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Arte e Tecnologia

No tema Arte e Tecnologia vamos conhecer no tépico 1, “Modalidades de Arte-Tecnolo-
. ~ .
gia”, como acontece essa relagdo e as modalidades de arte que surgem dentro desse contexto.
No tépico 2, “Interatividade”, trataremos dessa questdo que ¢ um dos principais elementos
nesse contexto da arte-tecnologia e serd desenvolvida em detalhes para uma melhor compre-

ensiao de como se constitui a obra interativa.

4.1 Modalidades de Arte-Tecnologia

O termo tecnologia apresenta certa resisténcia por muitas pessoas, por entendé-la como
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algo ndo humano, que contribui para uma frieza nas relagées humanas. Talvez esse sentimen-
to seja menor nas geragdes contemporaneas. Sempre que uma nova tecnologia surge, quanto
maior ¢ sua capacidade de transformacio, maior ¢ a rejei¢do encontrada. Porém, a tecnologia
¢ um dos fatores que diferenciou o ser humano de outras espécies. A tecnologia é pensamento
materializado, é conhecimento organizado nas estruturas do aparato tecnoldgico. Cada época
apresenta um retrato do conhecimento humano através da sua tecnologia. Uma civilizagio
pode ser estudada através dos produtos tecnolégicos desenvolvidos com o passar dos tempos.
Aparatos tecnolégicos de culturas antigas podem revelar para o futuro todo o conhecimento
da época armazenado na sua estrutura. O mecanismo de Anticitera’ é um exemplo disso,
produto do séc. I antes da era crista, encontrada no inicio do

1. E mais usado “mecanismo de

século XX nas profundezas do mar, perto da ilha grega de 5 .1 ythera” embora a publicagio

Anticitera, revela um conhecimento avangado de astronomia em lingua portuguesa assuma “An-

. . , . , . ~ 3~ ” .
materializado nessa maquina através da organizagio das en- ticitera’. http://www.youtube.com/
watchPv=xf6hpo6UJ7A

grenagens, possibilitando o cdlculo de eventos astrondémicos
no passado e no futuro. Embora também tenhamos na histé-
ria exemplos da utilizagdo da tecnologia para a guerra e para a destrui¢io, isso nao significa que
a tecnologia tenha apenas aspectos maléficos. De uma forma ou de outra a tecnologia acaba

sendo eficiente, pois o0 homem coloca um objetivo nela.

No contexto da arte, a tecnologia sempre esteve presente desde as primeiras manifestacdes
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humanas. Tecnologia, arte e ciéncia estio sempre relacionadas, embora tenhamos leituras di-
ferenciadas dessa relagio em cada época. A palavra séchne (grego) na sua origem significa arte,
oficio, técnica, ndo havendo distingdo entre essas atividades. No percurso da histéria acontece

a separacio entre arte e técnica como atividades diferenciadas.

A tecnologia estd presente nas primeiras imagens produzidas pelo homem nas cavernas
e foi desenvolvendo-se de acordo com o conhecimento humano sobre a natureza. Alguns
momentos, como o Renascimento, sdo mais conhecidos pelo relacionamento da arte com a
tecnologia, e Leonardo da Vinci é um personagem que caracteriza muito bem essa relagio.
O Impressionismo é marcado pelo desenvolvimento e fabricagdo dos pigmentos, das tintas
e pelos estudos da teoria da cor, que influenciaram os artistas. Em cada movimento artistico,

podemos relacionar graus de envolvimento com a tecnologia daquele momento.

O termo “Arte-Tecnologia” como modalidade de arte surge no século XX caracterizando
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um tempo de grandes transformagdes tecnolégicas, numa velocidade exponencial, que invade
nosso cotidiano. Essa denominagio surge como todos os outros termos que somam a palavra
arte um adjetivo para caracterizd-la em uma determinada época, tal como arte moderna, arte
conceitual, arte contemporanea, que de certa maneira dizem respeito a aspectos que estdo pre-

sentes em todas as manifestagdes artisticas.

O termo “Arte-Tecnologia” abrange todas as manifestacdes artisticas que se utilizam prin-
cipalmente das novas tecnologias, seja através do uso de midias digitais ou de materiais com
novas propriedades. Por novas tecnologias e novas midias entendemos como aquelas surgidas
a partir de meados do século XX, referentes mais ao digital. Esses termos tém sentido para as
pessoas que nasceram antes dessa época, pois para os que nasceram em finais do século XX, o

computador e tudo que estd ai ndo é novo, eles cresceram com isso.

A relagio da arte com a ciéncia, também ¢é semelhante a histéria com a tecnologia e pode-
mos encontrar atualmente além do termo “arte-tecnologia”, outros termos como “arte/ciéncia”

ou “arte/ciéncia/tecnologia” nesse novo contexto. Da mesma o 5
2. A Enciclopédia do Itau Cultural

maneira que a tecnologla, 0§ avangos da ciéncia atrairam os tem muita informagio sobre esse

artistas para um didlogo. histérico:  http://www.itaucultural.

org.br/aplicexternas/enciclopedia
Historicamente a Arte-Tecnologia inicia-se com a Arte ic/index.cfm?fuseaction=termos

Cinética’ nos anos 1950, quando os artistas comegam a usar texto&ed verbete=353
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mecanismos para produzir movimentos reais em suas obras e 3. Ver http://www.itaucultural.org.
br/tecnica/palatnik/p01.htm

nio mais representacoes. Abraham Palatnik® é um pioneiro
no Brasil e no mundo, com seus “Cinecromaticos” apresen-
tados na 12 Bienal Internacional de Sdo Paulo em 1951, que sdo telas que movimentavam a

superficie com o auxilio de motores e mudam de cor com luzes coloridas por tris.

