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Resumo

Os seres humanos desenvolvem um corpo que € biolégico e cultural adaptando-se continua-
mente as suas necessidades. Cada individuo pode perceber o mundo de uma maneira subjetiva
e se comunicar com outros através de linguagens, materializando suas percepg¢des e seus pen-
samentos através das midias, colaborando assim para a construgio coletiva da realidade. A arte
tem papel importante nesse contexto e como em qualquer drea do conhecimento, opera com
suas especificidades que sdo de natureza poética. A poética pessoal é o resultado da maneira
individual como alguém percebe a realidade, afetada pela sua experiéncia de vida que constréi
uma visao de mundo, e compartilhada com a sociedade através de obras que passam a ser bens
culturais. Esses bens, entretanto, refletem implicita relagdo com a sociedade, por isso, ao abarcar
o processo criativo como um resultado do modo do artista estar no mundo, é necessario também
conhecer os modos pelos quais a obra chega até o publico, que, enfim, corrobora o valor de arte

prospectado pelo artista ao fazer sua produgio.

Os artistas desenvolvem sua poética criando obras que exploram desde o corpo ao até o
universo, do micro ao macro, lancam-se pela superficie do planeta, pelo espago e submergem
na dgua, utilizam os recursos existentes sejam teéricos ou tecnoldgicos, para perceber e mate-

rializar experiéncias com novas realidades.

Assim, nesta disciplina, elaboramos uma proposta que inicia discutindo os aspectos da
realidade que sdo responsaveis pela concep¢ido de mundo que o artista vivencia. Na segunda
semana, examinaremos quais desses aspectos aparecem no contexto da arte e da comunica-
¢do visando reconhecer as possiveis linguagens da arte. Dentre essas linguagens, veremos na
terceira semana, 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
especialmente das interconexdes com a ciéncia e tecnologia de varias épocas e finalizaremos, na
ultima semana, com a demonstra¢io de que a natureza interdisciplinar e convergente é enfim,

um procedimento comuimm para a arte.
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Construindo a Realidade

http://www.acervodigital.unesp.br/bitstream/123456789/46935/2/02 _redefor_d08_arte_tema_01.flv

Com este tema vamos dar uma base para situar a agio da arte e do artista dentro de um
contexto maior, onde a arte se apresenta como uma das dreas de conhecimento, que atra-
vés de suas especificidades contribui para a percepc¢io e constru¢do da nossa realidade.
O ser humano é uma construgio bioldgica e cultural que estd em constante adaptagio as neces-
sidades de sobrevivéncia nos ambientes onde vive, como acontece com todas as espécies, mas
o ser humano vai além, produzindo, acumulando e compartilhando conhecimento através da
tecnologia e da linguagem. Nesse processo, cada instrumento que usamos para modificar o

ambiente, também modela nossos musculos, nossa estrutura e cada habito alimentar que adquiri-
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mos, influencia todo o nosso organismo e nosso cérebro. Todas as atividades que desenvolvemos
afetam conjuntamente nosso corpo, nossa percepgio, nosso modo de pensar, sentir, agir e viver.
Somos produtor e produto simultaneamente, modificamos o ambiente e somos modificados ao
mesmo tempo. Podemos conhecer um pouco mais sobre esse pensamento no texto de Friedrich

Engels “Sobre o papel do trabalho na transformagio do macaco em homem” (ENGELS, 1966)

Paolo Rossi (1989) em “Os filésofos e as mdquinas” também nos aponta para a influéncia que
os aparatos técnicos exercem sobre o nosso pensamento. Uma imagem paradigmatica é Galileu
com sua luneta, que em 1609 utilizando esse novo aparato na época, consegue ver a superficie
lunar, os satélites de Jupiter e mudar o pensamento de que a Terra era o centro do universo.
Mais recentemente Pierre Levy (1993) em seu livro “Tecnologias da inteligéncia” reflete sobre
os novos modos de aquisi¢do e produgio de conhecimentos através das novas tecnologias, e
como elas afetam nosso modo de pensar. Mas devemos ter o cuidado de ndo conceber as tec-
nologias como vindas “de fora”, como se nio fossem resultado de uma intera¢do dos seres com
o seu ambiente. Elas sio, de fato, parte de nosso ambiente e parte da nosso conhecimento fora
do cérebro, fora do corpo. Somos tio responsdveis pelo que a tecnologia é hoje quanto pelo
que ela serd amanha, assim como ela sé nos influenciara na medida da nossa necessidade de

uso das mesmas.

No ambito dessas transformagdes que sao continuas temos as varias ciéncias, a tecnologia
e a arte, que apresentam sempre novos conhecimentos provocando novas transformagoes, que
acontecem numa velocidade cada vez maior, modificando o pensamento e consequentemente

o meio ambiente e 0 nosso corpo.

Nesse sentido a forma como percebemos o mundo e agimos estd, também, em constante
transformagio. Cada espécie interage com o ambiente externo através de um sistema perceptivo
especifico. O ser humano possui um dos sistemas perceptivos mais complexos, com receptores
visuais, auditivos, olfativos, titeis e gustativos, envolvendo todo o sistema nervoso e capacitando-

-0 a receber estimulos do ambiente externo, além de sentir o interior do seu préprio corpo.

Esse sistema perceptivo, que é uma construgio biolégico/cultural, constitui-se como que
uma “bolha” que envolve o ser humano e define a forma de percepgio do ambiente onde vive.
O bidlogo Jacob Von Uexkull (2004) denominou essa bolha de Umwelt. O individuo envolto

nessa bolha que ¢ constituida pelo seu sistema perceptivo e sua cultura estd em constante trans-
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formacio, através das mudangas culturais e tecnoldgicas que possibilitam outras percepcdes do
ambiente, ampliando a capacidade perceptiva dessa bolha . A arte como 4rea da criatividade,

do ver e pensar a realidade de forma diferente do usual afeta intensamente essa bolha.

Sabemos que nosso sistema visual se desenvolveu de modo a perceber apenas uma faixa do
espectro eletromagnético, denominada de luz visivel e que cada espécie possui um sistema
visual adaptado as suas necessidades ambientais, assim como todos os outros sentidos humanos.
Através das tecnologias o ser humano ampliou a sua percep¢io visual, ampliando a percepgio do
espectro eletromagnético através de seus aparatos técnicos visuais, como por exemplo a fotografia
infravermelha e os raios X. Passamos a aceitar como realidade imagens que sdo muitas vezes
mera representacido de dados computacionais como as imagens de galdxias distantes. Elas sdo,
na maioria das vezes, criagdes do computador baseadas em referéncias extraidas dos sistemas
de medidas e sondagem feitas no espago. Grande parte delas com ondas invisiveis como as de

radiofrequéncia.

A percepgio acontece através de um sistema perceptivo e nio apenas por um 6rgio, por mais
importante que ele seja nesse sistema. Percebemos em conjunto com nossa memoria e certos
aspectos do ambiente chamam mais a atenc¢do de uma espécie do que de outra e enquanto algo
pode ser vital para uma, para a outra pode passar eternamente despercebido. No caso do ser
humano, cada individuo também possui histérias e memorias diferentes, o que torna a per-
cep¢io diferenciada para cada um, criando a aten¢io mais para um fato do que para outros.
Quando olhamos para uma imagem, alguns detalhes serdo mais percebidos por um do que por
outro individuo, e as interpretagdes serdo sempre diversificadas, de acordo com as vivéncias e
memorias existentes na mente de cada um. Se num grupo de pessoas solicitarmos que cada um
registre por palavras o que percebeu da imagem, encontraremos declaragoes bens diferenciadas.
Podemos perceber este fato no desenho de observagio, quando notamos a dificuldade em dese-
nhar o que vemos. Olhando para uma mesa, sabemos que ela ¢é retangular, mas nio vemos um
retingulo e sim um quadrilatero irregular, que se altera a0 mudarmos de ponto de vista, mas a
tendéncia é desenhar mais o retingulo do que o quadrildtero exato que vemos. A dificuldade
de desenhar eliminando “o que sabemos do objeto observado” (meméria) é a principal barreira

-

no desenho de observagio. E como se um cientista se esfor¢asse para ver o objeto, indepen-

1 Palestra de Jorge de Albuguergue Vieira no Projeto Desaba
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http://www.youtube.com/watch?v=IBBRWRO71J4

dente do seu Umwelt, com um olhar inocente, registrando apenas o que sua percepg¢io visual

“biolégica” captaria.

ARANOA s

(Figura 1 - Albrecht Direr, detalhe Maquina de desenhar — 1525)

http:/www.semeiosis.com.br/imagens-camera/

A perspectiva renascentista busca essa representa¢do mais “cientifica’, através de dispositivos
para desenhar, onde o ponto de observagio ¢ fixo, para que o observador nio fique se mexendo

e alterando seu campo visual, como podemos verificar no detalhe de um desenho de Albrecht

8 Tur[dsI(] « AT OTNPOIN « 10japay/dsaup

Diirer. A fotografia incorpora esse sistema na sua memoria, através da organiza¢io da sua
estrutura, com visor monocular fixo, o que representa apenas mais um modo de ver e registrar
o mundo visual. A histéria da arte pode ser vista também como uma histéria dos modos de
ver, e através dos diversos movimentos artisticos, cada qual da sua maneira, materializam essas

novas realidades.

Mesmo as nossas memorias estdo em constante transformagio, nio se configurando
em momento algum como fotografias congeladas ou documentos imutdveis. A cada nova
vivéncia todas as informag¢des na memoria se reconfiguram, produzindo novas relagdes e 12
significados que possibilitam interpretar o ambiente de uma nova maneira, fazendo com
que algo que parecia familiar, repentinamente pode ser percebido de outro ponto de

vista inusitado. Em nossas vidas este fato acontece continuamente, mas quase nao per-

Rede Sio Pale de Formacao Docenfe

unesp™ @ @ REDETOR


http://www.semeiosis.com.br/imagens-camera/

cebemos, pois nio temos registros para comparar nossas diferentes percep¢des sobre um
mesmo fato, apensas sabemos que nossos pensamentos mudam sobre um mesmo fato.
Essa subjetividade faz com que cada individuo perceba a realidade de uma maneira prépria
(SALLES, 2006). O que podemos chamar de real, nunca ¢ alcangado, pois percebemos apenas
aspectos dele, por mais que avancemos sobre ele. A realidade é sempre uma interpretagio do ser
humano sobre o meio onde vive, e nesse sentido é uma construgio coletiva (DUARTE, 2000).
Essa construcio da realidade acontece tanto através do compartilhamento de conhecimentos
tacitos, adquiridos subjetivamente no cotidiano, como do conhecimento cientifico, buscado

com a maior objetividade possivel.

Embora tenhamos particularidades nesse processo de percep¢ao da realidade, também temos
universalidades. Os conhecimentos e fatos de uma época possibilitam as condi¢des para que uma
determinada percep¢io, de um novo aspecto da realidade, surja na mente de diversos individuos
simultaneamente. Quando acontece um insight, temos a sensag@o de que ele é inico, que sé nds
o vivenciamos, com uma sensa¢ao de iluminagio. Mas por outro lado, conhecemos varios fatos
na histéria, onde pessoas em locais diferentes no mundo, e sem contato entre si, tém o mesmo
insight. Atualmente com a Internet fica mais ficil descobrir como outras pessoas podem ter
insights muito similares aos que temos. A inven¢io da fotografia é um exemplo disso. Virias
pessoas tiveram a mesma ideia de fixar uma imagem numa superficie e cada uma buscando um
processo, na mesma época. Estamos conectados a um mesmo sistema e as condigdes que nos
tazem perceber determinado aspecto, também possibilitam que outras pessoas o percebam. O

coletivo e o individual operam conjuntamente, pois todos estdo sujeitos a um mesmo contexto.

Ha4 uma histéria ficticia conhecida como a do “centésimo macaco” (ARANTES, 1999), que
conta que numa ilha, num grupo de macacos, de repente um deles comegou a criar o hébito de
lavar as batatas antes de comé-las, e quando o centésimo macaco o fez, outro grupo de macacos
em outra ilha sem comunicagio entre eles, também iniciou o mesmo habito. Embora pareca
algo transcendental, encontramos vérias teorias cientificas que se identificam com essa histéria.
Uma dessas teorias é a da “ressonancia mérfica” do bidlogo Rupert Sheldrake (1996), que men-
ciona a existéncia de um campo organizacional invisivel que repercute a repeti¢iao de hébitos,

influenciando toda a espécie..)
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Mostrando mais um fato dessa percepcio coletiva, quando relacionamos arte e ciéncia,
verificamos que numa mesma época, as descobertas de um campo encontram similaridades
no outro campo. A Teoria da Relatividade e o Cubismo parecem contraditérios, e o préprio
Einstein também repudiou essa comparagio (SCHAPIRO, 2002), declarando que ao passo
que a Teoria da Relatividade acentua um tunico observador para entender um fendémeno, o
Cubismo fixa virios pontos simultineos de observagio de um mesmo observador, provocando
vérias leituras do mesmo fato observado, o que seria contraditério para Einstein. Para a ciéncia
essa subjetividade ndo serve, uma vez que a verdade deve ser tinica. Mas o que vemos acontecer
¢ o surgimento de uma nova percep¢io de espago/tempo numa mesma época, porém cada drea
materializando essa percep¢io a sua maneira e mudando a nossa visio sobre o observador nas

duas 4reas.

Se dez artistas interpretarem um fato da mesma maneira ¢ algo estranho, e se dez cien-
tistas interpretarem um mesmo fato diferentemente também ¢ um fato estranho, mas o
inverso dessas duas possibilidades ndo, pois ¢ como estas duas dreas exploram a realidade.
Cada profissional constréi no seu percurso um arquivo de memdrias e experiéncias voltado
para as suas necessidades, que direcionam suas percep¢des para determinados interesses
e ndo outros. O artista é um individuo, que possui no seu histérico, objetivos e interesses
especificos do campo da arte, que influenciam suas percepcoes, através de aspectos estéti-
cos do mundo onde vive e a cada nova percep¢io, nova situagdo, a realidade se reconfigura.
E, portanto, dentro dessa realidade especifica, construida para si com seu Umwelt, que o artista
encontra as razdes da sua poética, tanto quanto, com a sua poética, reconstrdi, continuamente,

essa realidade.
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Comunicacdo e Arte
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http://www.acervodigital.unesp.br/bitstream/123456789/46935/3/02_redefor_d08_arte_tema_02.flv

Nesta semana trataremos da Comunicag¢io e sua rela¢io com a Arte tendo como énfase a
diferencia¢@o do uso da linguagem. Na Comunicagio o signo tende a um tnico significado para
que o entendimento entre duas pessoas possa acontecer de forma mais controlada, objetivada,
enquanto que na Arte essa fungio do signo é subvertida, produzindo outros significados através
da forma e das qualidades matéricas. A licen¢a poética permite que o artista subverta as regras
da linguagem para ir além dos limites padronizados desta. Para esclarecer esse contexto, divi- 7 5
dimos o tema em dois tépicos: no primeiro tépico, “Comunicagio e linguagem” tratamos da
importancia do surgimento das formas de comunicagio, seja verbal ou nio verbal e do desen-

volvimento da linguagem; no segundo tépico, “Arte e Linguagem Poética” discutimos sobre
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como a Arte subverte o signo e a linguagem de suas fungées regradas para produzir a poética.

