
Unica chance para todas as combinaces que nos habitam?®. Nada esta
antecipadamente decidido. Ha que se seguir os fluxos, os cortes, o0s

agenciamentos.

O processo de investigacdo de cada IIC estabeleceu, em varios momentos, um
jogo de “estar dentro/ estar fora”, que nédo sé foi necessario como se tornou
fundamental e bastante proficuo para os rumos da tese. Nos momentos de
imersdo, ao localizar-se no “interior” da IIC um corpo-interator também se torna
objeto de investigagao, “torna-se” parte do proprio exercicio. Por isso, para que se
possa mostrar a fecundidade da experiéncia, ndo se pode prescindir da
experiéncia do entorno de uma IIC, estar fora dele implica uma experiéncia de
outro tipo. Quando se esta fora da IIC, quando se tem o exercicio de uma
contemplacdo interfaceada realizado, momento em que sujeito e objeto j& estdo
separados, a imersdo e a hibridagdo homem e maquina, fundamentos que déo
suporte a contemplacao interfaceada, encontram-se em estado de tempo vivido,

ja sao sinteses contraidas, sdo contemplacoes.

Cada IIC configura-se por um dentro (interior) - dentro da instalagéo, dentro das
imagens, dentro dos sons -, pois sdo entornos criados como lugares de
experiéncia; também por um fora (exterior), que se impde pela necessidade de
limitar e, provisoriamente, permitir que cada IIC seja observada enquanto objeto
de estudo. O jogo de comutacao dentro/ fora facilita distintos entrosamentos com
0 corpus de estudo, outras capturas de elementos de pesquisa se sucedem. Ao
revezar-se neste jogo dentro/ fora, a tese vai se processando, se construindo de

uma maneira mais enriquecedora, permitindo que uma analise das experiéncias

%0 DELEUZE, Gilles; PARNET, Claire. Dialogos. S&o Paulo: Escuta, 1998, p. 19.
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com IIC também venha a auxiliar na formacao da contemplacéo interfaceada, seu

objetivo principal.

A escolha por trabalhar com o conceito de arte como bloco de sensagfes junto as
[ICs encaminhou uma abordagem para as experiéncias com interfaces digitais
(softwares e hardwares) que, ao associar contemplacdo com contracdo permitiu a
desmontagem de uma suposta incompatibilidade da contemplacdo com a
interatividade. Ao  misturar-se  partes aparentemente incompossiveis,
incompativeis, contestou-se tal suposicao tornando-a inconsistente e irrelevante
por ser um modo de entendimento bastante unilateral e dualista, que ainda

encerra a discussdo da interatividade nas polaridades ativo x passivo.

Quanto ao emprego do termo passivo, ou passividade, verificou-se na concepgao
de contemplacao trabalhada que a passividade, presente em toda experiéncia,
nao elimina a capacidade de producao, de invencéo, de fabulacdo, uma vez que
se trata de uma condicdo que é inerente a experiéncia. A contemplacdo, ou
contracdo relacionada ndo s6 a sensacdo, mas também a ideia de habito é
sintese passiva de ordem involuntaria, forma o tempo como instantes repetidos
sucessivamente contraidos numa sintese originaria, o que resulta no presente
vivido, sdo instantes tornados pura sensacdo em experiéncia com arte. Portanto,
a passividade, ao invés de ser entendida como nociva, muito pelo contrario, torna-
se um dos fatores que acompanha a contemplacéo interfaceada e € alimento para

0 seu funcionamento.