A partir dos anos 1950 vemos surgir virias modalidades de arte utilizando-se de tecno-
logias que se tornam acessiveis aos artistas. A Videoarte é uma delas, caracterizando-se pela
utilizagdo de uma midia interdisciplinar que nasce sendo explorada pelos artistas plasticos,
musicos, dangarinos, poetas e outros, que tém a imagem em movimento, o som, a cimera e o

monitor de TV como elementos para suas obras. Nam June

4. Ver http://www.paikstudios.com/
Paik* ¢ considerado um dos fundadores da Videoarte, pois é

O primeiro artista a conseguir uma camera € apresentar uma
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gravagdo no contexto da arte. Como todo novo meio, o video nasce sem uma linguagem pré-
pria, que vai sendo construida pela experimentagio, principalmente dos artistas. Mesmo den-
tro da Videoarte temos varias modalidades como a videoescultura, videoperformance, video-
danga, videoinstalagdo que sao modalidades ja existentes que vdo dialogar com a linguagem e
com os aparatos do video, ndo apenas como registro, mas como linguagem hibrida. Podemos
verificar esta caracteristica no caso da danga, onde a videodanga nio é apenas uma danga re-
gistrada em video, mas sim o didlogo do dancarino com o

5. Esse assunto é bem colocado por

d da de danga, da d ’

enquadramento da imagem como espago de danga, da danga  , ;. 4 p L crra
com as cimeras mostrando visdes do corpo e do movimento DO, Arlindo. “Made in Brasil: trés
ndo vistos antes, ou mesmo com a edi¢do de filmes, criando décadas do video brasileiro”. Sao
Paulo, Ed. Iluminuras, 2007.

uma montagem com cenas e construindo uma danga com as

sequéncias criadas’.

Os artistas sempre utilizam as novas tecnologias de sua época, porém as experimentacoes
ndo entram para a histéria da arte. Com o surgimento da fotografia virios pintores fizeram
experimentos com o papel fotogrifico e com o préprio processo fotogrifico, porém nio sio 6
divulgados, pois a histéria da arte é construida pelas obras acabadas e ndo por experimenta-
¢oes que influenciam essas obras. Conhecemos mais informagdes sobre os impressionistas que
tiveram influéncias mais préximas com a fotografia através do tipo de enquadramento, da luz

e da observagdo dos movimentos corporais.
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O século XX teve uma explosio de tecnologias e os artistas nesse novo contexto experimen-
taram essas tecnologias para explorar novos espagos/tempos e possibilidades de uso, ultrapas-
sando as fung¢des estabelecidas oficialmente pelos aparatos utilizados. A subversdo das fungoes
¢ uma caracteristica da arte que estd presente nas atitudes dos artistas frente as linguagens e
meios utilizados, revelando uma visao nio regrada pelas possibilidades oficiais apresentadas,

mas sempre ampliando possibilidades e “enxergando” além.
6.Ver http://en.scientificcommons.

org/17430117

Um exemplo bem visivel disso é a Arte Xerox®, onde os ar-
tistas utilizam uma mdquina fotocopiadora para produzir
imagens de todo tipo, inclusive uma cépia de um original.
Através do movimento do “original” no momento da cépia produzem uma deformagio na
imagem, da sobreposicdo de imagens na mesma folha constroem montagens, dos limites de
escurecimento e clareamento, ampliagdo e redugdo sem fim ou mesmo interferindo no préprio

sistema da mdquina trazem imagens com novos significados. Essa caracteristica do artista estd
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presente em todas as épocas, independente das diferencas conceituais.

A tecnologia digital contaminou as tecnologias existentes e as nossas vidas, fazendo parte
de quase todas as atividades do cotidiano. Ela modificou os espagos, os tempos e 0 nosso modo
de pensar e agir. Diferente das midias lineares ela trouxe a possibilidade da nio linearidade,
além da hipermidia que ¢ a conexdo entre o verbal, o visual e o sonoro, mais compativel com
nossa forma de pensamento. A visio de mundo em movimento, em sistemas, estd tornando-se

visivel, audivel e sensivel pelos aparatos digitais que os artistas exploram com toda a criativi-

dade.

A ideia da Arte-Tecnologia na metade do século XX apontava para uma arte feita com tec-
nologias de ponta, o que continua existindo, mas a popularizagio, o barateamento e a inser¢io
dos equipamentos digitais no cotidiano aconteceram de tal forma que abriram campo para a
produgio de arte com os recursos mais simples e acessiveis, como a prépria Internet e apara-
tos tecnoldgicos comuns, como o telefone celular. Novas relagdes espaciais, temporais, sociais,

psicolégicas e filoséficas se fazem presentes com essa nova cultura. 7

7.Ver Web Art no Brasil: http://www.fabiofon.
com/webartenobrasil ou NUNES, Fabio Olivei-

ra. Web Arte no Brasil: algumas poéticas e inter-

Tal como a Videoarte, a Web Arte’ surge das

possibilidades criativas presentes no préprio sis-

tema e ndo com a divulgagdo na Internet de obras faces no universo da rede Internet.(Dissertacio

realizadas em outras midias. JODI é uma das pri- de mestrado) Campinas: UNICAMP, 2003
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meiras obras de web arte produzidas na prépria lingua- 8. Ver wwwwwwwww.jodi.org

gem do meio. Logo que entramos no site JODI® temos
a sensacdo de que fomos infectados por um virus, surgindo nimeros e grificos, sem termos o

controle da situagio e sem pistas para sair do site, somente fechando a janela.