A poética (poiesis) como forma do fazer artistico inclui-se nesse contexto.

2.1 = Comunicagdo e linguagem

A Comunica¢io é um dos mais vastos campos dos saberes, podendo ser subdividida em
especificidades de dreas ou assuntos, conforme a linha tedrica seguida. Tratamos aqui da comu-
nicagdo feita por humanos como forma de relagdo e troca de informagoes apoiadas em sistemas

de signos de diversas naturezas.

A necessidade da comunicagdo para a sobrevivéncia nos fez desenvolver vérios tipos de
representacdes utilizando-se de elementos visuais, sonoros e corporais. Esses elementos foram
se desenvolvendo e criando uma complexidade que gerou varias linguagens especificas, para

que uma complexidade maior do pensamento também pudesse ser materializada e vice-versa.

Durante a histéria da humanidade desenvolvemos basicamente trés linguagens até o momento:
a visual, a sonora e a verbal. Com certeza nos comunicamos através do tato, do olfato e do
paladar, mas de fato os sentidos, por si s, ndo se constituem como linguagem. A linguagem
requer elementos basicos e uma sintaxe, como temos na linguagem verbal. Mesmo a lingua-
gem verbal, que possui a palavra como referéncia, apresenta duas modalidades que, apesar da
mesma referéncia, se configuram quase como duas linguagens diferentes: a fala e a escrita.
A linguagem oral é uma linguagem hibrida, pois geralmente é acompanhada da linguagem
corporal. Mesmo durante a utiliza¢do do telefone falamos gesticulando e fazendo expressoes
faciais. Nesse caso, o interlocutor s6 é impedido de “ler” a mensagem do corpo devido ao tipo
de dispositivo de comunicagio. A outra modalidade que ¢ a escrita, precisa de detalhamento
de elementos do oral, pois algumas palavras ditas no contexto presencial sio acompanhadas
de gestos e expressoes faciais, como numa montagem, criando outro significado, que deve ser

traduzido para o contexto apenas escrito.

Os cédigos sempre foram materializados para que acontecesse a comunicagdo com outro
semelhante, e assim se desenvolveram as diversas linguagens, seja a verbal, a sonora e a visual.
A histéria da escrita estd diretamente ligada a histéria dos suportes da escrita (ROTH, 1983),

que facilitaram o seu ensinamento e disseminag¢io de pensamentos. Da pré-histéria, passando
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pela imprensa e chegando ao digital, as diversas materialidades definiram diferentes caracte-

risticas de comunicagio e, consequentemente, novas linguagens.

Desenvolvemos virios aparatos para a escrita, para a imagem e para o som, mas nao conhe-
cemos nenhum tipo de notagio ou de suporte para o olfato, o paladar ou o tato, como temos no
caso visual, sonoro e verbal. Embora possuam uma materialidade néo conseguimos descobrir
seus elementos bdsicos para construir uma linguagem propriamente dita, para gerar, arma-
zenar e distribuir esse tipo de informagio. Entretanto, a musica, por exemplo, ndo pode ser
executada sem a presenga do tato, o que, em escala minima, ja hibridiza a linguagem sonora.
Tanto quanto uma pega de argila tem, na sua modelagem, a expressio do tato como elemento

da linguagem da cerdmica.

O conceito de linguagem ¢é aqui desenvolvido apoiado em aspectos da semiética, que con-
ferem a linguagem a capacidade de assimilagdo e transformagcio através de signos (SANTA-
ELLA, 2001)". Uma linguagem sé pode ser considerada como existente quando sua gramitica
é reconhecida e operada por mais de uma pessoa. Esta gramaitica se formata através de cédigos,
os quais devem ser reconhecidos, interpretados e utilizados pelas pessoas que operam com a
linguagem. Nés nos comunicamos por cédigos o tempo todo. Porém, para que esses c6digos
possam ser reutilizados e transformados é importante que o repertério das pessoas que nos

acercam seja minimamente compativel com os nossos repertorios.

Isso quer dizer que as linguagens se constroem em estreita relagdo com o que se visa atingir no
processo de informar o outro, através dos c6digos que produzimos, assim como de obter, desse

outro, respostas que confirmam ou transformam aspectos da linguagem que estamos operando.

Alguns c6digos sio mais popularizados, isto é, mas reconhecidos como cédigos do que outros.
Um exemplo claro é a prépria escrita. Embora cada cultura tenha resolvido, lentamente, em
seu processo de formagio, qual seria o cédigo para o seu sistema de escrita, Ao olharmos hoje,
qualquer cultura letrada, tendemos a entender a sua escrita como um cédigo dado. Como se na

conformagio atual de tal c6digo ndo estivesse implicita uma longa série de ambiguidades até

1 Estudando Lucia Santaella, observa-se que o signo é bastante complexo para se definir em uma frase, mas
podemos dizer, resumidamente, que ele representa algo para alguém. Assim, ao olhar para qualquer objeto de nosso
cotidiano, uma geladeira, por exemplo, teremos uma relacéo estabelecida. E a natureza dessa relacdo que vai dizer para
a nossa mente o que esta geladeira representa NESSE MOMENTO de contato. Se estivermos com fome, ela podera ser

signo de fome.
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que ele se estabelecesse como cédigo. Ou seja, até que le se tornasse cédigo, reconhecido por
uma cultura, uma assimilagdo geral do mesmo foi passada de geragio para geragio até a auto-
matizac¢do de seu uso como lingua. Ou seja, para que um cédigo seja perfeitamente assimilado
¢ necessario que ele seja automatizado. Por exemplo, é pouco provével que consigamos fazer
uma obra literdria antes de aprendermos a escrever automaticamente. Portanto, existe automa-
tizagdo do cédigo. Ou seja, para poder criar dentro de uma linguagem é necessdrio conhecer,

e de preferéncia, obter-se a capacidade de automatizar um cédigo.

Sem conhecer o cédigo podemos desenvolver proposi¢oes ingénuas — o contrario da desau-
tomatizagio. Em outras palavras, para se criar com seguranga, deve existir, por parte de quem
opera a transformacio, o dominio dos signos que compoéem uma linguagem. Esse dominio
também deve ser ao menos parcial de parte de quem recebe a informagio transformada. Do

contrdrio o receptor, o piblico, nada entenderia.

Isto é, mesmo que ndo se conheca uma linguagem, ela deve fazer sentido em algum nivel
para quem a recebe. Por exemplo, ao vermos a grafia de palavras chinesas podemos saber que se

trata de uma lingua. Podemos saber que é chinés embora nio se entenda o que ali estd escrito.
Isto significa que conhecemos parte do cédigo desta lingua.

O processo completo de comunicacio sé se estabelece quando héd proximidades culturais,
mas aten¢do: comunica¢io nio se confunde com cédigo. O cédigo é um elemento dentro de

um processo de comunicagio e esse processo sé se estabelece quando hd repertdrios similares.

Ha diversos cédigos que nio conversam entre si, assim como ha infinitas possibilidades de

se comunicar.

O cédigo, porém, nio existe desassociado da cultura. Isto ¢, sio os membros de uma cultura
que ddo o valor de c6digo para um determinado conjunto de informagdes. Af reside a comuni-
cagdo. Todavia, para que este conjunto se converta em linguagem ¢é necessirio que o mesmo seja
passivel de ser convertido em gramadtica, ou seja, em uma lista de regras pelas quais tais c6digos
sdo associados. A linguagem ndo-verbal” sofre desse tipo de problema. O que é gramitica em

um contexto, pode nio ser em outro. Por exemplo, o movimento das méos na danca indiana

2 Para saber mais sobre linguagem n&o-verbal, leia DAVIS (1979).
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¢ feito segundo uma lista de regras associadas a significados, os quais sdo reconhecidos pelo
publico. Os mesmo movimentos, para os ocidentais, denotam contetidos associados a forma,
ao senso estético e a técnica, menos que ao significado pré-estabelecido de cada movimento.

Ou seja, sabemos que ali hd uma linguagem, embora nio tenhamos o dominio para decifri-la.

Na comunicag¢io, no sistema de produ¢io de obras comunicacionais, é necessirio que se
tenha o dominio dos cédigos e o conhecimento da parcela de piblico que se quer atingir,
incluindo uma prospecgio de nimeros de receptores, ou seja, audiéncia. E importante que se
saiba qual ¢ o repertério deste publico para que se fale o mais proximamente ao que ele € capaz
de compreender, portanto, o mais préximo possivel do repertério deste ptblico. A transforma-
¢do € buscada em escalas mais gradativas para manter-se a conexao evitando o estranhamento
do publico com relagdo ao que ele jd conhecia da fonte emissora. Portanto, a ambiguidade e a

imprecisao na linguagem, tornam-se fatores de risco para a capacidade de atingir o objetivo.

O objetivo da comunicagio, por mais criativa que seja, ¢ a utilizagio da linguagem dentro
das suas normas, pois é o que estabelece o produto, idéia ou servico veiculado como principal
informagio da pega, ou evento, publicitirio, mesmo quando se utiliza de elementos do campo

da arte, que no novo contexto ganha outras caracteristicas.

A majoria das dreas de conhecimento se aproveita principalmente da linguagem verbal para
a producio e divulgacio de seus conhecimentos, e podemos dizer que falar e escrever é uma

arte, no sentido do fazer bem, e que necessita ser desenvolvida desde a infancia.

O mesmo pode ser dito da comunicagio efetuada a partir de obras poéticas, realizadas em

: 3 A . .
qualquer linguagem™. E importante que o artista tenha dominio sobre os processos e o sobre o
contexto de arte em que se situa. Quanto mais cedo o contato com esse contexto se der, melho-
res serdo as condi¢des que ele terd para conseguir compartilhar com o outro a sua poética. Isto

também é comunicagio. O curioso é que, mesmo o artista nio se preocupando ou desejando

3 O uso do termo “linguagem” neste texto, ndo se restringe a sua concepgéo dentro da linguistica. Concebe-se
que qualquer sistema de signos esta apto a produzir linguagens, portanto, a Arte, em qualquer das suas especificidades,
€ capaz de produzir linguagens. O que vale dizer que podemos localizar a linguagem da escultura, da pintura, do video,
porém a forma interna de organizagao dessas linguagens, que pode ser traduzida por “gramatica”, ndo é de ordem geral.
Ou seja, nem todas as esculturas se resolvem segundo uma mesma linguagem, embora pertengam a um mesmo sistema

de signos.
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comunicar, toda vez que alguém vé uma obra sua esta comunica, em algum nivel, algo para

esta pessoa. Mesmo que esse algo esteja completamente fora das intengdes do artista.

_A arte se transforma em seus propdsitos tanto quanto na gama de linguagens que produz e
opera. Em qualquer das linguagens da arte graus de comunicagio se estabeleceram, ou seja, arte
comunica. Mas como se vale de ambiguidades, também a clareza do que comunica se resolve
em escala poética. Em outras palavras, do piblico de uma obra de arte ¢ exigido capacidade de
reconhecimento da linguagem em que ela se constréi. Isso ndo pode ser feito sem repertério
estético. Este repertério confere relagdo poética entre puiblico e obra no momento da fruigio,

que, afinal, é processo de comunicagio.

2.2 — Arte e Linguagem Poética

A arte é um campo de liberdade. O artista tem como referéncia a histéria da arte e a ética
para atuar no universo da arte. Ele ganhou um papel dentro da sociedade, que lhe permite ter
atitudes estranhas, pois o novo sempre contém o estranhamento. Assim tem posse da licenga
poética que lhe permite subverter as regras da linguagem, para que possa ir além dos limites

desta.

Quando tratamos de linguagem poética sob o enfoque da linguistica, vemos que, ao escre-
ver, o autor agrega elementos de graus de abertura a interpretactes diversas daquela esperada
pela regra comum da organizagdo das letras e das palavras escritas. Essas ambiguacoes geram
interpretagdes, procuradas pelo autor, ou ocasionais em fungio do repertério do leitor, que sdo
conhecidas como linguagem poética. Portanto, nio se trata apenas de poesia, mas a poesia
também carrega linguagem poética, como uma escultura ou pintura por exemplo. Os signos
verbais utilizados por esse autor sio signos de natureza estética. Isto é, ndo ¢ a palavra, mas o
modo como ela é apresentada que lhe confere este valor. O escritor opera com as palavras numa
liberdade que consegue ultrapassar seus significados, e na poesia a palavra ganha significados

multiplos, muito além daqueles prospectados pelo poeta.

Arte é forma que trabalha as propriedades das materialidades nas quais opera. Quando o
poeta visual trabalha com a forma da palavra, e a materialidade do meio no qual produz, cons-

tréi significados diversos através desses elementos, alterando ou acrescentando outros aspectos
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ao significado convencionado. As palavras PEQUENO ¢ GRANDE podem ganhar virios

significados através da sua forma:

PEQUENO

GRANDE

PEQUENO

GRANDE
PEQUENO
GRANDE

3 .. ) .. 4 ) ) ..
Estas sdo as caracteristicas do signo estético , referentes mais as suas qualidades materiais.

A linguagem poética é toda formada por signos estéticos.

Mas a aplicagio do termo “Poética” deve ser ampla, saindo do contexto da palavra. Poética
¢ o que confere a uma obra realizada dentro de qualquer contexto, o valor de arte. Assim, a

poética é um dos elementos de composi¢io da linguagem em questao.