Mantendo a investigacdo fixada na ideia de contemplacdo, relacionada
diretamente com o conceito de arte de Deleuze e Guattari, a analise e
fundamentacéo das experiéncias com as IICs especificou o espectador como um
corpo-interator ligado a ideia de corpo vibratil. Este, enquanto sistema nervoso,
acentrado, esta destituido de uma organizacgéo fixa, mental, e constitui-se como
um corpo intensivo aberto as aventuras dos encontros. E este corpo-interator,

avaliado a partir da ideia de “vibragao”, que se hibridiza com a maquina.
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De todas as inumeras hibridagbes que se deslocam em direcdo ao numérico,
segundo Couchot, a hibridac&o entre o sujeito e a maquina, através de interfaces,
seria a mais violenta e decisiva. Violenta porque ela projeta o sujeito — tanto o
autor da obra quanto o espectador, o artista quanto o amador de arte — em uma
situacdo nova, em que ele é intimado insistentemente a se redefinir; decisiva,
porque a emergéncia do que poderiamos chamar de uma arte da hibridacéo

depende dela®®.

A contemplacédo interfaceada vem no sentido de tratar desta
questdo sob o ponto de vista de um sujeito em experiéncia com Instalacdes
Interativas Computacionais, destacando situacdes que pedem redefinicdes quanto
a um “estar no mundo” intensificado pela presenca visivel/ invisivel das
tecnologias digitais. A violéncia referida por Couchot, talvez esteja na
incapacidade, ou na impossibilidade, de viver fora deste mundo imune as suas
contaminacdes, alheio aos atravessamentos aos quais se € lancado a todo

instante pelas tecnologias de informag¢&o e comunicagao.

Ha tempos o computador ja faz parte de nosso cotidiano. E curioso constatar que,
seja na periferia dos grandes centros urbanos, seja no vilarejo mais longinquo
destes centros, € possivel encontrar uma lan house com muitos jovens
conectados a Internet ou falando em seus celulares. Outras tecnologias se
presentificam nos gadgets levados em bolsas, mochilas e pastas — ipods,
celulares, GPS, maquinas fotogréficas. Parece que a informatica tem cada vez
mais a ver com a vida das pessoas, com as diferentes maneiras de se
comunicarem entre si, ou de buscarem informacdes, e menos a ver com
computadores. Por sua vez, as “maquinas” parecem evoluir historicamente,
processo comparado ao das espécies vivas. Ha um phylum que engendra uma
maquina na outra, entre selecdes e eliminagbes cria-se uma linha de
potencialidades®®?,

Quando se estad no meio de uma IIC h&d uma vida inorganica se fazendo junto aos
movimentos de atomos, bits e corpos constituidos como células organicas em

efusdo, que se vaporizam e se confundem com as sonoridades e os ruidos

%! COUCHOT, Edmond. As tecnologias na arte: da fotografia & realidade virtual. Porto Alegre: Editora da UFRGS, 2003, p.
271.
%2 GUATTARI, Félix; ROLNIK, Suely. Micropolitica: cartografias do desejo. Petrépolis: Vozes, 1996, p. 34.
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eletrodigitais, misturando-se com imagens, tornando-se elementos de informagéo

(0 e 1), deixando-se levar pelos canais de pixels.

Uma variedade de mundos virtuais chega com as IICs, mundos que criam outros
mundos no mundo mesmo. Quando um entorno € capaz de fazer emanar forcas,
que por sua vez remetem a sensacbes, um carater imanente ganha espaco. E
quando um corpo-interator se vé situado em um plano de imanéncia, vivendo
acontecimentos que residem ali mesmo, sem ultrapassar hada. Ha
transcendéncia, mas esta nao se dirige a objetos fora do mundo, o transcendente
como faculdade apreende no mundo o que Ihe concerne exclusivamente, e que a

263

faz nascer no mundo>?, portanto ela escapa do sentido dado por alguns tedricos

platbnicos ao que seria o conceito de transcendéncia.