A imagem sintética gerada diretamente por algoritmos e nio escaneada ou desenhada em
um programa gréafico trouxe propriedades diferentes do paradigma fotografico, tendo como
referéncia ndo mais a aparéncia externa, mas a organizacgio interna dos elementos da natureza.
Essa lei existente na natureza ja tinha sido observada por Leonardo da Vinci, na organiza-
¢do da estrutura das drvores e no movimento da dgua.

9. Ver http://www.youtube.com/
) o I
Essa ordem estd presente num algoritmo’, no contexto watchive3hvs hWPIeo

da computacio, criando numa sequéncia de instrugdes

para o computador construir os elementos representa-
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dos, ndo s6 na sua aparéncia externa, mas no comportamento também, o que nos leva a simu-
lagdo. Os algoritmos tornam-se cada vez mais complexos, imitando até a evolugdo biolégica
nos denominados algoritmos genéticos, muito utilizados por artistas atualmente. O trabalho

de Christa Sommerer e Laurent Mignonneau'® mostra 10, Ver http://www.interface.ufg.ac.at/

bem esta aplicagio onde mundos virtuais foram cons- christa-laurent/.

reali-

truidos, levando-se as propriedades do real para esses 11, Também conhecida como

mundos simulados. Mas atualmente a tecnologia da Re- dade virtual,mas nem sempre apare-

cendo como sindnimo desta. Ver em

http://realidadeaumentada.com.br. e

alidade Aumentada faz o caminho inverso, trazendo

esses habitantes do mundo virtual para o mundo fisico,
ou seja, para as imagens do nosso mundo fisico, mistu-

rando ambos ambientes.

AO mesmo tempo €m quc o mundo torna-se tradu-

também http://www.youtube.com/

watch?v=Xel OVHPRolo. No Brasil, um

dos mais conhecidos estudiosos sobre

o tema é Romero Tori. Ver em: TORI,

Romero. Fundamentos e Tecnologia de

Realidade Virtual e Aumentada.. 2006.

http://romerotori.org/

zivel pela linguagem da computagio, criando um am-

biente imagético que se comporta como o mundo fisico,
nosso pensamento ganha novas possibilidades de criar
materialidade com esses mesmos recursos. Mas como mencionamos, nio sé recursos comple-
xos s@o utilizados na arte, mas midias populares também. A denominada Arte Locativa muitas

vezes chamada de Mobile Art'?

de dispositivos como os celulares, GPS e computadores br/tikiwiki/tiki-index.php?page=-

-=mobile%20art=-

utiliza-se dos recursos 15 v http://www.cibercultura.org.
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portateis para propostas que envolvem participantes a distincia e em movimento.

Encontramos antecedentes a esse tipo de manifesta¢do na Arte-telecomunicagio® dos anos

1970 e 1980, que foram experiéncias artisticas com 0s 3 v, http://www.cap.eca.uspbr/wa-

meios de comunicagio existentes na época, antes do wrwt/version/textos/texto04.htm

surgimento da Internet como uso para a sociedade. 14, Ver http://www trilhas.iar.unicamp, be/
. _%‘L

Embora essa arte também tenha seus antecedentes na artepostal/artepostal.htm
Arte Postal™ que utilizava a carta e o sistema dos cor-

reios como meio poético.

Ao mesmo tempo que tecnologias de grande acesso
~ .1: . . . p://WWW.ANpap.org.
popular sdo utilizadas para a arte, os artistas continuam = Ver o hep/ anpap.orgbrf

. anais/2008/artigos/142.pdf
explorando as tecnologias de ponta, como ¢ o caso da

nanoarte®.
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A nanotecnologia que tem o poder de modificar o mundo na escala nano (1+1 000 000 000)
promete mudar o homem e o mundo que conhecemos hoje. De fato ela j estd no nosso coti-
diano através de tecidos que repelem liquidos, tintas com novas propriedades e a mais recente
produgio de um chip 3D que transformard toda tecnologia atual. A arte como sempre estd

antenada nessas transformacoes e os artistas ja refletem sobre esse universo através da Nano-

arte. Victoria Vesna'® é uma artista da Califérnia que 16.Ver  http:/victoriavesna.com/index.
trabalha em parceria com o cientista James Gimzewski php?p=biography

produzindo obras nesse contexto. No Brasil temos a 17 v heto://sww annabarros.art br/tra-
artista Anna Barros'” com a obra “200 milhées de anos:  balhos.html

Arvore pedra” que utiliza imagens obtidas de micros-

cépio potente que opera com a escala nano.

No final do século XX os artistas conectaram-se com os novos conhecimentos do mundo,
nio sé através da experimentacio das novas tecnologias, mas também dialogando com as vé-

rias dreas do conhecimento, possibilitando o surgimento de novas modalidades de arte. . 9
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4.2 Interatividade

Neste tépico vamos detalhar a questdo da interatividade, pois nas atuais mostras de Arte-
-Tecnologia, ela é um dos principais aspectos que torna possivel a participagio do publico na

obra.

A interatividade sempre existe no encontro de dois elementos, porém esse termo no cam-

po da Arte-Tecnologia tem uma especificidade que 13 praz A, Julio. “ARTE E INTERATI-
diz respeito a aspectos da materialidade da obra de VIDADE: autor-obra-recep¢io”, 2002. Ver

http://www.cap.eca.usp.br/ars2/arteeintera-

tividade.pdf

arte com a interagdo do publico. Plaza’® nos apresenta
uma classificagdo de trés tipos de relagio do publico
com a obra, que sdo: obra aberta, arte participativa e obra interativa, baseada nas trés fases
produtivas da arte, compostas pela fase artesanal, industrial e eletro-eletronica. Essas relacoes

indicam graus de abertura da obra de arte a recepgio.