-

E a poética a principal responsdvel pela mudan¢a dos padroes estéticos aplicados a cada
época. Esses padroes vio se alterando tanto quanto as teorias estéticas forcadas pela arte de
cada tempo e a razdo ¢ simples: o desenvolvimento de uma linguagem gera, inevitavelmente,
a sua transformacio. Os operadores dessa linguagem sdo os principais responsaveis por esse
processo. Tanto quanto uma lingua ¢ viva e se transforma adicionando procedimentos da cul-
tura onde estd estabelecida, a arte é viva e efetua o mesmo processo. A diferenga est no fato
de que a lingua mantém uma rela¢do mais zelosa com a sua gramdtica, visando preservacio da
mesma, enquanto a arte s6 zela a razio de continuar existindo, aceitando mais facilmente as

deturpagdes da prépria estrutura, sendo que isso mesmo ja ¢ parte da sua gramatica.

Os operadores dessas transformagdes sao os artistas. E pelo processo individual de trabalho

de cada artista, mesmo que agregados a coletivos, que a poética se constréi. Poética, entdo, como

4 Para entender o interpretante é necessario nao confundi-lo com aquele que interpreta. O Interpretante é o efeito

do signo neste que o interpreta.
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coloca Pareyson (2001) estd ligada ao fazer artistico. Pode-se dizer que sdo os procedimentos
que o artista se impde, ou utiliza e que, aos poucos, lhe definem como tal, atestam a existéncia
de uma linha de agdo ou estilo e que, conforme o impacto, ou a infiltra¢do, que essas propostas

obtenham designardo caminhos para modifica¢do do senso estético de uma época.

Isso significa dizer que estética e poéticas, embora sendo coisas diferentes, estdo intrinseca-
mente ligadas de tal modo que uma nio se modifica sem a outra. Afinal, todo artista compde

sua poética a partir de um repertério baseado no senso estético da época em que vive.

Por isso mesmo, seus processos de criagdo também serdo afetados por esse senso estético.

Além disso, nio existe poética sem processo criativo.

No meio da arte, o valor que se da a criagdo é um valor diferente do que se dd em outras
dreas porque esta faz parte da matéria com a qual o artista lida, mas o processo de criagio ¢é

igual ao das outras dreas de conhecimento e da vida em si.

E claro que os resultados sdo diferentes tanto quanto tem finalidades diferentes, mas as etapas

do processo criativo sao idénticas.

Quando se desenvolve uma obra ela conjuga virias camadas de solu¢des de problemas,
portanto, hd vdrios processos criativos intrincados que resultam na materializa¢ao da obra. O

numero de processos depende da complexidade da obra em questio.

Um exemplo claro é o desenvolvimento de uma instalagio artistica, pois ela requer solugdes
de problemas de espago, de materiais diversos, muitas vezes de equipamentos e softwares, da
circulagio das pessoas, e que todos esses elementos combinados definem a poética da obra. Sao
problemas diferentes entre si e, portanto, momentos diferentes do processo de desenvolvimento
da obra que, de fato, se constréi com vérios processos criativos adequados a cada um desses
problemas do corpus da obra. Mas é importante dizer que nem sé de solugdo de problemas

vive a atividade criativa.
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Howard Gardner (1996) considera que existem cinco espécies bem definidas de atividades

criativas® sendo elas associadas ao resultado que o processo criativo encaminha. Sao elas:
1 - Solugio de um problema;
2- Concepgio de uma teoria abrangente;
3- A criagdo de uma “obra congelada”;
4- A execugio de um trabalho ritualizado;
5- Uma execugio de “alto risco”.

Podemos entender o processo associado a “solu¢io para um problema” como sendo o prin-
cipal motor da transformagio das tecnologias, bem como da vida cotidiana. Toda e qualquer

melhoria para o nosso bem estar, sem exclusividade, acontece por este tipo de processo.

Para entender o conceito de criagdo associado a “concepgio de uma teoria”, basta lembrar de
Einstein e a Teoria da Relatividade. De fato a sua teoria partiu de um insight ligado a intuicdo
(abdugio). Na época ele s6 podia contar com isso porque nio havia instrumentos que dessem
conta da comprovagio da idéia — nesse caso a materializagao do insight é a propria teoria, mate-
rializada em texto e formulas. E preciso observar que nio se pode confundir teoria com idéia.
Ele angariou uma série de hipéteses que poderia ou nio ser corroborada pelo meio cientifico.
Uma grande parte delas talvez nunca seja. A arte conceitual pode se encaixar no conceito de
teoria abrangente, e ¢ preciso considerar o campo de idéias e aplica¢do deste campo no fazer

do artista que a concebe, tanto quanto sua influéncia em seu meio.

Sobre o tipo “obra congelada no tempo”, podemos dizer que a maioria das obras de artes
plésticas entraria neste seu conceito. A escultura ficard parada — pronta - no tempo. Isso nio deve
ser visto como o estancamento da sua evolugio como obra em termos de semiose. A semiose
¢ a acdo do signo, o que quer dizer que sempre que alguém olhar para essa obra construird
um significado. Esses significados criados na mente de quem vé a obra é semidtico. Portanto, 23

infinito. Obviamente, se fala de forma obtida para atender no¢ées de durabilidade.

5 Gardner, 1999: 156-157, in Boden, 1999.
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Para a execugio de um “trabalho ritualizado” pode-se exemplificar desde a forma de desen-

volver um rito religioso até atividades de Body Art.

Como criacio de “alto risco” considere-se desde um ato terrorista até performances como
¢ p
6 I ~
as da Fura Dels Baus', o trabalho tem a possibilidade de nio dar certo e pode comprometer a

vida daquele que cria ou que se envolve na atividade.

Observe-se que Gardner nio estd falando de arte, mas de criacdo. Por essa tipificagio se

pode ver que a atividade de criagdo ndo se restringe ao campo da arte, mas ao pensamento.

Estes tipos de criagio, porém, acontecem em etapas similares entre si. E o que se pode

: . 7 :
ver conforme o trabalho realizado por Paulo Laurentiz (1991)°, onde demonstra apoiado em
Peirce, que o processo de criagdo se dd em trés etapas, relacionadas aos trés niveis légicos do

pensamento: abdugao, indugdo e dedugio.
Para Laurentiz, o processo criativo se d nesta seqiéncia:
1 - Insight
2 — Operacionalizagio
3 — Avaliagio

Estas etapas envolveriam a sequéncia do momento em que a idéia surge — insight —, passando
pelo modo como ela se concretiza em obra — operacionaliza¢io — e pelo modo como ela chega

até alguém que lhe exerce julgamento — avalia¢do —, podendo este ser o préprio artista.
Depois disso, o processo recomega para o desenvolvimento de novas obras.

Também avaliando as etapas do processo criativo, trabalharam em equipe, Julio Plaza e
Monica Tavares, demonstrando, a partir da combinac¢io dos modelos de Wallas, Kneller e

Moles, que o processo criativo tem, na verdade seis etapas, sendo elas:

6 A tonica desta companhia de teatro experimental € o escandalo e a agressividade. Acesse o site: http://www.
lafura.com/web/index.html.

7 O trabalho de Paulo Laurentiz é centrado em uma viséo holarquica, que ndo deve ser confundida com uma visao

holistica sob risco de cair-se em consideragdes desvinculadas do cientificismo necessario para corroborar a sua tese.
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1 - Apreensio

2 — Preparagio

3 — Incubagio

4 — Iluminagio ( insight)
5 — Verificagio

6 — Comunicagio

O momento da “iluminagio” visto aqui como insight, estd no meio do processo criativo, sem
levar em conta esta medida em temporalidade. Este ¢ um momento fugaz, de amostragem a
consciéncia, de uma percepgio, que pode ser a solugdo para um problema, a concatenagio de

possibilidades desta solu¢do, ou uma das possibilidades para determinado problema.

Nem sempre o insight pode ser materializado como obra, por isso ele, por si s6 ndo pode ser

considerado obra, e sim, etapa do processo criativo.

Para que vi além de uma idéia, o insight deve ser coerente com a possibilidade de materia-
lizagdo da obra. Apés esse momento fugaz é necessirio um exame sobre as reais condi¢des de
realizagio da obra. Esta etapa ¢ a verificac¢do, sendo a da comunicagio equipardvel a da “ava-

liagdo” para Laurentiz.

A grande profundeza a ser explorada fica na fase anterior ao insight, afinal, que acontece

antes dele?

Tal como todos os seres humanos, o artista processa sua criagio completamente imbricado

: - .8
com o mundo no qual vive e ao qual fornece elementos de construgio continua .

Quando criamos o fazemos baseados em um repertério que ja estd montado de acordo com
as predisposi¢des no seu conjunto e nio apenas nosso conhecimento técnico, tedrico ou poético.
Criamos com o nosso eu, e ele estd em continua transformacio. Isto se da a partir das relacoes

que criamos com o mundo, sendo elas técnicas, tedricas, sociais etc. Ndo € sé a nossa cultura,

8 Nesse aspecto € recomendada a leitura de Maturana e Varella (2003).
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o nosso conhecimento que muda, mas toda a nossa percepgdo sobre o mundo. Assim também

mudamos esse mundo.

Assim, toda vez que temos um momento abdutivo, o fazemos porque, no manancial de
informagoes que agrupamos e processamos internamente, de forma for¢cada ou espontinea, se
depositou um grande acimulo de elementos capazes de gerar o tal insight. E neste processo,
envolvendo uma larga escala de elementos dos quais nao temos consciéncia absoluta, que se
encontram as trés fases anteriores ao insight, segundo Plaza e Tavares, a “apreensio”, a “prepa-

~ «e ~
ra¢io” e a “incubagio”.

As agéncias de publicidade costumam adotar técnicas de drainstorming (incubagio), para
atender uma demanda urgente (briefing) e para isso aplicam etapas de pesquisa (preparagio)
associada 4 demanda, a fim de facilitar o surgimento da idéia que fara resultar na campanha.
Esta ¢ uma forma de compreender facilmente o que acontece no processo anterior ao insight,

mas temos que aplicar as etapas ao nosso cotidiano para localizd-las no nosso fazer artistico.

Vemos que nunca farfamos em outra época uma obra tal qual a fizemos hoje. Quando olhamos
para traz, olhamos com esse repertério atualizado e, portanto, nosso juizo, até sobre o préprio

tazer, muda. Imagine isso com relagdo a histéria da arte!

Pensar sobre o processo criativo nos faz ver que o nosso olhar, atualizado pelo mundo em
que vivemos, nio ¢ eficiente para captar todas as qualidades de uma obra executada em outra

época, e sobre-maneira, por outra pessoa.

-

E funcio e obrigacdo do artista reconhecer o préprio comprometimento com o seu fazer,
o quanto seu meio ambiente influencia neste fazer. Tornar consciente aquilo que é possivel
conscientizar. Essas relagoes aparecem naturalmente, mas € evidente que serd sempre uma rede

parcial porque é impossivel para a pessoa ter consciéncia do todo vivido por ela.

Ter a no¢do de que nio ha dualidade, de que o artista ndo se impde ao mundo tanto quanto

o mundo nio se impoe a ele é umas das mais eficientes formas de ver o processo criativo.

Isso pode ser compreendido também através de Paulo Laurentiz. Quando ele explica a filo-
sofia cartesiana ele estd apontando um pensamento que € dtil para determinadas situa¢oes, mas

¢ menos Util para a interpretagio do pensamento criativo, embora tenha sido René Descartes
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(1983) o primeiro a tentar estudar a criatividade em seu “O Discurso do Método”. Laurentiz
mostra que ainda reside um forte cartesianismo em nossa cultura, mas que o artista vem perce-
bendo que esta trafegando nos meandros de interconexdo com o mundo de uma forma integral,

) . .9
o que ele qualifica como pertencente a uma holarquia’.

Um caminho bastante fundamentado para abordar esse modo de produgio do artista é
desenvolvido por Cecilia Salles em dois trabalhos de suma importincia: “O Gesto Inacabado”
(1998) e “Redes de Criagdo” (2006). Nesses estudos, vemos como é possivel localizar as inter-
conexdes da produgio com a vida do artista. Em “O Gesto Inacabado” ela fala, principalmente,
do conceito de acabamento e inacabamento da obra, enquanto em “Redes de Criagio” o enfoque

¢ o processo e o conceito de rede que ele envolve.

Sabemos que o préprio artista julga a prépria obra. Toda vez que ele toma uma decisdo sobre

cada um de seus atos em favor de fazer a obra, hd um juizo envolvido.

Mas nio podemos dizer que ele tem o controle total da situacio ja que todo ato criativo é
sempre um recorte da relacdo do executor com um sistema. Para analisar um fato é necessario
sair do sistema em questdo. Mas af se encontra um paradoxo: se um observador sé pode olhar
para o evento estando fora dele o ato analitico sobre o fazer em sua totalidade demandaria um
olhar de fora, o que é impossivel para quem o executa. Afinal, o artista ndo pode estar simul-
taneamente nesses dois momentos, mas ele os alterna assessorado pelo juizo, a fim de elaborar

as etapas de execugdo da obra.

Ou seja, ele processa um transformar a partir de um repertério existente formado por suas
memorias. Em outras palavras nossa criacio esta profundamente ligada com a meméria, uma
espécie de banco de cédigos para conexdes possiveis. Nao hd gavetas, hd cédigos para formas

. . ~ .., 10
de organizar as sinapses que vao gerar os insights .

9 Para compreender melhor a questao vale a pena a visita ao seu texto, “A Holarquia do Pensamento Artistico”,
especialmente no capitulo trés, onde se encontra a tese da “cooperagao branda”. Ali ele mostra que, nos processos
criativos envolvendo tecnologias, ha diversas formas de cooperagéo que envolvem desde o equipamento até todas as
pessoas e receptores envolvidos, de algum modo, com este fazer.

10 Sobre a meméria encontra-se abordagens em toda a obra de Anténio Damasio, mas mais especificamente em
“O Mistério da Consciéncia” (2000).
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Obviamente, a memoria estd ligada ao aprendizado. E preciso primeiro conhecer para
depois criar. Daf a importincia em que o artista conheca as atividades que se desenvolvem na
sua época, tanto quanto as que se desenvolveram antes, aproximadas da sua poética e mesmo
as mais distantes. Além de gerar “incubagio” para o insight ele estard evitando trafegar por

terrenos ocupados.

Para apoiar essa visdo, nos cercamos da fala de Cecilia Salles que diz que o “crescimento e
as transformagdes que vio dando materialidade ao artefato, que passa a existir, ndo ocorrem

em segundos magicos, mas ao longo de um percurso de maturagdo. O tempo do trabalho é o

grande sintetizador do processo criador” (SALLES, 2000, p. 32).