O conceito de imanente, na sua origem latina, vem do verbo immanere = in +
manere, significa ficar em, permanecer em, ndo ultrapassar, residir em. Por
imanéncia (substantivo) entende-se o carater do que € imanente (adjetivo). Para
Deleuze e Guattari, a imanéncia esta relacionada a um plano, o plano de
imanéncia, um conceito que ndo € pensado nem pensavel, mas a imagem do
pensamento, a imagem que 0 pensamento se proporciona do que significa
pensar, fazer uso do pensamento, orientar-se no pensamento®®®. Esta imagem
nao é de um sujeito cerebrado ou de um cérebro funcionando na caixa craniana,
onde o pensamento teria sua morada. O plano € 0 que acontece com O
pensamento de quem se orienta nele mesmo, nas imagens que se mostram
guando se pensa, para onde vao e como se deslocam, que velocidade alcangam,
sobre este plano o encontro e a experimentacdo sS40 sempre possiveis, nao se
chocando com nenhuma barreira; se € um encontro feliz é outra questdo®®. O
pensamento provocado em experiéncias com |IC faz-se da sobreposicdo de
imagens ao infinito, a uma velocidade turbinada pela condicdo do espacgo-tempo
dado pelo entorno que envolve imagens, sons e, as vezes, textos escritos, além

de tudo que dai depreende.

3 DELEUZE, Gilles. Diferenca e repeticéo. Rio de Janeiro: Graal, 1988, p. 186.
%4 DELEUZE, Gilles; Guattari, Felix. O que é a filosofia?. Rio de Janeiro: Ed. 34, 1992.
65 ZOURABICHVILI, Frangois. O vocabulario de Deleuze. Rio de Janeiro: Relime Dumara, 2004, p.84.
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Vive-se a artificialidade contemporanea na imanéncia, e de maneira imanente as
[ICs mostram a imanéncia planificada nos seus entornos. Os elementos do mundo
digital encontrados em cada proposta sao forcas que constituem o real, o mundo
imanente, o mundo aqui-agora. A variedade proliferada pelas 1ICs esta
condicionada ao trabalho realizado com os bits, quando compostos com outras
forcas inorganicas e implicados com a diferenca enquanto poténcia ativadora de
corpos e sentidos, surgem como uma adicdo que compartiha e da

prosseguimento ao projeto da sensibilidade artificial.

Cada encontro com uma IlIC que desvela a diferenca, esta condicionado a
trabalhar as perguntas “o que fazer com x?”, ou “0 que x faz comigo?”, no sentido
de uma experimentacdo que ndo se preocupa em relacionar x com outro X, sendo
x uma lIC, ou x com y, sendo o y uma video-instalacdo, uma pintura ou uma
instalacdo participativa, por exemplo, para que desta comparacdo surja uma
diferenca intensiva, que € nem x e nem y. Pois, a diferenca € experimental: o que
fazer com x. (...) A diferenca ndo é uma relagdo entre o um e o outro. Ela é
simplesmente um devir-outro. (...) Quando falamos de diferenca, ndo estamos
perguntando sobre uma relacdo entre x e y, mas, antes, sobre como x devém
outra coisa®®. Esta “outra coisa” que uma IIC podera devir estd na proporgao
direta com a diferenca que ela € capaz de produzir nos encontros que se
sucedem ao longo do tempo de sua existéncia (exposicao). Esta diferenca esta
nas evidéncias que as tecnologias digitais deixam no campo da arte, quando ha
elementos e casos que potencializam cada interatividade; criam-se propostas de
Artemidia que se diferenciam de si mesmas por um salto intensivo, um pulo no
inesperado, na poténcia ativa verificada nas experiéncias estéticas de um corpo-

interator.

As IICs dao a ver uma outra humanidade, um humano se fazendo pela contragcéo
de forcas eletrodigitais. Nestes entornos, vive-se a imanéncia como forca que
atua como producéo de afectos, levando o corpo-interator para um meio, mundo

numerico que absorve todos os corpos. Cada IIC cria uma situacdo perceptiva

%6 SILVA, Tomas Tadeu da. Identidade e diferenga: impertinéncias.