A primeira fase diz respeito a obra aberta, que possibilita a interpretagio da obra, quando
o publico pode pensar e refletir sobre a obra, chegando as suas préprias conclusées. A obra
j4 ndo possui um unico significado atribuido pelo autor e o publico estd livre para ler a obra
com seus proprios referenciais, como de fato sempre aconteceu. Desde o inicio do século XX
temos obras que podem ter vdrias interpretacoes e ndo uma unica referente aos pensamentos
do artista, o Dadaismo e todo o abstracionismo fazem parte dessa abertura, em consonéncia

com o relativismo e a no¢do de um mundo mais complexo.

A segunda fase ¢ a da arte participativa, onde o publico vivencia ambientes plurisensoriais.
O publico é convidado a participar do processo criativo e ser mais ativo, saindo de uma apa-
rente passividade frente a uma obra inerte. As performances e os happenings sio representantes
dessa modalidade de abertura ao publico, que podem participar fisicamente do processo da

obra.

A terceira fase é da obra interativa, que é mediada por interfaces técnicas possibilitando
que a obra se configure no momento de contato com o publico. A obra existe em potencial,
na memoria do computador, e s6 se configura de acordo com a interagao do corpo do publico,

podendo se atualizar de formas diferentes de acordo com o tipo de interagio.

<«
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INTERPRETAGAD

PARTICIPACAD

INTEGRAGAD

_ CORPO
PUBLICO / OBRA
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(]
o: [
L]

Fig. I - Relagao publico / obra®®

Podemos perceber que a relagdo corporal do pu-
blico com o corpo da obra, encontra na histéria da
arte uma aproximagio cada vez maior até chegar a

uma situacio de integracio desses corpos®.

Na arte interativa o corpo ¢ solicitado a partici-
par da obra, integralmente, seja através da voz, dos

gestos fisicos ou de sua simples presenca.

19. Esquema dos autores

20. Para um maior aprofundamento sobre esta
relagio ver o texto SOGABE, Milton. “O corpo
do observador nas artes plésticas”. 16° Encontro
Nacional da Associagdo Nacional de Pesquisa-

dores em Artes Plésticas, Florianépolis, 2007.

http://www.anpap.org.br/anais/2007/2007/ar-
tigos/161.pdf

No percurso da histéria da arte, essa barreira existente entre obra e publico vai ficando po-

rosa, diluindo-se e desaparecendo aos poucos, permitindo uma relagio mais desmistificada da

obra de arte.

Para refletirmos sobre as obras interativas, vamos analisar os componentes que a estrutu-

ram. No esquema abaixo podemos visualizar esses elementos no contexto da instalagio.

ST
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Fig. 2 Esquema do sistema de uma instalagdo interativa®..
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Antes de iniciarmos a andlise dessa estrutura, ¢ importante definir, 21. Esquema dos autores
mesmo que brevemente, o que é uma instalagdo interativa mediada
pela tecnologia digital, pois encontramos muitas obras que se denominam instala¢ées interati-

vas, ou mesmo instala¢ées e que nio consideramos se encaixar no conceito de instalagio.

A instalag¢io tem sua origem no envolvimento do espago ambiente como a obra e nio
mais da obra como um objeto. Nesse sentido, até as “pinturas” rupestres podem ser relidas
do ponto de vista da instalagdo, pois a divulgacdo dessas imagens acontece sempre através do
campo retangular do registro fotografico, como se fossem pinturas planas desvinculadas de um
contexto. Podemos considerar que essas imagens em conjunto com todo o espago da caverna
formam um ambiente, e em caso dessas imagens serem retiradas desse espago, elas podem per-
der o significado original. O conceito de instala¢do também estd presente nas catedrais, onde

esculturas, pinturas e toda a arquitetura estdo envolvidas na constru¢do do ambiente.

As instalagdes como todas as modalidades de arte, passam por transformagdes e com a tec-
nologia digital temos a possibilidade de criar ambientes que se transformam fisicamente na 12

interagdo com o publico.

No esquema acima temos o puiblico (ser humano) dentro de um espago (ambiente) com

elementos fisicos (interfaces e dispositivos) e processos (eventos e gerenciamento digital) se

<«
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relacionando.

Na instala¢do o publico ingressa e encontra algum acontecimento (evento), seja uma ima-
gem, um som, ou a existéncia de algum aparato fisico, podendo encontrar também, apenas
um espago vazio 4 primeira vista. A simples presenca do publico no espago, através do andar,
ou de alguma agio fisica (falar, movimentar-se, contato com algo etc.) pode causar alteracoes
no ambiente. Essas alteragdes sdo proporcionadas por algum sistema digital que recebe essas
informagdes, processa e devolve para o ambiente uma nova informagio, provocando um novo
ciclo, incessantemente. A instala¢do interativa é um sistema vivo onde o publico dialoga fisica-

mente com um evento no ambiente, modificando-se de acordo com as intera¢oes do publico.

Caso a obra nio inclua o espago ambiente no seu conceito, podemos considerd-la mais um

objeto interativo do que uma instalagdo, ndo havendo com isso qualquer juizo de valor.

O conceito de “size especifico” ¢ um bom exemplo sobre a presenca e a importincia que o
espaco ambiente tem na obra, pois a obra é construida na rela¢do com as caracteristicas fisicas
ou histéricas do lugar. A obra de size especifico nio pode ser transferida para outro espago com
caracteristicas diferentes de onde foi concebida. Embora possa se adaptar nesse novo espago,

quando isso acontece, temos outra obra.

No esquema apresentado existem cinco elementos: espago, evento, publico, interfaces, ge-
renciador digital e dispositivos. Além dos elementos fisicos, existem processos que acontecem

no tempo: evento, interagio e processamento de informagdes, com entrada e saida de sinais.