Quando o artista finaliza uma pintura, por exemplo, ¢ a partir dai que a obra estard no
mundo. Ela ird construir uma rede de significados num processo infinito, mesmo que haja a

destruicdo desta obra em sua fisicalidade.
Temos ai duas situagoes:
Primeiro: houve um processo criativo que gerou a obra que foi levada a publico.

Segundo: houve um processo semidtico que aconteceu ap6s a finalizagdo do processo criativo.
Este processo também ¢ criador. Mas este, ndo pode ser considerado um processo criativo no
sentido da facgdo da obra, no sentido de construcio da fisicalidade da qual ela é formada. Ou

seja, aqui se fala da rede de significados que essa obra suscita.

Até aqui trabalhamos com conceitos que envolvem etapas de realiza¢do e que, em algum
momento se define como obra. Se d4 a mesma por acabada. Tomando-se qualquer obra pere-
nizada, no tempo ou na cultura, veremos que tudo que vem depois do momento de finalizagio,

€ signo.

Apesar de ser fato que ¢ o processo semidtico sobre a obra que lhe atribui graus de valorizagio
como arte, ou como objeto de valor cultural, trata-se mesmo de semiose, onde a transformagio

nao modifica a natureza fisica da obra.

Criacdo envolve semiose e pode envolver transformagio, representagio, mas ha momentos
desse processo que se cristalizam no tempo e ali param, ou lentificam, e ha processos que envol-

vem o conceito, da interpretagdo que se faz sobre a obra. Nesses casos em geral, a natureza da
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obra é processual, portanto, a nogio de acabamento torna-se critica. O que define o acabamento

ou inacabamento de uma obra estd ligado a poética que o artista escolhe por desenvolver.

A ideia de inacabamento pode estar presente no iznsight embora o converter a ideia em matéria
nunca terd a exatiddo imaginada na forma acabada da obra pois “hd sempre uma diferenca entre

o que se concretiza e o projeto do artista” (SALLES, 1998, p. 32).

Ha obras as quais se resolvem como forma pela a¢do do tempo, das pessoas que interagem
com elas, por equipamentos que as atualizam ou simplesmente pela duragdo. Tais obras, de
natureza processual, tém seu processo criativo confundido com a etapa de “verificagdo” da obra.
Isto é uma caracteristica que deve ser avaliada com cuidado ao tentar localizar-se o processo

criativo que essa obra apresentou.

O inacabamento estd também associado a poética do artista, aquilo que é o seu transcurso
de vida em favor do préprio fazer. Nao tem um tempo para ser finalizado, e se altera ao sabor
das suas pesquisas e interesses além de ser alavancado pelas obras que vai realizando, por assim

dizer, dadas por acabadas.

Mas, em qualquer caso, se lidando com obras cujo acabamento ¢ visado ou lidando com
obras processuais, o artista opera ligado a uma rede. Isto é bastante esmiugado no trabalho de

Cecilia Salles (2006), mas também pode ser compreendido pelas teorias dos sistemas aplicados

a biologia (MATURANA; VARELA, 2003).

O artista, tanto quanto qualquer pessoa que esteja produzindo em qualquer drea, natural-

mente cria em rede. A dificuldade estd em perceber qual é essa rede de relagdes que ele vivencia.

E mais ficil construir a rede ap6s determinada fase da vida, quando sua visdo sobre o que
produziu e vivenciou se tornam mais palpaveis. Isto tem relagio com o amadurecimento em
tuncio de seus objetivos com sua poética. Dessa forma, seria possivel, uma vez que ele tenha
tornado consciente a rede de relagbes que geram sua criagdo, tornd-la graficamente visivel, a
partir de um exercicio basico de representagio dessa rede, levando em conta um determinado
momento, que pode ser um “auge” num processo criativo especifico, enfocando uma obra, ou

numa fase de vida do artista.
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O « » . . z . ~ .
auge de um pI‘OCCSSO criativo so pode Ser fe1to cm compar a¢ao com momentos anteriores.
ntao o “au C” aparece com esse valor por aleum tempo, e em conformidade com o olhar que
Ent 1 1 t , formidad lh
epositamos sobre esse ponto no momento especifico desse olhar. Portanto, essa rede estara
d t b t t ficod lhar. Portanto, de est

sempre imprecisa e em modificagio.
Além disso, mesmo depois do periodo de vida do artista, ela pode ser modificada.

Um exemplo interessante é o “Cédigo Atlantico” de Leonardo da Vinci (2006). Este livro
é resultado de um recorte na vida de da Vinci. Ali se pode ter referéncias sobre como, em seus
escritos, as anotagdes compiladas tém potencial de rede, embora, a uniao das partes que temos
acesso hoje em dia seja dada por um filtro criado pelo seu compilador e depois pelo editor da
versdo impressa. Apds sua morte, o escultor Pompeu Leoni, fez um recorte literal, segundo
critérios préprios, nas anotagdes de Leonardo da Vinci, montando dois dlbuns separados por
tematica, sendo um deles o “Cédigo Atlantico” e o outro a “Colecio Windsor”. E visivel o
descarte de paginas, bem como de partes das pdginas utilizadas consideradas pelo compilador
como irrelevantes. Ao ler-se o livro criado com o resgate do dlbum do “Cédigo Atlantico”,
tem-se acesso 4 uma materializagdo de uma parte da rede, que nio tinha sido criada pelo
artista, mas que tem uma parcela de representagio da rede de criacdo operada por da Vinci em
vida. As observagoes trazidas pela editora auxiliam nisso, e embora fiquemos ressentidos pelo
que se perdeu, temos que agradecer pelo que se resgatou. Todavia, nunca saberemos de fato a
imensidao da rede que vivenciou da Vinci, embora saibamos que fazemos parte da rede que o

proclamou como um dos maiores artistas que a humanidade conheceu.

Para saber mais

*  Sugerimos buscar informagdes sobre a série de Fibonacci para compreender aspectos da
estética associada ao belo e a propor¢io durea. Um exemplo pode ser visto no video: The

Fibonacci Sequence.

* Para compreender a teoria Semiética é recomendado o estudo da bibliografia de Char-
les Sanders Peirce, de Lucia Santaella e de Jodo Queiroz, existente em abundincia nas
livrarias e na internet. A Semi6tica é especialmente interessante para andlises de obras

de natureza dinidmica por nio ser centrada na forma.
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http://www.youtube.com/watch?v=P0tLbl5LrJ8
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O Corpo Como Arte

ABRANAA swa
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http://www.acervodigital.unesp.br/bitstream/123456789/46935/4/02 _redefor_d08_arte_tema_03.flv

O tema enfocado nesta semana é o CORPO. Nio ¢ de qualquer corpo que se fala, mas do
corpo que, de alguma forma, participa da natureza da obra de arte. O corpo é um dos ele-
mentos mais importantes no campo da Arte. Independente do tipo de arte ¢ através da relagio
com um corpo que ela se concretiza e se justifica. Assim, para abordar os aspectos principais
desta relagio, no primeiro tépico, “O corpo e a Arte”, veremos como a arte enfocou, usou ou
se conscientizou do papel do corpo com o passar dos tempos. No segundo tépico, “O corpo 37
E a Arte”, abrangeremos aspectos da producio artistica onde o corpo, em sua materialidade

orgdnica, passar a ser a obra, ou parte integrante da mesma.

rs < > REDEFOR
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3.1 -0 CorpoeaAre

Neste momento da disciplina interessa-nos refletir sobre o modo pelo qual o artista foi
tomando o corpo como enfoque na sua poética. Ndo nos ateremos, entretanto, a uma linha
cronoldgica, mas sim, enfocaremos proximidade de leituras que se possa fazer com as lingua-

gens das obras.

Antes de iniciar, devemos lembrar que em nosso conceito, corpo nio se separa da mente ou
do cérebro. O didlogo do artista com a obra aconteceu, historicamente, num processo de apro-
ximagdo do seu corpo com o corpo da obra. Isso pode ser considerado examinando os assuntos
utilizados pelos artistas em toda a histéria da arte. Podemos escolher a pintura como exemplo.
Falarmos do corpo na histéria da pintura € praticamente falar de toda a histéria da pintura, com
o corpo humano representado em todos os seus aspectos, do auto-retrato ao corpo dissecado.

Mas aqui vamos nos orientar pela relacdo do corpo fisico do artista com a obra.

Primeiramente podemos tomar como referéncia o gesto na pintura, que ficou oculto por
muito tempo, principalmente com o surgimento da tinta a éleo, onde até a materialidade da
tinta era tratada como um vidro através do qual viamos a realidade e a marca da pincelada era
praticamente inexistente. Com as mudangas estéticas, aos poucos percebemos a materialidade
da tinta e as marcas dos pincéis emergindo na tela. O Impressionismo assumiu a materialidade
da tinta como matéria da pintura deixando os rastros do gesto do artista através das marcas

do pincel.

O trabalho neo-impressionista de Vincent van Gogh (1853-1890) ressalta a marca do seu
gestual como uma caracteristica principal da sua obra. No expressionismo abstrato, temos
Jackson Pollock (1912-1956) com a técnica do “dripping” (gotejamento) movimentando todo o

seu corpo dentro da tela estendida no chio e deixando os rastros de seu movimento.

Yves Klein (1928-1962), com suas “Antropometrias” usava corpos de modelos como pincéis
vivos. Todos esses exemplos nos fazem ver que a marca do gesto do artista foi, aos poucos,

ganhando énfase e valor como elemento formante da obra.

Em segundo lugar, podemos tomar como referéncia a presenca do corpo do artista na pin-
tura através de seu ponto de observagio, da localizagio de onde estaria observando a cena, seja

ficticia ou real.
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Na antiguidade ja tinhamos um indicio da perspectiva através do escor¢o, que é a representagio
de uma forma por um ponto de vista que altera suas propor¢des. A obra de Andrea Mantegna
(1431-1506), “Lamentag¢do do Cristo morto” representa o corpo de Cristo em escorgo. O olhar
em perspectiva, observando o corpo de frente e quase na altura dos pés, proporciona a visio

das partes sobrepostas, onde pernas, abdémen e cabega possuem quase as mesmas medidas.

Fig. 1 — “Lamentagio do Cristo morto” Andrea Mantegna (1475-1478).

Mas é com a perspectiva que o observador encontra sua presen¢a dentro da imagem, res-
saltando uma maior importincia para o observador. Somente a partir da perspectiva central é
possivel localizar o observador na imagem, onde as linhas da profundidade se dirigem a um
ponto que representa a localiza¢io do olho do observador “monocular”. Se tragarmos as linhas

da profundidade numa fotografia, descobrimos o ponto de fuga onde a cimera estava localizada.

No Cubismo encontramos outra relagdo com a presenca do observador, em vérios pontos de
observacio simultaneamente. A nog¢do de espago-tempo aqui € representada pela combinagio
de diferentes pontos de vista na mesma imagem, como podemos visualizar nas obras de Pablo
Picasso (1881-1973), ou de Georges Braque (1882-1963). E Picasso quem utiliza a figura-humana
como referente, menos no sentido da observagio, mas enfatizando a criagdo de uma possibili-
dade pictérica baseada na caracteristica do traco e da forma, e nio na sua capacidade de criar

e TS . : :
relagoes literais com o mundo vivido . Ja Braque, se apropria das imagens colhidas ao acaso, de

1 Um bom exemplo é a obra “Menina com Bandolin” - 1910 - (100.3 x 73.6 cm.) de Pablo Picasso. Ela pode ser

vista na internet no site do Museu de Arte Moderna de Nova York..
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http://www.moma.org/collection/browse_results.php?object_id=80430

objetos ou paisagens que reconta ao expectador, considerando multiplos pontos de vista. Esses
dois artistas desenvolvem o que passou a ser chamado Cubismo. O que nio teria acontecido
sem a amizade que gerou as fortes discussdes convertidas em obras que influenciaram toda a

histéria da arte desenhada a partir de entio.

A aproximagio e a presen¢a do corpo do artista no corpo da obra acontece numa progres-
sdo, até que o préprio corpo do artista confunde-se com o corpo da obra. Na década de 1960,
, . . 2
época da Arte Conceitual, a Body Art, tanto quanto o happening e a performance art”, surgem

utilizando o corpo como meio de expressio ou como suporte da obra de arte.

CORPO
ARTISTA / OBRA

o [

PINTURA O<:]:|

MEDIEVAL

PERSPECTVA O] |

CuBISMO

ACTION
PAINTING

BODY ARTE
PERFORMANCE

Fig. 2 - Esquema indicando relagio artista / obra.

2 As diferengas entre essas formas de arte serdo apresentadas no préximo topico.
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No esquema acima podemos notar como o corpo do artista estd representado na obra. No
caso das pinturas os indices de sua observagio estdo presentes na forma de organizagio dos seus

elementos. A forma como o artista observa a realidade estd presente na obra.

O corpo do artista apresenta um aumento de sua presenga na obra até que seu préprio corpo

torna-se obra.

Podemos verificar outra relagio do corpo do publico com a obra através da prépria postura
fisica - e comportamental - frente aos diferentes tipos de obras de arte, que demonstra essa
mudanca de conceito do que seja uma obra de arte. Na obra mimética, a postura contemplativa,
estdtica do nosso corpo é predominante. Na obra aberta, a postura reflexiva, os gestos um pouco
irrequietos e certa movimentagio do corpo para as interpretacdes se fazem visiveis. Na obra
participativa o publico estd presente como integrante, experimentador da obra e a obra perde

seu cardter de algo intocdvel.

O didlogo corporal do piblico com a obra se faz visivel através da movimentacio das pes-
soas frente a obra. A obra solicita através de sua estrutura uma movimentagio do publico para
a sua leitura. Uma relagdo mais intimista com o publico, geralmente acontece com o pequeno
formato, chamando as pessoas para perto, numa rela¢io individual, contririo a outras situa-
¢oes quando a obra dialoga com muitas pessoas a0 mesmo tempo, e solicita certo afastamento
tisico, como acontece com os murais. Na pintura Impressionista ou na Hiperrealista (Chuck
Close), um movimento na aproximagio e afastamento é solicitado. Isso nos permite a percep¢io
de aspectos diferentes da pintura. Em obras cinéticas com movimentos virtuais, ¢ solicitado
do publico a movimentag¢do ao longo ou em torno da obra para que o efeito visual aconteca.
Isso pode ser observado em grande parte da produgio em Optical Art, na Arte Cinética e na

. . .. 3
Lumino-cinética.