Disponivel em
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0101-73302002000300005&Ing=pt&nrm=iso&ting=pt
Acesso em 23 de janeiro de 2009.
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gue envolve o corpo-interator num espaco de experiéncia. Chamam para dentro
delas, la onde a sensibilidade que absorve signos também se alimenta daquela
matéria sensivel signica com a qual foi gerada. E uma outra ordem de alimento,
aguele que nao é verificavel pelo microscopico, mas que € real, concreto, parte

constituinte de uma sensibilidade organica, biolégica, natural.

As forcas inorganicas que habitam as IICs provocam a pensar a respeito de uma
sensibilidade numérica, nos efeitos de uma vida digital produzindo uma
humanidade para além do bem e do mal. Acredita-se que se trata de viver o
paradoxo sem precisar de um discurso estético para vir resolvé-lo. Soluciona-lo
seria perder a beleza do conflito. E a arte cumprindo sua funcédo de mostrar,
tornar visiveis, forcas que constituem o real, mas sempre buscando aquele salto
no intempestivo, como um sorriso sem gato de Lewis Carroll, um arrebatamento

sem anudncio preévio.

A recente constituicdo dos modos de existéncia, quanto ao que se refere a
presenca das tecnologias numéricas no cotidiano do que se vem chamando de
vida - constituida como pura contemplacgéo de forcas invisiveis que atravessam o0s
corpos diariamente, que se agitam em um mundo em conexdo planetaria, cujo
contexto socio-cultural e histérico estd marcado pela comunicacao e informacéo —
, hdo permite um entendimento preciso e concluso sobre o que estad ocorrendo
hoje, neste exato momento (espaco-tempo). Quando se assume que a vida é
poténcia ndo pessoal (a vida nunca morre, o corpo humano morre) que se
modifica por agenciamentos (relacbes materiais e regimes de signos), que é
escoamento por canais que se distribuem para que ai corram fluxos, algo da
ordem do intensivo e mutante (forma de criar/ destruir, estado de transicdo e
fugacidade), torna-se impossivel pensar sobre os modos vivenciais e relacionais

do aqui-agora em termos definitivos.

A realidade, assim considerada, traz junto uma certa insuficiéncia do pensamento
guanto a sua capacidade de abarcar e entender todos os fluxos que atravessam
0s corpos. Porém, apesar de reconhecer a impossibilidade de produzir um
pensamento totalizante, de todo modo, ndo se esta impedido de, ao menos,
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apresentar um apanhado do que resulta dos modos de ver, ouvir e sentir, que as
diferentes experiéncias, com as quais se esta enlacado, vdo acumulando ao longo
de uma existéncia, de uma vida. Entdo, segurar algumas sensagbes pela
linguagem (palavra oral ou escrita) ainda que parcialmente, pode ser uma tarefa
possivel e passivel de ser realizada. Sabe-se que as for¢cas incorporais que atuam
todo o tempo, séo forcas que tendem sempre a escapar e fugir, por isso, evitar
aguela atitude ingénua de querer encontrar respostas exatas para todas as
perguntas é uma forma de se proteger de um engessamento que obstrui canais
impedindo que uma corrente de ar transite pelas ideias mantendo-as atualizadas

e flutuantes.

Neste trabalho de tese, jamais se procurou impor um modo de analisar uma IIC,
ou de impor um conceito de arte, ou de como proceder em julgamentos de juizo.
Ndo ha um modelo a ser seguido. Houve, sim, uma tentativa de dar a ver a arte
das IICs em relacdo a conceitos filoséficos contemporaneos que buscam
dimensionar aspectos concernentes a diferenca, ao devir, as sensa¢fes, a um
corpo vibrétil exposto as forcas de uma sensibilidade artificial, contribuicbes para
conversagbes que nao devem se esgotar. A maneira como 0S canais se
distribuiram ao longo da pesquisa, para que ai corressem fluxos, faz acreditar que

0s objetivos iniciais propostos foram atingidos em sua grande maioria.