A seguir vamos analisar cada um desses elementos separadamente, embora sempre estejam
relacionados. Acreditamos que isso contribua para termos alguns parimetros para pensarmos

as obras interativas.
1- Espaco

Como mencionamos, as obras interativas que se utilizam do espa¢o como elemento consti-

tuinte da obra sdo as instalagdes.

Quando pensamos em instalagdes interativas temos a lembranca de uma sala fechada e
escura. Essa condigio estd muito relacionada ao tipo de projetor de imagem existente em

uma época, que com baixa luminosidade necessitava de um ambiente escuro. Atualmente, essa

<«
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condi¢do ndo é obrigatdria, pois temos projetores de alta lumindncia que podem funcionar
em ambientes totalmente iluminados. Pela melhora dos equipamentos, o ambiente fechado
e escuro passa a ser uma opg¢io e nio uma condi¢do fisica obrigatéria. Como a questio do
espaco ¢ importante na instalagdo, a forma como ele é pensado e organizado pode estar mais

condicionada ao conceito do que propriamente as necessidades técnicas, que também existem.

Por exemplo, o espaco aberto ou fechado implica em tornar piblico ou ndo o que as pes-
soas vivenciam, isolar ou nio visualmente os acontecimentos 22 Scott Snibe “Boundary Func-

daquele espago pode interferir ou fazer parte da proposta?’. tions” lida com esse conceito. Ver
http://www.snibbe.com/projects/

O escuro ou claro do espago estd relacionado a construgio do
interactive/boundaryfunctions

ambiente pela luminosidade, e ndo por necessidades técnicas
como mencionamos. Espagos na penumbra criam um am-
biente diferente de um espago totalmente iluminado. O espaco pode ser dividido, caso haja a
necessidade de criar dois ambientes que se comunicam, tal como duas salas em que o publico
se comunique. Algumas obras dividem o espago em um ambiente fisico e outro no ciberespa-
¢o. Um corredor pode servir como preparagio do publico para entrar em um espago, ou pode
ser uma soluc¢do para organizar uma sequéncia de acontecimentos que o publico interage. O
labirinto é uma organizagio espacial possivel, que poderd estar relacionada com algum con-

ceito da obra®. O espago fisico da instala¢do pode estar 23, Ver http://www.rachelrosalen.com.br/

acessivel somente a distincia, pela Internet ou pode ser o category/portugues/obras/video-instala-

coes-interativas/

préprio ciberespago®.

24. Ver http://www.ekac.org/raraavis.html

A configurag¢io do espaco e suas caracteristicas fazem
parte da constru¢io do ambiente que vai influenciar o
corpo do publico, afetando todos os sentidos. O espaco nas instalacdes passa por diversas
transformagdes de um espago cheio de objetos para um espago vazio, ou melhor um espago

todo sensibilizado.
2- Evento

Denominamos aqui de evento, o que acontece no espaco da instalagdo. Os Happenings ja
traziam a questdo da obra como um acontecimento, como um evento onde o puiblico poderia
participar. Quando entramos numa instalac¢io, j4 podemos encontrar alguma coisa aconte-

cendo no ambiente, seja uma imagem que se modifica, um som que se altera, algum aparato
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fisico que comega a funcionar, ou outras possibilidades®. Mas 25.Ver Diana I'Mito: Zapping
Zone - 2004. http://www.youtube.

com/watch?v=MyUScvIVICk

também podemos encontrar um espaco vazio inicialmente,

surgindo algo somente depois de algum tempo, a partir de
26.Ver David Rockeby,VeryNervous

System - 1986. http://www.youtu-
be.com/watch?v=FsR7EQgG7N0

alguma atitude do publico®. Grande parte das instalagdes in-

terativas apresenta imagens e/ou sons, mas também podemos

encontrar uma cadeira, uma cama, uma planta, um aqudrio,
ou qualquer elemento nos convidando para alguma agio. Es-
ses objetos ndo se configuram como um evento, mas podem nos incitar a interagir com eles,
provocando algum acontecimento no ambiente. O evento parece que ¢ a obra em si, mas ele é
apenas um elemento do sistema, e 0 processo que esse sistema provoca é que se torna a obra,

com todos seus elementos constituintes, inclusive o publico.
3- Publico

A instalagdo interativa entende o publico como um ser integral, de corpo inteiro. Este as-
pecto é totalmente novo no contexto da arte, onde o piblico sempre teve o papel de receptor,
dificilmente se confundindo com o autor. Embora consideremos que a situagido do publico
como co-autor, ainda nio aconteca, concordamos que essa fronteira torna-se mais borrada
ainda, processo que a obra aberta e a obra participativa ji tinham iniciado. O publico nio ¢é
mais considerado apenas um ser visual, ou apenas um ser pensante, ou apenas um ser ouvin-
te, mas sim um ser que possui um corpo, com um sistema sensério complexo, que funciona
percebendo o ambiente de acordo com sua memoria, sua cultura e atuando de acordo com as
condi¢oes do ambiente. As sensagdes cinestésicas possiveis num parque de diverses também
sdo vivenciadas nessas obras, somando-se as sensagoes visuais e sonoras, sem que isso implique

na auséncia de reflexdo.

No contexto das obras interativas, a arte nio segue mais o paradigma da eliminagio de ele-
mentos, Como aconteceu com os ismos na arte, mas sim a somatoria, a reintegracao do que foi
separado. O publico pode contemplar, interpretar, atuar fisicamente e refletir ao mesmo tempo,
como acontece nas nossas atividades cotidianas, ou seja, a forma como o ser humano percebe

e processa as informagdes na sua totalidade.