Essa relac¢io corporal do publico com a obra transforma-se com as mudangas estéticas e, na
arte interativa mediada por tecnologia digital, o corpo ¢ solicitado de uma nova maneira, que

discutiremos no Tépico da Interatividade no Tema Arte e Tecnologia.

3 Artistas que exemplificam esse tipo de relagdo: Victor Vasarely (1908-1997 - Hungria) e Julio Le Parc (1928 -
Argentina). Sobre Le Parc ha muitas informagdes no seu site. Um bom exemplo € a obra “Muro de Laminas Reflejantes” 1966

(224 x 260 x 80 cm) de Julio Le Parc, cuja imagem é encontrada no mesmo local.
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Assim, hoje convivemos com variadas formas de relacionamento entre corpo e obra. O
aparecimento das diversas formas de relagdo com as obras nio excluem os modos anteriores.
Tanto quanto uma tecnologia de realizar arte ndo exclui as anteriores. E sempre um processo

de agregacio de conhecimentos adquiridos.

3.2 -0 Corpo é a Arte

Com a modificagio do valor do corpo para o artista no contexto da arte, as obras passaram
a conter ou a se converter no corpo do artista. Momentos significativos deram origem a Body
art, mas também ao contexto onde o corpo do participante é elemento de formagio da obra. A

partir daqui enfocamos essas especificidades, conhecidas como performaticas.

Muitas atividades foram feitas na arte envolvendo o corpo, seja do artista, seja das pessoas
que sdo recebidas para o encontro com a obra. E a qualidade desse encontro que nos permite
avaliar e classificar, segundo as linguagens artisticas conhecidas, em qual tipo de categoria se

enquadra determinada obra.

Acgdes onde o corpo estd presente, havendo algum tipo de atuagio relacionada a formagio
da obra, tém sido mais frequentemente chamadas de Performance. Porém, nao é pela existéncia
de um corpo em agio que podemos qualificar uma obra como pertencente a Performance Art,

e sim pelas caracteristicas que essa agdo carrega.

- 4
A Performance Art, Arte da Performance ou simplesmente performance”, como tratado no
Brasil, tem como principal caracteristica a capacidade de ser reconduzida, a partir de um mesmo
fio condutor para o artista, ou seja, um roteiro, mais qualificado como “regras para o aconte-

) ) ) ) .5
cimento”. Para compreender melhor isso vamos explicar com a obra de Marina Abramovic™.

4 Conforme dissemos mais detalhado em outra parte “O Potencial performatico € um elemento estético relacionado
a performance como linguagem e pode ser encontrado em outras linguagens, que ndo a performatica. Ele deve aparecer
com mais facilidade nas obras realizadas utilizando-se interfaces com o corpo, ali acopladas, ou a partir dele desenvolvidas,
de maneira experimental” (LEOTE, 1999). Neste trabalho foi desenvolvida a tese de que haveria um potencial performatico
capaz de aparecer em trabalhos que ndo fossem de performance. Ali tal potencial é conceituado e aplicado em analises de
casos. A justificativa para a existéncia desse potencial estaria na forma como a linguagem da performance foi estabelecida
aceitando as influéncias sociais nesse contexto. A pesquisa do doutorado seguiu a intengdo de corroborar uma das
conclusées finais a que se chegou na dissertagdo de Mestrado “Da performance ao video” realizada na UNICAMP.

5 Um dos nomes mais representativos da Performance Art, nasceu na loguslavia em 1946.
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Em uma retrospectiva sua, efetuada no MOMA (Museum of Modern Art) de Nova York,
ela propds que os visitantes se tornassem parte da obra “O/A artista estd presente” (2010). Durante
todo o periodo da exposi¢io que durou dois meses e meio, os visitantes eram convidados a
sentar-se diante da artista por um periodo por eles determinado. Isto variava de 3 a 12 minutos.
Somados os dias de atuagio, foi a mais longa performace de Abramovic’. Observando-se a linha
de condugio se tem a regra: - A artista estard sentada em uma 4rea cercada por um cordio de
isolamento. Durante todo o dia, enquanto o Museu estiver aberto pessoas diferentes entrario
e sentardo em uma Unica cadeira em frente a artista, por um tempo que elas determinam. As
pessoas agendam previamente sua participagio. As redes de relacionamento da internet e uma
webcam atualizam detalhes sobre o evento. A artista se mantém sem expressdo por todo o tempo,
imével. Ao assistir-se as imagens do evento® nota-se uma variedade significativa de “modelos”
de atuagdo por parte dos participantes. Pessoas choram, outras riem, uma teria provocado o

préprio vomito, enquanto outra teria se despido diante da artista, que se manteve neutra.

Levando-se em conta a regra, nota-se que ela permaneceu inalterada apesar da apresentacio
ter, a cada dia, transcorrido de modo totalmente tGnico, portanto, irrepetivel. Como qualquer
situagdo da nossa vida. O repetir-se uma proposi¢io nao é o mesmo que repetir-se o aconteci-
mento. Até por que, a cada recolocagio da mesma proposta, alguma memoria sobre o aconte-
cido se agrega ao novo momento de fazer, qualificando-o com dados de meméria que alteram

a percepgio, tanto do propositor quanto das pessoas envolvidas no evento.

O aprendizado, que afinal constréi a memoria, se dd pela percep¢io, tanto quanto ela depende
do aprendizado. Sdo camadas de reconhecimento que se desenvolvem umas sobre as outras,
atreladas as nossas oportunidades de relacionamentos e participagio em eventos significantes
para a nossa consciéncia. Aqui cabe um paréntesis sobre aspectos da consciéncia, sem a qual é

impossivel perceber-se qualquer evento.

O corpo aprende, memoriza informagoes sobre as quais a pessoa que participa da situagio

pode ndo ter atencio focada no momento da percep¢io. Mas seu corpo estard consciente do evento.

Esse enfoque é permitido pela condi¢io fisico-quimica de quem percebe no momento da

percepgio, isso determinara diferencas de enfoque da atengio e, portanto, de graus de consciéncia

6 O trabalho esta registrado no site do MOMA.

unesp™ @ @ REDETOR

Rede Sio Pale de Formacao Docenfe

AAABAA sw

8 Tur[dsI(] « AT OTNPOIN « 10japay/dsaup

37


http://www.moma.org/interactives/exhibitions/2010/marinaabramovic/

diferenciados sobre eventos similares. Consequentemente, de modos diferentes de atuagio (ou

reagdo) em cada reaparecimento da proposigio.

Por isso, a mesma obra pode ser recebida de modos diferentes pelo mesmo leitor em momen-
tos diferentes do seu dia ou da sua vida. Da mesma forma, o artista ao produzir estd sujeito a a
esse contexto. Por isso, cada apresentacio de performance ou de qualquer atividade que envolva

atuagdo do corpo, terd diferencas, por menores que sejam.

Todas as situagdes que convergiram para o quadro biofisico apresentado pelo propositor7,
ou pelo observador de uma obra conduzem o conjunto de atributos que o sistema perceptivo
vai oferecer para o momento da percep¢io em questdo. Isso resume porque performance nao
é repetivel, mas sim, reconduzivel. Assim é que o brasileiro Renato Cohen (1956-2003) rea-
presentou a performance KA- Poética (1997), em diversos espagos, cada vez com inclusdes de

elementos diferentes.

A performance é diferente da Bodly art, onde a participagio do publico é minimizada em favor
da importincia do papel do corpo do artista. Em outras palavras, o corpo do artista é tratado
em si mesmo como obra de arte. E a condi¢io proposta para o uso do corpo que lhe agrega essa
outra natureza. Nio ha representa¢io, mas apresenta¢io. O corpo, modificado, transgredido
ou enfeitado, é a obra. Nesse caso, a relagdo com o publico pode nem acontecer além da mera
especta¢do. Ou seja, sua agdo - ou passividade - em pouco interfere na obra, isto é, na forma que
o artista escolheu para “formatar” seu corpo-obra. As obras realizadas com essas caracteristicas,
nos anos 1960 e 1970, tiveram uma predominancia do uso de agdes agressivas sobre o corpo
do artista incluindo mutilagées ou simula¢des de mutilagdo. Muitas a¢oes eram registradas em
fotos ou videos, sendo, muitas vezes, somente através da fotografia ou video o contato feito pelo
publico com a obra. Nesses casos, muito confundidos com Body Art, tratavam-se, na verdade,
de propostas de fotografias ou de video em contextos que apresentavam potencial performatico,

nio havendo o publico “testemunha” do evento, a agdo nio poderia ser qualificada como sendo

7 Desde os anos 1960 o conceito de propositor tem sido utilizado para substituir o termo artista. Em geral esse
termo é utilizado quando se trata de obras cuja finalizagdo ou desenvolvimento depende da acéo do publico, este &

também chamado de interator.
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Body art stricto sensu. O exemplo mais conhecido é o caso do artista Rudolf Schwarzkoglers.
Ele desenvolveu uma série de fotografias onde aparecia em situagdes que fazia o corte do pré-
prio pénis, entre outras envolvendo animais mortos. O fotografado era, de fato, um amigo que
simulava a a¢do. Rudolf Schwarzkogler morreu muito cedo, provavelmente tendo se suicidado.
Nunca ficou claro se ele caiu ou pulou da janela do seu quarto. Mas, boa parte da divulgagio
sobre sua morte, aborda como causa uma hemorragia em virtude do sangramento ao cortar o
pénis em uma atitude de Body art. Esses mitos sdo dificeis de desfazer quando o tnico acesso
que se tem a obra é uma fotografia, que é o mesmo caso de “Salto no vazio” de Yves Klein.
A foto em verdade uma montagem refotografada, foi feita por Harry Shunk e Jean Kender’,
mas os fotégrafos raramente sio associados a autoria. Muitas fontes indicam a atitude como
indice de Body Art. A foto, tem muita importancia pelo aspecto icénico, associado ao inicio das

exploragdes espaciais da NASA, mas nio foi uma obra de Body art, como em geral é catalogada.

: . . : : . 10 .
Nesta linha de atividades, também é importante mencionar Vito Acconci.  Este artista ame-
ricano, nascido em 1940, que nos anos 70 produziu varias obras em video, utilizando seu préprio
« ”11 7 . ~ ~ .
corpo como “assunto” , teve virias realizagdes em performance. A provocagio e a tentativa de
desestabilizar os sentimentos do espectador era sua marca neste periodo. Um exemplo desse
. 12 - . ~ . . :
aspecto ¢ a obra “Seedbed” . A a¢do consistia na masturbagdo que o artista fazia escondido
em baixo de uma rampa existente na galeria. Sua voz, que traduzia fantasias sobre as pessoas

que visitavam o espago, era projetada em auto falantes.

8 Juntamente com Rudolf Schwarzkogler, participavam de agdes de natureza mutiladora e escatoldgica, outros
artistas conhecidos pelo nome de “Ativismo vienense” ou “Acionismo Vienense” (Viennese Actionism), sendo eles Glinter
Brus, Otto Muhl, e Hermann Nitsch. Mais informagdes podem ser obtidas em http://www.observacionesfilosoficas.net/
ocorpocomoarte.html.

9 Os negativos e impressdes originais de Harry Schunk (1924-2006), apds sua morte, foram adquiridos pela
Fundacgéao Roy Lichtenstein (http://www.lichtensteinfoundation.org/shunk01.htm). Ele fotografou a maioria dos trabalhos de
artes performaticas da Europa e Estados Unidos. Uma parte delas em parceria com Jean Kender (1937—1983 - também
conhecido como Janos Kender), a qual é creditada a imagem (http://www.metmuseum.org/toah/works-of-art/1992.5112).
Para visualizar “Salto no vazio”, 1960 (25.9 x 20 cm), foto de Schunk-Kender, enfocando Yves Klein, visite o site da Wikipédia,
pois os direitos autorais ndo permitem publicagdo sem aquisi¢ao. (http://en.wikipedia.org/wiki/File:Le_Saut_Dans_le_Vide.
jpg)

10 Site do Artista http://www.acconci.com/. Uma entrevista com Acconci, onde descreve seu pensamento
relacionado a performace pode ser encontrado no site Conceptual Paradise no link: http://weblab.uni-lueneburg.
de/socialsoftware/paradise/index.php/Print_version_interview_Vito Acconci Pode ser usado como exemplo a
obra “Open Book” de 1974, disponivel no Youtube: http://www.youtube.com/watch?v=HYQAcHsgIwY

11 E mais um exemplo de obras com “Potencial Performatico” conforme tese de Leote (1999).

12 Realizada em Janeiro de 1971, na Sonnabend Gallery, em Nova York.
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L , . : B3 ...
De natureza escatoldgica é também a obra de Pierro Manzoni (1933-1963) 7, artista italiano,
que problematizou o objeto-obra de arte, apresentando a obra “Merda de Artista” (1961), como
produto do corpo do artista numa edi¢ao de 90 latinhas que foram vendidas, como uma critica

ao mercado de arte. As latinhas continham realmente fezes do artista.

Mas o exemplo mais forte que podemos apresentar de Bodly art é a proposta de transformagio
do corpo trazida por Orlan'. Esta artista francesa, nascida em 1947, atuante desde os anos
60, mais conhecida pela série “Reencarnagio de Santa Orlan” (1990) onde passou a utilizar a
cirurgia pldstica para se transformar em famosas mulheres representadas na histéria da arte.
Todavia, recentemente ela desenvolveu o conceito de “Carnal Art”, segundo ela, a “arte da
carne” lida com a dor de modo diferente da Body art. Na sua visio, a “arte da carne” entende o
evento da cirurgia como um espeticulo em si mesmo, abordando como matéria de discurso o
processo da modifica¢do do corpo, e nio o resultado pldstico. Mas a idéia de transformar a sua
imagem copiando ou misturando a de outras “personas” tem aparecido no trabalho da artista
tanto em fotografias, quanto em imagens manipuladas por computador, além de ter incursdes
poéticas na biotecnologia onde vem cultivando suas células tronco com propésitos artisticos.

Cada vez mais sua vida ¢é sua arte. Isso abre o ponto para discutir-se um outro tema: Live Art.