Quanto as contribuicbes da pesquisa que esclarecem o novo lugar do espectador,
agui denominado corpo-interator que exercita uma contemplacéo interfaceada,
pode-se verificar no comprometimento com as ideias de experimentacdo e de
contracdo de sensacdes. A contragdo esta diretamente ligada ao movimento que
a arte pode fazer quando busca uma hibridacdo com a vida enquanto forcas
invisiveis. Experimentacdo, ja que estas forcas requerem uma atitude de pré-
disposicdo de todo corpo-interator que imerge em producdes de sentido, que
constroi o préprio tempo presente na sensagdo, embarcado nos fluxos aleatérios
agitados pelas situacbes perceptivas e afectivas que as tecnologias digitais junto
a arte ndo cessam de fabricar; encontros que a contemplagéo interfaceada se fara

sempre notar.
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Os possiveis desdobramentos indicados por esta pesquisa, que se projetam para
um futuro, estdo atentos aos modos de trabalhar com o sensivel e com as forgas
gue se elevam das tecnologias e de sua disseminacéo pelo campo institucional da
arte. Segundo o que ja vem sendo anunciado teremos projetos com tecnologias
em interfaces digitais que problematizam os sentidos do olfato e do paladar. A
NASA ja possui um dispositivo que imita a fungdo do nariz humano, tdo refinado
que é capaz de distinguir refrigerantes com sabor e aroma semelhantes, mas de
empresas diferentes. A televisdo em breve estara emitindo odores junto a suas
imagens. Imaginemos estes dispositivos presentes nos processos de criacado dos
artistas, tecnologias digitais ndo s6 de visualizagdo e manipulacdo de imagens,
mas também de captacdo de outras percepcdes, como sabores e cheiros,
gerando novas propostas de Artemidia. O que se passara com 0S COrpos-
interatores? Que sensacfes estardo sendo provocadas? Estaremos entrando
numa era com novos agenciamentos de forgcas disparando provocacdes
eletrodigitais de toda ordem, as quais novas pesquisas poderdo se deter e
investigar. Pensar a contemplacao interfaceada a partir desta realidade eminente

ja deixa os animos em alerta.
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http://shout.emosmos.com/
http://www.flyinthe.net/06liv.htm
http://www.flyinthe.net/07sh3.html
http://artecno.ucs.br/indexport.html
http://www.web-of-life.de/index.html
http://www.jeffrey-shaw.net/html_main/frameset-works.php3
http://www.youtube.com/watch?v=Xs-VNkhA8t8&feature=related
http://maap.org.au/2002/english/broadband/progressive_download/ymk.mov
http://www.macval.fr/
http://www.juntadeandalucia.es/cultura/caac/
http://www.ufrgs.br/galeria/
http://www.laboralciudaddelacultura.com/es
http://www.zkm.de/
http://www.itaucultural.org.br/index.cfm?cd_pagina=2537
http://www.youtube.com/watch?v=FVdr2XfBS5Q&feature=related
http://www.itaucultural.org.br/emocaoartficial_expo/
http://www.itaucultural.org.br/index.cfm?cd_pagina=2597
http://www.fundacaobienal.art.br/novo/index.php?option=com_bienal_anterior&task=detalhe&id=19&Itemid=1083&id_bienal=-1&
http://www.fundacaobienal.art.br/novo/index.php?option=com_bienal_anterior&task=detalhe&id=19&Itemid=1083&id_bienal=-1&

Thermocline of Art — New Asian Waves
em http://www.zkm.de/thermocline;
video em http://www.zkm.de/quicktime/trailer/Thermocline.

Ars Eletrénica 2007
em http://www.aec.at/privacy

BIOS 4 arte biotecnoldgica y ambiental
em http://c-lab.co.uk/default.aspx?id=8&eventid=84
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http://www.zkm.de/thermocline
http://www.zkm.de/quicktime/trailer/Thermocline
http://www.aec.at/privacy
http://c-lab.co.uk/default.aspx?id=8&eventid=84