O publico é um elemento fisico presente na instalagdo interativa e o artista necessita consi-
dera-lo elemento da obra. Um projeto pode até se iniciar, tendo o ptblico como elemento cen-

tral de todo o processo de pensamento da obra. O puiblico ganha a denominagdo de interator
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ou interagente para esse novo papel no contexto da arte.
4- Interatividade

A interatividade ¢ o elemento mais novo nesse processo todo. Jd mencionamos no inicio
quando comentamos sobre o novo papel do publico, que de certa maneira sempre hd intera-
tividade quando alguém entra em contato com uma obra de arte, mas esse termo tem uma

especificidade no contexto da arte do final do século XX. 57 Ver  httn//www.voutube.com/

A arte interativa diz respeito a obra que nio estd pronta de  watch?v=d]Tr812M6Ps

fato, e que s6 com a presenca do publico ela se completa
€ q p s p p 28. Ver http://www.heliooiticica.org.

para acontecer e desse modo o processo passa a ser obra. pr/home/home.php

Essa caracteristica jd estava nos Parangolés*” de Hélio Oi-
29. Ver http://www.lygiaclark.org.br/

defaultpt.asp

ticica®®, fato pelo qual é muito citado nesse contexto, assim

como a obra de Lygia Clark®.

A intera¢do do publico com a obra pode acontecer através de qualquer agdo corporal, do

simples apertar de um botao, até a utilizagio de seus esta-
30. Ver http://taniafraga.wordpress.

dos emocionais captados por sensores *. A interatividade

pode estar presente numa agéo individual ou coletiva.

Como a interatividade nio existia dessa forma até entdo, no inicio, o comportamento do
publico frente a obras interativas era o mesmo estabelecido com as obras predominantemente
contemplativas, nas quais geralmente continham avisos de “nio tocar” ou faixas no piso indi-

cando limite de aproximagao.

Foi necessaria a construgdo de um publico que se educasse para interagir com as obras
interativas. Atualmente j existe esse publico, tanto que muitas vezes, em obras que nio sio
interativas, o publico busca algum tipo de interagdo. Fazer um gesto na frente de uma obra
que nio possui esse grau de interatividade ja é algo comum. Outra situagio é encontrar obras,
cuja interagdo ndo estd tdo Gbvia, fazendo com que o publico, toque, aperte, ¢ até quebre a
obra buscando a interatividade. A forma de interagdo pode até ser um jogo, mas deve estar na
estrutura da obra, provocando a solicita¢io da interagdo, sem a necessidade de um aviso por

escrito. Do simples apertar de um botdo a intera¢do imperceptivel, hd uma gama de variagdes
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que constroem a poética da obra.
5- Interfaces

Sdo as interfaces que permitem que aconteca a intera¢do do publico com o sistema. As
interfaces mais comuns que conhecemos sio o teclado e o mouse que enviam informagdes
ao computador, que executa uma ag¢io. O conceito de interface é muito amplo e polémico,
podendo ser considerado desde um aparato como o mouse até o envolvimento do programa

utilizado.

No contexto das instala¢des interativas, varios tipos de sensores sao utilizados para captar
as informagoes do ambiente e do publico. Visiveis ou ocultos no ambiente, eles sdo a parte
sensivel do sistema tecnolégico. Podemos incluir também o controlador digital, uma vez que

este faz parte desta espessa camada entre o sistema humano e o sistema maquinico.

Os artistas tém adaptado as interfaces existentes aos objetivos da obra, de forma muito
criativa, desde o desmonte de mouses e teclados até a utilizagdo de cAmeras que monitoram
o ambiente, lendo os gestos humanos no espago tridimensional, e dando a sensagio de uma
interface invisivel. A interface torna-se aqui um 6rgio perceptivo do ambiente, através da
possibilidade de uso de virios tipos de sensores que temos a disposi¢do. A quantidade de sen-
sores artificiais existentes no mercado é enorme, operando como extensores e amplificadores
dos sensores humanos, que captam informagdes do mundo interno e externo ao nosso corpo.
Apenas para o paladar nio conhecemos a existéncia de sensores artificiais, mas para os ou-
tros quatro sentidos humanos temos variados tipos. Mesmo para o olfato temos na industria
alimenticia a presenca de um nariz artificial que consegue identificar certas condi¢oes do ali-
mento. Com essa diversidade quase todos os objetos podem ser sensibilizados, e até mesmo o

espaco vazio pode ser mapeado e sensibilizado através de uma caimera.

No caso do publico, podemos obter tantas informacoes do seu corpo, que isso nao parece
ser o problema, mas sim o que fazer com essas informagdes, para um propésito poético. Obter
0 peso, a altura, a temperatura, o batimento cardiaco, a pressio, e até um possivel estado emo-
cional pode ser material para construir relagées com algum evento no ambiente. As formas
como sio obtidas essas informagdes também sdo muito criativas, adaptando esses sensores em

objetos e situagdes diversas. Por exemplo, o peso de uma pessoa pode ser obtida através de uma
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balanca digital instalada em um piso especial por onde passe, uma cadeira onde sente, uma
cama onde deite, em um aparato onde se pendure etc., e cada solugdo dessas estara relacionada
a poética da obra. A interface nio é s6 um aparato tecnolégico, mas estd diretamente relacio-

nada a produgido da poética da instalagio.
6- Gerenciamento digital

O gerenciamento digital é realizado geralmente por um micro-controlador digital e um
programa que permitem que as informagdes enviadas pelos dispositivos sensiveis sejam rece-
bidas, enviadas ao programa que decide o que fard com essas informacoes, e realiza saidas de

informagdes para os dispositivos. Atualmente o microcontro- 5 v, http:// arduino.ce/

lador digital denominado Arduino®® tem sido o mais utilizado

nos trabalhos de arte interativa.