A expressio “Live art”, com frequencia, ¢ utilizada como sinénimo de “Performance art’.
segundo RoseLee Golbergls, tanto Live Art, quanto Body art sao espécies de performances.
Mas no Reino Unido, local onde o termo “Live Ar#” ganhou aplicagio e forga, se estabelece
uma diferenca que é a médxima aproximagdo da vida com o estado de arte. Atuando na Ingla-
terra, os mais conhecidos neste modo de desenvolver a sua obra sio Gilbert & Georgel6.
Eles consideram seus corpos como esculturas vivas e trabalham sempre juntos. Suas atuagdes
envolvem simulagées do corpo em forma de estdtuas, bem como fotografias baseadas nas suas
personas. Isto é, hd em Live Ar¢ mais proximidade com o conceito de atitude e intervencio do

que apresentagio. Parte do trabalho do brasileiro Flavio de Carvalho (1899 - 1973) poderia ser

13 Site oficial http://www.pieromanzoni.org/EN/index_en.htm.

14 Site da artista: http://www.orlan.net/. No youtube ha um video com uma entrevista recente que esclarece
o ponto de vista da artista: http://www.youtube.com/watch?v=1Q1Ph-Pprj4. Seu nome verdadeiro é Mireille
Suzanne Francette Porte.

15 GOLDBERG, RoselLee. Performance Art - From Futurism to the Present. London, Série World of Art,
Thames & Hudson, 1988.

16 Gilbert Proesch (1943) é italiano e George Passmore (1942) é inglés, mas trabalham juntos desde a
época em que eram estudantes nos anos 70.
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facilmente enquadrada nesta categoria, tanto quanto as atitudes envolvendo os “Parangolés”
de Helio Oiticica (1937-1980) . Préximo a isso também é a atitude de Marcel Duchamp com a
invencdo de seu “ego feminino”, o heterénimo “Rrose Sélavy”. O nome ROSE Sélavy, com um
erre, apareceu primeiro como assinatura na obra Fresh Window (1920). Mais tarde, Man Ray
totogratou Duchamp travestido em mulher, a pedido deste, para que sua imagem fizesse parte
de um rétulo alterado de perfume, na obra “Belle Haleine eau de Voilette” (1921). Assim nasce a

imagem conhecida de Rrose Sélavy, com dois erres. Mas a agdo nio passou de fotografia.

Outra forma de usar o corpo em cena ¢ a realizagio de Happenigs. A obra “18 happenings in
6 parts”, proposto por Allan Kaprow17 em 1956, deu origem ao nome “Happening” por ter carac-
teristicas mesmo de acontecimento, que é a tradugio da palavra inglesa happening. Para Kaprow, o
acontecimento era parte da vida, como toda a arte deveria ser. O conceito de Happening envolve
um estado de vivéncia da obra. Corpo, espago e mentes agindo a fim de realizar uma propo-
si¢Ao. A obra € o resultado das interages entre as pessoas que do Happening participam, nio
tendo forma de ser repetido, pois que, qualquer outra recolocagio, da mesma proposi¢ao, geraria
resultados completamente diversos. Porém o Happening pode envolver atividades rituais, que
por si s6, prevéem situagdes pré-colocadas. Ao lidar com o ritual, uma parte de previsibilidade
¢ esperada, que ¢ a condi¢do mesma de se apresentar o ritual. Entretanto, o encaminhamento
deste dependerad das formas pelas quais os envolvidos se entregam a agdo, que em grande parte
das vezes é renovada por condigdes psiquicas que se atualizam a cada experiéncia. Ou seja, o
ritual estd ligado aos fluxos de vida que os participantes ali colocam. Uma especificidade muito
importante é a de que nao hd, num Happening, uma linha diviséria entre o papel de artista, mas
acertadamente chamado de propositor, e a platéia, melhor tomada como interatores. Atitudes
coletivas, como Flash Mobs™, apesar da discorddncia de seus realizadores, repetem as qualidades

dos Happenigs dos anos 1960, utilizando, porém, tecnologias disponiveis nesta época.

17 Allan Kaprow (1927 - 2006) - Nova Jersey (EUA). Outros artistas que realizaram ou participaram de
Happenings, sem exclusividade, foram Joseph Beyus, Claes Oldemburg, Robert Rauschemberg, Wolf Vostell,
Nam June Paik, Alison Knowles, Dick Higgins, Ken Friedman, Georges Maciunas, Jackson Mac Low, John
Cage, Yoko Ono e George Brecht entre outros.

18 Um Flash Mob é uma agao coletiva obtida pelo acionamento instantdneo de um grupo de pessoas, através
de redes sociais tecnologizadas, como celulares e internet, com finalidades diversas, desde posicionamentos
politicos e sociais até atitudes nonsense, como tirar o sapato e baté-lo no chdo da Avenida Paulista como
executado em 13 de agosto de 2003 em Sao Paulo por cerca de 100 pessoas na altura do Conjunto Nacional.
Além disso, os Flash Mobs tém sido usados como estratégia de marketing de muitas marcas. Isso, vai contra
o proposito da linguagem do Happening, tanto quanto dos Flash Mobs.
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Nota-se que os artistas, em qualquer modalidade de arte, sempre estdo prontos para operar
com os materiais e tecnologias com as quais convivem. Por isso os artistas jovens nos anos 1960
usaram tanto video, os de 1990 o computador, e atualmente as midias em convergéncia. Esta
pode ser a razdo de cada vez menos se conseguir encontrar uma definicio clara para as a¢oes

propostas pelos artistas que estdo operando na nossa atualidade.
Um répido percurso por este contexto pode ser visto nos seguintes apontamentos:

* Stelarc é um artista performatico australiano que trabalha com o conceito de que o corpo
humano ¢ obsoleto e precisa de um novo design. Suas obras envolvem desde exoesque-

letos robéticos até o implante de uma orelha no seu brago esquerdo no projeto que ele

) 19
chamou “The Third Ear”.

 Natasha Vita More ¢ outra artista que com o projeto “Primo Posthuman” explora todas
as possibilidades envolvendo biotecnologia, robética, nanotecnologia, ciéncia cognitiva,

o : : . 20
neurociéncia e tecnologia de informacdo para desenhar o homem do futuro.

421 L N 2 .
*  Raymond Kurzweil ™, autor de “A era das Maquinas Espirituais™”, é um famoso inventor e
futurista que influencia com seus pensamentos muitas dreas e aponta para as modificagoes
. o 2 .
que teremos num futuro préximo, chegando a vida eterna.”” Muitas de suas antevisoes
deixaram a desejar, mas algumas de fato aconteceram e talvez uma série delas acontecam
)
com um pouco de atraso. E claro que ele as fez baseado em pesquisas que jd estavam em

andamento ao escrever seu livro, ainda polémico.

24 . o . : -
* Eduardo Kac™ através de sua obra “Histéria natural do enigma” criou uma flor utili-
zando o seu sangue e a engenharia genética para produzir uma flor que denominou de

, . »25 A ;-
“Eduinia”", um hibrido de uma Petinia e Eduardo Kac.

19 http://stelarc.org/?catiD=20247

20 http://www.natasha.cc/

21 http://www.kurzweilai.net/

22 KURZWEIL, Raymond. “A era das maquinas espirituais”. Ed. Aleph, 2009.

23 http://www.ted.com/talks/lang/por_br/ray_kurzweil_on_how_technology_will_transform_us.html
24 http://www.cibercultura.org.br/tikiwiki/tiki-index.php?page=Eduardo+Kac

25 http://www.ekac.org/nat.hist.enig.port.html
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Observa-se que a distingio precisa entre uma modalidade e outra das artes performdticas
encontra ténues limites. E provavel que a demarcacio desses territérios seja desnecessaria para
compreender-se a importincia das mesmas para as Artes Visuais. A dificuldade reside no fato
que origina tanto quanto, paradoxalmente legitima a agio: a fuga da convencionalidade das
formas estéticas e a busca de uma poética polisensorial sdo compartilhadas. Quando tecnologias
cibernéticas entram em cena, expressdes como trans-humano, pés-humano, arte transgénica,
biocibernética e outras tantas povoam os escritos e posicionamentos poéticos dos artistas. Nesse

territério, as fronteiras sdo, obrigatoriamente, borradas.

Para saber mais

* Nesse sentido, sao importantes as obras Sugerimos examinar os estudos sobre Live Art no

Reino Unido na Live Art Development Agency. Trata de formagio nesta especificidade

e tem virios links para estudos na drea.

*  No Brasil hd muitos artistas e grupos de pesquisa que estudam o tema da performance
sob diversos enfoques teéricos. Hd grupos de trabalhos tedricos e coletivos de agio per-
formatica inclusive nas Universidades como € o caso da Pontificia Universidade Catdlica
de Sdo Paulo (PUCSP), da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), da
Universidade Federal de Brasilia (UNB) e da Universidade Estadual Paulista (UNESP).

* Paraencontrar artistas brasileiros que estdo trabalhando com artes performdticas o melhor
caminho ¢ a internet, pois hd poucas publicagdes que consigam agrupar a variedade de
propostas poéticas nesse campo. Nomes representativos, em diferentes contextos de
atuagio, sio Otavio Donasci, Bia Medeiros e Corpos Informaticos, Guto Lacaz, Edgar
Franco e o Post Human Tantra, Rosangella Leote, Marcia X, Naira Ciotti, Wellington

Jr e Priscilla Davanzo, sem esgotamento desta lista.

* Hé muitos eventos sobre performance acontecendo em todo o Brasil. Exemplos: BODE-

ARTE no Rio Grande do Norte (http://circuitobodearte.blogspot.com.br/); Transper-

formance no Rio de Janeiro; VERBO em Sio Paulo na Galeria Vermelho (http://www.
galeriavermelho.com.br/). Bem como eventos e associagdes ao redor do mundo estudando

o assunto como a associagio FADO, no Canadi (http:/www.performanceart.ca); ¢ os
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eventos PALs (http://www.palsfestival.se/), STOFF (http:/www.stockholmfringe.
com/) e LIVE ACTION (http://www.liveaction.se/) na Suécia.

Ainda sobre o corpo na Arte se pode consultar o catdlogo da exposi¢io “O corpo na arte
contemporinea brasileira”, realizada no Itad Cultural em Sdo Paulo, em 2005 http://

www.itaucultural.org.br/index.cfm?cd_pagina=2452.

Sugerimos examinar trabalhos que envolvem interfaces performaticas com a Danga, a
Masica e o teatro, em varias conotagdes e diferentes usos de tecnologias e corpo. Sobre
como os artistas experimentam e vivenciam o corpo e suas relagdes com os novos espagos/
tempos trazidos pelos novos meios tecnolégicos. Nos anos 70 sio exemplo Kit Galloway
e Sherrie Rabinowitz (SATELLITE ARTS PROJECT ‘77 / http://www.ecafe.com/
getty/table.html) e mais recentemente: Kitsou Dubois que com danga no espago sem
gravidade (http://www.arsastronautica.com/zero-g.php), o grupo Palindrome (www.
palindrome.de) e Konic Thtr (www.koniclab.info) que se ocupam de tecnologias em cena

além de Ivani Santana cuja danga envolve telepresenca.

A Wikipedia pode ser um bom roteiro de leitura sobre este e demais assuntos. http://

en.wikipedia.org/wiki/Performance_art.
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No tema Arte e Tecnologia vamos conhecer no tépico 1, “Modalidades de Arte-Tecnologia”,
como acontece essa relacdo e as modalidades de arte que surgem dentro desse contexto. No
z . « o_ e » ~ , . . .
tépico 2, “Interatividade”, trataremos dessa questdo que é um dos principais elementos nesse
contexto da arte-tecnologia e serd desenvolvida em detalhes para uma melhor compreensio de

como se constitui a obra interativa.

45
4.1 — Modalidades de Arte-Tecnologio

O termo tecnologia apresenta certa resisténcia por muitas pessoas, por entendé-lo como algo

ndo humano, que contribui para uma frieza nas rela¢des humanas. Talvez esse sentimento seja
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menor nas geragdes contemporineas. Sempre que uma nova tecnologia surge, quanto maior
é sua capacidade de transformagio, maior ¢ a rejeicao encontrada. Porém, a tecnologia ¢ um
dos fatores que diferenciou o ser humano de outras espécies. A tecnologia ¢ vivéncia e reflexao
materializada, é conhecimento organizado nas estruturas do aparato tecnolégico. Quando o
ser humano tenta mover uma pedra muito grande e mesmo com muitos homens nio consegue
fazé-lo, isso se torna um problema para ele. Apds muitas experimentagoes e reflexdo consegue
uma solu¢io inteligente quando relacionando elementos que parecem nao ter nada em comum,
como uma pedra e um tronco, consegue montar esses elementos de uma forma que cria um
sistema que denominamos de “alavanca” e possibilita deslocar aquela pedra grande que muitos
homens juntos nio eram capazes de movimentar. A organiza¢io dessa pedra e desse tronco
torna-se um pensamento materializado. A tecnologia € isso e ndo apenas um amontoado de
pecas num aparato técnico. Esse pensamento estd presente nas teorias de Gilbert Simondon,

na obra “Du mode d’existence des objets techniques”, publicada em 1958.

Cada época apresenta um retrato do conhecimento humano através da sua tecnologia.
Uma civiliza¢do pode ser estudada através dos produtos tecnolégicos de sua época, que carre-
gam os conhecimentos dessa época. Aparatos tecnolégicos de culturas antigas podem revelar
para o futuro todo o conhecimento da época armazenado na sua estrutura. O mecanismo de
Anticitera' ¢ um exemplo disso, produto do séc. I antes da era cristd, encontrada no inicio do
século XX nas profundezas do mar, perto da ilha grega de Anticitera, revela um conhecimento
avancado de astronomia materializado nessa maquina através da organiza¢io das engrenagens,
possibilitando o cilculo de eventos astronémicos no passado e no futuro. Embora também
tenhamos na histéria exemplos da utilizagio da tecnologia para a guerra e para a destruicio,
isso ndo significa que a tecnologia tenha apenas aspectos maléficos. De uma forma ou de outra
a tecnologia acaba sendo eficiente, pois 0 homem coloca um objetivo, uma fun¢io nela, que

quase sempre ¢ atingido.

No contexto da arte, a tecnologia sempre esteve presente desde as primeiras manifestacoes
humanas. Tecnologia, arte e ciéncia estio sempre relacionadas, embora em graus diferencia-
dos em cada época. A palavra #échne (grego) na sua origem significa arte, oficio, técnica, nio
havendo distin¢do entre essas atividades. No percurso da histéria acontece a separagio entre

arte e técnica como atividades diferenciadas.