O termo que mencionamos no inicio do texto, quando falamos dos processos existentes na
instalacdo, “processamento de informagoes” refere-se ao programa computacional. O progra-
ma recebe sinais, processa e reenvia novas informagdes ao controlador digital que encaminha
sinais a atuadores que desempenham alguma a¢io. O programa também pode enviar coman-
dos de saida, sem a necessidade de entrada de sinais, executando de tempos em tempos uma
acdo programada. O programa tem possibilidade de estar gravado no préprio controlador
digital (embarcado), ndo necessitando assim de um computador, ou estar em um computador
conectado a ele, ou entdo em ambos os lugares, dependendo das especificidades de cada pro-
jeto. Os programas sdo as instrugoes existentes que executam as operagdes de acordo com a
entrada de informagGes, que vao de simples operagoes a outras mais complexas, simulando o

comportamento da vida.

Caso o controlador digital tenha uma bateria de energia prépria, e um programa gravado
terd mais liberdade de atuagio, independéncia de locais fechados e podendo estar inserido em
quaisquer objetos. O termo computagio pervasiva diz respeito a essa tendéncia dos objetos

ganharem inteligéncia, através da possibilidade de conter esses sistemas.

O programa pode construir complexas organizacdes com as informagdes existentes no

computador, ampliando a complexidade dos eventos no ambiente.

Porém na instalacio, héd a possibilidade de ndo utilizagio de um controlador digital, uti-
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lizando apenas entrada e saida de sinais como uma cimera, um programa e um projetor. A
qualidade da obra nio se restringe ao aparato tecnoldégico embora esse possibilite uma maior
complexidade de situacoes. O ambiente pode ter um evento que responda reativamente, como
um interruptor de luz, ou ter um evento tdo complexo que nio conseguimos perceber nenhu-
ma relagdo de nossa participacio. Entre esses extremos, que sido opgdes conceituais, podemos

encontrar vérias situacoes lddicas de interatividade.
7- Dispositivos

Os dispositivos materializam as operagdes programadas, e tal como as interfaces, também
se configuram como uma parte importante no design da instalagio, onde podem ser utilizados
qualquer aparato tecnoldgico, seja um projetor multimidia, um sistema de dudio, atuadores
como motores que movimentam algo, ou até todos os equipamentos de uma casa, o que se

configuraria como uma casa inteligente.

O mais usual nas instalagdes interativas sdo os projetores multimidias, devido aos progra-
mas existentes com as imagens interativas. Os dispositivos sonoros também estdo presentes
separados ou em conjunto com a parte visual, sendo trabalhados com as mesmas possibilidades
da visualidade. Tanto imagens como sons podem estar presentes em superficies diversas ou
mesmo nos objetos, devido a existéncia de projetores ou monitores de video de diversos tama-
nhos, assim como caixas actsticas. Os pequenos motores permitem que objetos ganhem mo-
vimentos, seja através do processo mecinico, hidrdulico ou pneumitico. O que denominamos
de dispositivo pode ser um pequeno aparato tecnolégico no ambiente, como o espago todo do

ambiente, que pode se alterar.

Os artistas sempre estdo pesquisando novos materiais e tecnologias para usar em seus pro-

jetos, tornando possiveis representar novas idéias.
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Para Saber Mais

* Sobre Arte/ciéncia. visite a Enciclopédia do Itat Cultural em http://www.cibercultura.

org.br e leia o texto de Julio Plaza “Arte/ciéncia: uma consciencia” em http://www.eca.usp.

br/cap/ars1/arteci%C3%AAncia.pdf.

« Sobre o conceito de ARTES DO POS-HUMANO leia “Culturas e Artes do Pés-Hu-
mano: da Cultura das Midias a Cibercultura” Editora Paulus, SANTAELLA, Lucia, 2003.

* Sobre ARTE TRANSGENETICA, um inicio de estudo é o site de Eduardo Kac: www.

ekac.org/artetransgenica.port.html

* Para BIOARTE e também o conceito de pés-humano ver Edgar Franco http://arte.unb.
br/7art/textos/Edgar_Franco.pdf.

* Exemplos de SPACE ART podem ser encontrados nos trabalhos de Jean Marc Philippe,

projeto KEO http://www.keo.org ; Pierre Comte, http://www.spacearts.info/en/db/get_ar-
tist.phprid=45 e

* Artur Wood, Obra de Space Art. http://www.cosmicdancer.com/.

* Experiéncias em ARTE SUBAQUATICA se acha no trabalho de Jason de Caires Taylor:

http://www.underwatersculpture.com/.

+ Sobre NANOARTE ver Victoria Vesna (http://victoriavesna.com/) e ANNA BARROS

em http://www.annabarros.art.br/ ou

« BARROS, Anna. “NANO ARTE, A POETICA METAFORICA” In Anais do 17° En-
contro Nacional da Associagio Nacional de Pesquisadores em Artes Plasticas. 2008 — Flo-
rianépolis http://www.anpap.org.br/anais/2008/artigos/142.pdf . Ainda hd a pesquisa de

transformacgio de imagens de nanoarte em http://www.agencia.fapesp.br/11357.

* Videoarte no Brasil. http://www.cibercultura.org.br/tikiwiki/tiki-index.
phprpage=videoarte%20e%20v9%C3%ADde0%20instala%C3%A7%C3%A30 (acesso
18/06/2011)PLAZA, Julio. Arte/ciéncia: uma consciéncia. http://www.eca.usp.br/cap/ars1/
arteci%C3%AAncia.pdf (acesso 10/06/2011)
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+ COTTON, Bob & Richard Oliver (1997). “Understanding hypermedia 2000: multime-
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« DOMINGUES, Diana. (org.). A arte no Século XXI- A Humanizag¢io das Tecnologias.
SP.UNESP, 1997, pp 303-314.