1 E mais usado “mecanismo de Antikythera” embora a publicacdo em lingua portuguesa assuma “Anticitera”.
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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 relagdo. O Impressio-
nismo ¢ marcado pelo desenvolvimento e fabricagio dos pigmentos, das tintas e pelos estudos

da teoria da cor, que influenciaram os artistas. Em cada movimento artistico, de cada época,

(ol =[N ~] - BLEN

podemos relacionar graus de envolvimento com a tecnologia.

O termo “Arte-Tecnologia” como modalidade de arte surge no século XX caracterizando
uma época 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 estao pre-

sentes em todas as manifestagdes artisticas.

O termo “Arte-Tecnologia” abrange todas as manifestagoes 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 a tecnologia 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, e sdo nativos desse

8 Tur[dsI(] « AT OTNPOIN « 10japay/dsaup

contexto.

A relagio da arte com a ciéncia, também ¢é semelhante a histéria da relagio da arte com a tecnologia

e podemos encontrar atualmente além do termo “arte-tecnologia”, termos como “arte/ciéncia” o,
« [N . ) .1 . A

arte/ciéncia/tecnologia”, midiaarte, bioarte e outros nesse novo contexto. Da mesma maneira

que a tecnologia, os avangos da ciéncia também atraem os artistas, influenciam suas vises de

mundo e consequentemente suas produg()es poéticas.

Historicamente a Arte-Tecnologia inicia-se com a Arte Cinética” nos anos 1950, quando 47
os artistas comegam a usar mecanismos para produzir movimentos reais em suas obras e nio mais

~ . 13, . . .
representacdes do movimento. Abraham Palatnik™ é um pioneiro no Brasil e no mundo, com seus

2 A Enciclopédia do Itau Cultural tem muita informacéao sobre esse historico.
3 Enciclopédia do Itau Cultural - Palatnik
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“Cinecromiticos” apresentados na 12 Bienal Internacional de Sdo Paulo em 1951, que sdo telas que
movimentam a sua superficie com o auxilio de motores e mudam de cor com luzes coloridas por tris

da tela.

A partir dos anos 1950 vemos surgir virias modalidades de arte utilizando-se de tecnologias
que se tornam acessiveis aos artistas. A Videoarte é uma delas, caracterizando-se pela utilizagio
de uma midia hibrida que nasce sendo explorada pelos artistas plasticos, musicos, dangarinos,
poetas e outros, que tém a imagem em movimento, o som, a cidmera e o monitor de TV como
elementos para suas obras. Nam June Paik* é considerado um dos fundadores da Videoarte, pois
¢ o primeiro artista a conseguir uma cimera e apresentar uma gravagao no contexto da arte.
Como todo novo meio, o video nasce sem uma linguagem prépria, que vai sendo construida
pela experimentagio, principalmente dos artistas. Mesmo dentro da Videoarte temos varias
modalidades como a videoescultura, videoperformance, videodanga, videoinstalagio que sdo
modalidades ji existentes que vao dialogar com a linguagem e com os aparatos do video, nio
apenas como registro, mas como linguagem hibrida. Podemos verificar esta caracteristica no
caso da danga, onde a videodanga nio ¢ apenas uma danca registrada em video, mas sim o
didlogo do dangarino com o enquadramento da imagem como espago de danga, da danga com as
cameras mostrando vises do corpo e do movimento nio vistos antes, ou mesmo com a edigio de filmes,

. . a . . 5
criando uma montagem com cenas e construindo uma danga com as sequencias criadas.

Os artistas sempre utilizam as novas tecnologias de sua época, porém as experimentagoes
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 fotografico, porém nio sio
divulgados, pois a histéria da arte é construida pelas obras acabadas e nio por experimentagoes
que influenciam essas obras. Temos mais informagdes sobre os impressionistas que tiveram
influéncias mais préximas com a fotografia através do tipo de enquadramento, da luz e da

observac¢ao dos movimentos corporais.

O século XX teve uma explosdo de tecnologias e os artistas nesse novo contexto experimen-
taram essas tecnologias para explorar novos espacos/tempos e possibilidades de uso, ultrapas-

sando as fung¢des estabelecidas oficialmente pelos aparatos utilizados. A subversdo das fun¢des

4 http://www.paikstudios.com

5 Esse assunto é bem colocado por Arlindo Machado (2007).
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¢ uma caracteristica da arte que estd presente nas atitudes dos artistas frente as linguagens e
meios utilizados, revelando uma visdo nao regrada pelas possibilidades oficiais apresentadas,
mas sempre ampliando possibilidades e “enxergando” além. Um exemplo bem visivel disso é
a Arte Xerox’, onde os artistas utilizam uma mdquina fotocopiadora para produzir imagens
de todo tipo, e ndo apenas uma cépia de um original. Através do movimento do “original”
no momento da cépia produzem uma deformagio na imagem, da sobreposi¢io de imagens na
mesma folha constroem montagens, dos limites de escurecimento e clareamento, ampliagio e
reducgio sem fim ou mesmo interferindo no préprio sistema da maquina trazem imagens com
novos significados. Essa caracteristica do artista estd presente em todas as épocas, indepen-
dente das diferencas conceituais. Simondon declara que as invengdes técnicas sdo criadas para
resolver um determinado problema, mas que seus efeitos ultrapassam esse objetivo primeiro,
e carregam dentro de si uma superabundincia funcional. Fato que o artista sempre comprova

quando explora um dispositivo técnico.

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 o nosso
modo de perceber, pensar e agir. Diferente das midias lineares ela trouxe a possibilidade da
ndo linearidade, além da hipermidia que é 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 criatividade.

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¢ao
dos equipamentos digitais no cotidiano aconteceram de tal forma que abriram campo para a
producio de arte com os recursos mais simples e acessiveis, como a prépria Internet e aparatos
tecnolégicos comuns, como o telefone celular. Novas relacdes espaciais, temporais, sociais,

psicolégicas e filoséficas se fazem presentes com essa nova cultura.
Tal como a Videoarte, a Web Arte’ surge das possibilidades criativas presentes no préprio

sistema e nio com a divulgagio na Internet de obras realizadas em outras midias. JODI é uma

6 http://en.scientificcommons.org/17430117
7 Ver Web Art no Brasil ou NUNES (2003).
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das primeiras obras de web arte produzidas na prépria linguagem do meio. Logo que entramos
no site JODI temos a sensagio de que fomos infectados por um virus, surgindo nimeros e grafi-

cos, sem termos o controle da situagdo 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 grafico trouxe propriedades diferentes do paradigma fotogréfico, tendo como
referéncia ndo mais a aparéncia externa, mas a organizagao interna dos elementos da natureza.
Essa lei existente na natureza jd tinha sido observada por Leonardo da Vinci, na organizagio
da estrutura das drvores e no movimento da dgua. Essa ordem estd presente num algoritmos,
no contexto da computagio, criando numa sequéncia de instrugdes para o computador construir
os elementos representados, nao sé na sua aparéncia externa, mas no comportamento também,
o que nos leva a simulaggo. Os algoritmos tornam-se cada vez mais complexos, imitando até a
evolu¢io biolégica nos denominados algoritmos genéticos, muito utilizados por artistas atual-
mente. O trabalho de Christa Sommerer e Laurent 1\/Iig1r10nneau9 mostra bem esta aplicagio
onde mundos virtuais foram construidos, levando-se as propriedades do real para esses mundos
simulados. Mas atualmente a tecnologia da Realidade Aumentada' faz o caminho inverso,
trazendo esses habitantes do mundo virtual para o mundo fisico, ou seja, para as imagens do

nosso mundo fisico, misturando visualmente os ambientes.

Ao mesmo tempo em que o mundo torna-se traduzivel pela linguagem da computagio,
criando um ambiente imagético que se comporta como o mundo fisico, nosso pensamento
ganha novas possibilidades de serem materializados com esses mesmos recursos. Mas como
mencionamos, nio sé recursos complexos sao utilizados na arte, mas midias populares também.
A denominada Arte Locativa muitas vezes chamada de Mobile Art utiliza-se dos recursos de
dispositivos como os celulares, GPS e computadores portiteis para propostas que envolvem

participantes a distancia e em movimento.

Encontramos antecedentes a esse tipo de manifestagio na Arte-telcomunicagio dos anos 1970

e 1980, que foram experiéncias artisticas com os meios de comunicagdo existentes na época, antes

8 Algoritimos: conceitos e definicdo
9 Ver http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent.
10 Também conhecida como realidade virtual,mas nem sempre aparecendo como sinénimo desta. Ver em http://

realidadeaumentada.com.br e também Immersive Video Gesture Control. No Brasil, um dos mais conhecidos estudiosos

sobre o tema é Romero Tori (2006).
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do surgimento da Internet como uso para a sociedade. Embora essa arte também tenha seus

antecedentes na Arte Postal que utilizava a carta e o sistema dos correios como meio poético.

Ao mesmo tempo que tecnologias de grande acesso popular sio utilizadas para a arte, os
artistas continuam explorando as tecnologias de ponta, como é o caso da nanoarte. A nanotec-
nologia que tem o poder de modificar o mundo na escala nano (Im + 1 000 000 000) promete
mudar o homem e o mundo que conhecemos hoje. De fato ela ji estd no nosso cotidiano através
de tecidos que repelem liquidos, tintas com novas propriedades e a mais recente producio de
um chip 3D que transformard toda tecnologia atual. A arte como sempre estd antenada nessas

transformacdes e os artistas jd refletem sobre esse universo através da Nanoarte. Victoria Vesna

¢ uma artista da Califérnia que trabalha em parceria com o cientista James Gimzewski produ-
zindo obras nesse contexto. No Brasil temos a artista Anna Barros (http://www.annabarros.
art.br/trabalhos.html) com a obra “200 milhées de anos: Arvore pedra” que utiliza imagens obtidas

de microsco’pia poz‘enfe que opem com a escala nano.

No final do século XX os artistas conectaram-se com os novos conhecimentos do mundo, nio
s6 através da experimentagdo das novas tecnologias, mas também dialogando com as vérias dreas
do conhecimento, possibilitando o surgimento de novas modalidades de arte. Temos a presenca
de obras utilizando tecnologias e temas da biologia, da astronomia, da fisica, da matematica e

de todas as dreas de conhecimento, como em certo grau a arte sempre o fez.

4.7 — Inferatividade

Neste t6pico vamos detalhar a questio da interatividade, pois nas atuais obras de Arte-Tec-

nologia, ela ¢ um dos principais aspectos que torna possivel a participa¢do do publico na obra.

A arte interativa tem seu contexto em pensamentos que relacionam o universo e o que acontece
nele como sistemas, uma rede de elementos em conexio. Desde meados do século XX esse tipo
de pensamento ganha for¢a focando mais em processos e relagdes, do que no pensamento de
elementos isolados. Autores como Rupert Sheldrake, Ludwig von Bertalanffy, Jorge Albuquer-
que, Humberto Maturana e Francisco Varella, entre outros apresentam teorias com essa visio
sistémica do mundo. As tendéncias tecnolégicas da convergéncia, da computagdo pervasiva e
ubiqua e da nanotecnologia materializam cada vez mais esses pensamentos, tornando t tudo e

todos conectados e comunicando-se num s6 sistema. A arte interativa tem presente elementos
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que materializam essa visdo sistémica, conectando obra, piblico, ambiente e transformagoes

no didlogo entre estes.

A interatividade sempre existe no encontro de dois elementos, porém esse termo no campo
da Arte-Tecnologia tem uma especificidade que diz respeito a aspectos da materialidade da obra
de arte com a interagdo do publico. Plaza (2002) nos apresenta uma classificagio de trés tipos de
rela¢do 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 puiblico pode pensar e refletir sobre a obra, chegando as suas préprias conclusdes. A obra
ja ndo possui um Uunico 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 interpretagdes 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¢ao de um mundo mais complexo.

A segunda fase é a da arte participativa, onde o piblico vivencia ambientes plurisensoriais. O
publico ¢ convidado a participar do processo criativo e ser mais ativo, saindo de uma aparente
passividade frente a uma obra inerte. As performances e os happenings sio representantes dessa

modalidade de abertura ao puiblico, que podem participar fisicamente do processo da obra.

A terceira fase ¢ da obra interativa, que é mediada por interfaces técnicas digitais 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 interagio do corpo do publico,

podendo se atualizar de formas diferentes de acordo com o tipo de interagio.
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Fig. 1 — Relagdo publico / obra

Podemos perceber que a relagio corporal do piblico com o corpo da obra, encontra na his-
téria da arte uma aproximagio cada vez maior até chegar a uma situagio de integra¢do desses

11
corpos

Na arte interativa o corpo ¢ solicitado a participar da obra, integralmente, seja através da

voz, dos gestos fisicos ou de sua simples presenga.

No percurso da histéria da arte, essa barreira existente entre obra e publico vai ficando porosa,
diluindo-se e desaparecendo aos poucos, permitindo uma relagdo mais desmistificada da obra

de arte e do “proibido tocar”. Na arte interativa o “tocar” torna-se essencial.

Para refletirmos sobre as obras interativas, vamos analisar os componentes que a estruturam.

53

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

11 Para um maior aprofundamento sobre esta relacéo ver o texto de SOGABE (2007).
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Fig. 2 — Esquema do sistema de uma instalago interativa.

Antes de iniciarmos a andlise dessa estrutura, é importante definir, mesmo que brevemente,
o que é uma instalacdo interativa mediada pela tecnologia digital, pois encontramos muitas

obras que se denominam instalagdes interativas, ou mesmo instalacoes e que nao consideramos

8 Tur[dsI(] « AT OTNPOIN « 10japay/dsaup

se encaixar no conceito de instalacgo.

A instalagdo tem sua origem no envolvimento do espago ambiente como a obra e nao mais da
obra como um objeto. Nesse sentido, até as “pinturas” rupestres podem ser relidas do ponto de
vista da instala¢do, pois a divulgacio dessas imagens acontece sempre através do campo retan-
gular do registro fotogrifico, 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 espaco, elas podem perder o signi- 54
ficado original. O conceito de instalagdo também estd presente nas catedrais, onde esculturas,

pinturas e toda a arquitetura estdo envolvidas na constru¢do do ambiente.
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As instala¢des como todas as modalidades de arte, passam por transformagdes e com a
tecnologia digital temos a possibilidade de criar ambientes que se transformam fisicamente na

intera¢do com o publico.