+ ENGELS, F. (1966). “El papel del trabajo em la transformacién del mono en
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* FAZENDA, Ivani C A. Interdisciplinaridade: histéria, teoria e pesquisa. Papirus, Campi-
nas, 2010.
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* FRIEDBERG, Anne. The Virtual Window: From Alberti to Microsoft . Massachusetts:
MIT Press, 2009.

* GIANETTI, Claudia. Estética Digital — Sintopia da arte, a ciéncia e a tecnologia. Belo
Horizonte: C/Arte, 2006.

+ LEOTE, Rosangella. MULTT/TRANS/HIPER/INTER/cim(BIOS) para um outro
corpo. Anais da ANPAP 2007. ANPAP: Florianépolis. 2007.

« LEVY, Pierre (1993). “Tecnologias da Inteligéncia: o futuro do pensamento na era da in-

formitica”, R], Editora 34, trad. Carlos Irineu da Costa.
+ MACHADO, Arlindo. Arte e midia. Jorge Zahar, Sdo Paulo, 2007.

« MORSE, Margaret. Virtualities - Television, media art and cyberculture. Indiana: Indiana
Univ. Press, 1998.

« ROSSI, Paolo (1989). “OS FILOSOFOS E AS MAQUINAS, 1400-1700”, Sdo Paulo,
Companhia das Letras, trad. Federico Carotti. 21

* SANTAELLA. Lucia. Matrizes da linguagem pensamento. Sdo Paulo: Iluminuras, 2001.
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» VIEIRA, Jorge de Albuquerque. Metaciéncia como Guia de Pesquisa - Uma proposta Se-

midtica e Sistémica. Rio de Janeiro: Editora Mérito, 2008.

* ARANTES, Priscila. Arte e Midia: perspectivas da estética digital. Sdo Paulo: Senac,
2010.

« DEWLY, John. Arte como experiéncia. Sdo Paulo: Ed. Martins Fontes, 2010.
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8  Milton Sogabe

Graduagio em Licenciatura Plena em Educagdo Artistica - Ar-
tes Plasticas pela Funda¢io Armando Alvares Penteado. Mestre e
doutor em Comunicagdo e Semidtica pela Pontificia Universidade
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na Graduagio e Pés graduacio (Mestrado ¢ Doutorado) em Artes. E professora do curso de pés-
-graduagio lato Sensu da PUCSP: Estéticas Tecnoldgicas. Predominam nas disciplinas que ministra
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Resumo

Os seres humanos desenvolvem um corpo que € biolégico e cultural adaptado as suas neces-
sidades. Cada individuo pode perceber o mundo de uma maneira subjetiva e se comunicar com
outros através de linguagens, materializando suas percepcoes e seus pensamentos, colaborando
assim para a construg¢do coletiva da realidade. A arte estd dentro desse contexto, mas como em
qualquer drea do conhecimento, opera com suas especificidades que sio de natureza poética. A
poética pessoal é o resultado da maneira individual como alguém percebe a realidade, afetada
pela sua experiéncia de vida, e compartilhada com a sociedade através de obras que passam a
ser bens culturais. Esses bens, entretanto, refletem implicita relagio com a sociedade, por isso,
ao abarcar o processo criativo como um resultado do modo do artista estar no mundo, é neces-
sdrio também conhecer os modos pelos quais a obra chega até o receptor, que, enfim, corrobora

o valor de arte prospectado pelo artista ao fazer sua produgio.

Os artistas desenvolvem sua poética criando obras que exploram do corpo ao universo, do
micro ao macro, lancam-se pela superficie do planeta, pelo espaco e submergem na dgua, uti-
lizam os recursos existentes sejam tedricos ou tecnoldgicos, para perceber e materializar novas

realidades.

Assim, nesta disciplina, elaboramos uma proposta que inicia discutindo aspectos da realida-
de que sdo responsiveis pela concepgio de mundo que o artista vivencia. Na segunda semana,
examinaremos quais desses aspectos aparecem no contexto da arte e da comunicagio visando
reconhecer as possiveis linguagens da arte. Dentre essas linguagens, veremos, na terceira se-
mana, como o papel do corpo foi aproveitado ou compreendido tanto do ponto de vista do
artista, quanto do envolvimento do fruidor com a obra. Na quarta semana, trataremos espe-
cialmente das interconexdes com a ciéncia e tecnologia de virias épocas e finalizaremos, na
ultima semana, com a demonstragio de que a natureza interdisciplinar e convergente é enfim,

um pI‘OCCdiantO comum para a arte.

Palavras-Chave:

comunicagio, convergéncia de midias, corpo, interatividade, linguagem poética, percepgio,

processo criativo.

unesp ™ <« > RPTR




ficha sumario tema

Estrutura da Disciplina

Esta disciplina se divide em cinco temas, conforme a tabela abaixo:

TEMAS TOPICOS

1 - CONSTRUINDO A REALIDADE

2.1 - Comunicacao e linguagem

2 - COMUNICACAO E ARTE 2.2 - Arte e linguagem poética

3.1- O corpo e a Arte

3 -0 CORPO COMO ARTE 3.2- 0 corpo E Arte

4.1 - Modalidades em Arte-Tecnologia

4-ARTE E TECNOLOGIA 4.2 - Interatividade

5- CONVERGENCIAS E 5.1 - Convergéncia das midias
DIALOGOS 5.2 - Arte e Interdisciplinaridade
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