No esquema acima temos o publico (ser humano) dentro de um espago (ambiente) com
elementos fisicos (interfaces e dispositivos) e processos (eventos e gerenciamento digital) se

relacionando.

Na instalagdo o publico ingressa e encontra algum acontecimento (evento), seja uma imagem,
um som, ou a existéncia de algum aparato fisico, podendo encontrar também, apenas um espago
vazio a primeira vista. A simples presenca do publico no espago, através do andar, ou de alguma
acdo fisica (falar, movimentar-se, contato com algo etc.) pode causar alteragdes no ambiente.
Essas alteragoes sio proporcionadas por algum sistema digital que recebe essas informagoes,
processa e devolve para o ambiente uma nova informacéo, provocando um novo ciclo, inces-
santemente. A instalacio interativa é um sistema vivo onde o publico dialoga fisicamente com

um evento no ambiente, modificando-se de acordo com as interagdes do publico.

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

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

O conceito de “size especifico” é um bom exemplo sobre a presenca e a importincia que o
espago ambiente tem na obra, pois a obra é construida na relagio com as caracteristicas fisicas
ou histéricas do lugar. A obra de size especifico ndo 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: espaco, evento, piblico, interfaces, geren-
ciador digital e dispositivos. Além dos elementos fisicos, existem processos que acontecem no

tempo: evento, interacio 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.
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1-Espaco

Como mencionamos, as obras interativas que se utilizam do espago como elemento consti-

tuinte da obra sdo as instala¢des.

Quando pensamos em instalagoes interativas temos a lembranca de uma sala fechada e escura.
Essa condi¢io estd muito relacionada ao tipo de projetor de imagem existente em uma época,
que com baixa luminosidade necessitava de um ambiente escuro. Atualmente, essa condigio
ndo ¢ obrigatéria, pois temos projetores de alta luminincia que podem funcionar em ambientes
totalmente iluminados. Pela melhora dos equipamentos, o ambiente fechado e escuro passa a ser
uma opgao e ndo uma condigio fisica obrigatéria. Como a questdo do espago é importante na
instalagdo, a forma como ele ¢ pensado e organizado pode estar mais condicionada ao conceito

do que propriamente as necessidades técnicas, que também existem.

Por exemplo, o espago aberto ou fechado implica em tornar piblico ou ndo o que as pessoas
vivenciam, isolar ou nio visualmente os acontecimentos daquele espago pode interferir ou fazer
parte da propos’ca.12 O escuro ou claro do espago esta relacionado a construgio do ambiente pela
luminosidade, e nio por necessidades técnicas como mencionamos. Espagos na penumbra criam
um ambiente diferente de um espago totalmente iluminado. O espago pode ser dividido, caso
haja a necessidade de criar dois ambientes que se comunicam, tal como duas salas em que o ptblico
se comunique. Algumas obras dividem o espago em um ambiente fisico e outro no ciberespago. Um
corredor pode servir como preparagio do publico para entrar em um espago, ou pode ser uma solugio
para organizar uma sequéncia de acontecimentos que o publico interage. O labirinto é uma organiza-
¢do espacial possivel, que poderd estar relacionada com algum conceito da obra". O espaco fisico da

. ~ , NP e . 14
instala¢do pode estar acessivel somente a distdncia, pela Internet ou pode ser o préprio ciberespago

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

56

um espago todo sensibilizado.

12 Scott Snibe “Boundary Functions” lida com esse conceito.
13 Ver Instalacdes interativas
14 Ver http://www.ekac.org/raraavis.html
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2 — Evento

Denominamos aqui de evento, o que acontece no espago da instalagdo. Os Happenings ja
traziam a questdo da obra como um acontecimento, como um evento onde o puiblico poderia
participar. Quando entramos numa instalagio, j4 podemos encontrar alguma coisa aconte-
cendo no ambiente, seja uma imagem que se modifica, um som que se altera, algum aparato
tisico que comega a funcionar, ou outras possibilidadesls. Mas também podemos encontrar um
espaco vazio inicialmente, surgindo algo somente depois de algum tempo, a partir de alguma
atitude do publicol6. Grande parte das instalacoes interativas 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. Esses objetos nio 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 o processo que
esse sistema provoca é que se torna a obra, com todos seus elementos constituintes, inclusive

o publico.

3 — PUblico

A instalagio interativa entende o publico como um ser integral, de corpo inteiro. Este aspecto é
totalmente novo no contexto da arte, onde o publico sempre teve o papel de receptor, dificilmente
se confundindo com o autor. Embora consideremos que a situa¢do 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 ja tinham iniciado. O publico nio ¢ mais considerado
apenas um ser visual, ou apenas um ser pensante, ou apenas um ser ouvinte, mas sim um ser
que possui um corpo, com um sistema sensério complexo, que funciona percebendo o ambiente
de acordo com sua meméria, sua cultura e atuando de acordo com as condi¢des do ambiente.
As sensagdes cinestésicas presentes num parque de diversdes também sdo vivenciadas nessas

obras, somando-se as sensagdes visuais e sonoras, sem que isso implique na auséncia de reflexdo.

No contexto das obras interativas, a arte nao segue mais o paradigma da eliminacio de ele-

mentos, COmMo aconteceu com os ismos na arte, mas sim a somatdria, a reintegra¢ao do que foi

15 Ver Diana I'Mito: Zapping Zone - 2004.
16 Ver David Rockeby, Very Nervous System - 1986.
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http://www.youtube.com/watch?v=MyUScvIVlCk
http://www.youtube.com/watch?v=FsR7EQgG7N0

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 considerd-
-lo elemento da obra. Um projeto pode até se iniciar, tendo o piblico como elemento central
de todo o processo de pensamento da obra. O puiblico ganha a denominagio de interator ou

interagente para esse novo papel no contexto da arte.

4 — Interatividade

A interatividade ¢ o elemento mais novo nesse processo todo. J4 mencionamos no inicio
quando comentamos sobre o novo papel do puiblico, 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. A arte interativa diz respeito a obra
que ndo estd pronta de fato, e que s6 com a presenca do publico ela se completa para acontecer

e desse modo o processo passa a ser obra. Essa caracteristica jd estava nos Parangolés de Hélio

Qiticica, 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 agido corporal, do simples
apertar de um botio, até a utiliza¢do de seus estados emocionais captados por sensores como no caso
da obra de Tania Fraga “CARACOLOMOBILE”. A interatividade pode estar presente numa agio indi-

vidual 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 “néo tocar” ou faixas no piso indi-

cando limite de aproximacio.

Foi necessaria a constru¢do de um publico que se educasse para interagir com as obras
interativas. Atualmente jd 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 jd é algo comum. Outra situagio ¢ encontrar obras,

cuja intera¢do nio estd tio 6bvia, fazendo com que o publico, toque, aperte, e até quebre a
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obra buscando a interatividade. A forma de interagio pode até ser um jogo, mas deve estar na
estrutura da obra, provocando a solicitagdo da interagdo, sem a necessidade de um aviso por
escrito. Do simples apertar de um botdo a interacdo imperceptivel, ha uma gama de variagdes

que constroem a poética da obra.

5 — Interfaces

Sdo as interfaces que permitem que aconteca a interagio do publico com o sistema. As
interfaces mais comuns que conhecemos sao o teclado e o mouse que enviam informagoes ao
computador, que executa uma agio. 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¢oes interativas, varios tipos de sensores sdo utilizados para captar as
informagdes do ambiente e do publico. Visiveis ou ocultos no ambiente, eles sio 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 cdmeras 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 6rgao perceptivo do ambiente, através da possibilidade de uso de
vérios tipos de sensores que temos a disposi¢ao. A quantidade de sensores artificiais existentes
no mercado ¢ 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 outros quatro sentidos humanos
temos variados tipos. Mesmo para o olfato temos na inddstria alimenticia a presenca de um
nariz artificial que consegue identificar certas condigbes do alimento. Com essa diversidade
quase todos os objetos podem ser sensibilizados, e até mesmo o espago vazio pode ser mapeado

e sensibilizado através de uma cimera.

No caso do publico, podemos obter tantas informagdes do seu corpo, que isso nio parece ser
o problema, mas sim o que fazer com essas informagdes, para um propdsito poético. Obter o
peso, a altura, a temperatura, o batimento cardiaco, a pressio, e até um possivel estado emocional

pode ser material para construir relagdes com algum evento no ambiente. As formas como sio
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obtidas essas informacoes também sio muito criativas, adaptando esses sensores em objetos e
situacoes diversas. Por exemplo, o peso de uma pessoa pode ser obtida através de uma balanga
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 solucio dessas estard relacionada a poética
da obra. A interface ndo é s6 um aparato tecnoldégico, mas estd diretamente relacionada a pro-

dugio da poética da instalagio.

6 — Gerenciamento digital

O gerenciamento digital ¢ realizado geralmente por um micro-controlador digital e um programa
que permitem que as informagdes enviadas pelos dispositivos sensiveis sejam recebidas, enviadas ao
programa que decide o que fard com essas informagdes, e realiza saidas de informagbes para os dispo-
sitivos. Atualmente o microcontrolador digital denominado Arduino tem sido o mais utilizado
nos trabalhos de arte interativa. IMas é preciso entender que este é apenas um dos tipos de
microcontroladores disponiveis. Apesar de popular no Brasil e na Europa, ele pode fazer o

mesmo que a maioria dos microcontroladores.

O termo que mencionamos no inicio do texto, quando falamos dos processos existentes na
instalacdo, “processamento de informagoes” refere-se ao programa computacional. O programa
recebe sinais, processa e reenvia novas informagées ao controlador digital que encaminha sinais
a atuadores que desempenham alguma ago. O programa também pode enviar comandos de saida,
sem a necessidade de entrada de sinais, executando de tempos em tempos uma agio programada. O
programa tem possibilidade de estar gravado no préprio controlador digital (embarcado), ndo neces-
sitando assim de um computador, ou estar em um computador conectado a ele, ou entio em ambos
os lugares, dependendo das especificidades de cada projeto. Os programas sdo as instrugdes existentes
que executam as operagdes de acordo com a entrada de informagdes, que vao de simples operagdes 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.
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O programa pode construir complexas organiza¢des com as informagdes existentes no
computador, ampliando a complexidade dos eventos no ambiente. Dentro desse contexto a
importancia do algoritmo na obra cria termos como “arte algoritmica”, envolvendo artistas cuja

criagdo acontece principalmente na construgio do préprio algoritmo.

Porém na instalagio, hd a possibilidade de ndo utiliza¢do de um controlador digital, utilizando
apenas entrada e saida de sinais como uma cimera, um programa e um projetor. A qualidade da
obra ndo se restringe ao aparato tecnolégico embora esse possibilite uma maior complexidade
de situagoes. O ambiente pode ter um evento que responda reativamente, como um interrup-
tor de luz, ou ter um evento tdo complexo que nio conseguimos perceber nenhuma rela¢io de
nossa participacio. Entre esses extremos, que sdo opgdes conceituais, podemos encontrar virias

situacdes ludicas de interatividade.

/ = Dispositivos

Os dispositivos materializam as operagdes programadas, e tal como as interfaces, também
se configuram como uma parte importante no design da instala¢io, 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 instala¢des interativas sao os projetores multimidias, devido aos programas
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 visua-
lidade. Tanto imagens como sons podem estar presentes em superficies diversas ou mesmo nos
objetos, devido 2 existéncia de projetores ou monitores de video de diversos tamanhos, assim
como caixas acusticas. Os pequenos motores permitem que objetos ganhem movimentos, seja
através do processo mecdnico, hidraulico 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. Atualmente a utilizagdo de dispositivos em novos designs, explorando suas
possibilidades de uso, configuram uma modalidade de arte denominada “Arte do Dispositivo”
(Device Art), onde a forma como os dispositivos sdo utilizados e combinados definem a qua-

lidade poética da obra.
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Os artistas sempre estdo pesquisando novos materiais e tecnologias para usar em seus pro-

jetos, tornando possiveis representar novas idéias.

Para saber mais

* sobre Arte/ciéncia, visite a Enciclopédia do Itad Cultural. Leia também o texto de Julio

BAABAA sw

Plaza “Arte/ciéncia: uma consciencia’.

«  Sobre o conceito de ARTES DO POS-HUMANO leia: SANTAELLA, Licia. Culturas

e artes do pés-humano: da cultura das midias a cibercultura. Sdo Paulo: Paulus, 2003.

«  Sobre ARTE TRANSGENETICA, um inicio de estudo é o site de Eduardo Kac.

*  Para BIOARTE e também o conceito de pés-humano ver Edgar Franco Bioarte e Pers-

pectivas Pés-humanas.

*  Exemplos de SPACE ART podem ser encontrados nos trabalhos de Jean Marc Philippe,
projeto KEQ; Pierre Comte e Artur Wood, Obra de Space Art.

- Experiéncias em ARTE SUBAQUATICA se acha no trabalho de Jason de Caires Taylor.

*  Sobre NANOARTE ver Victoria Vesna e (http://www.youtube.com/user/annamcbarros)

Anna Barros.

*  BARROS, Anna. Nano arte, a poética metaférica. In: ENCONTRO NACIONAL DA
ASSOCIACAO NACIONAL DE PESQUISADORES EM ARTES PLASTICAS,
17.,2008, Florianépolis. Anais eletrénicos... Florianépolis: ANPAP, 2008. Disponivel

em: <http://www.anpap.org.br/anais/2008/artigos/142.pdf>. Acesso em: 10 jun. 2011.

 Ainda hi a pesquisa do Centro Multidisciplinar para o Desenvolvimento de Materiais

Ceramicos (CMDMC) transformacio de imagens de nanoarte.
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* Veja também neste link da Enciclopédia Itau Cultural de Arte e Tecnologia um texto

sobre Instalacdes e Videoarte no Brasil.
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Convergéncias e Didlogos

http://www.acervodigital.unesp.br/bitstream/123456789/46935/6/02_redefor_d08_arte_tema_05.flv

Em “Convergéncias e Didlogos” chegamos aos indicios da visdo sistémica contemporinea.
No tépico 1, “Convergéncia de Midias e Integracdo de Linguagens”, perceberemos como a
prépria tecnologia vai incorporando o desenvolvimento do pensamento humano e unificando
as linguagens através das midias. No tépico 2, “Arte e Interdisciplinaridade”, veremos como a
arte se relaciona com outras dreas de conhecimento e como este fato vai ganhando importincia

na busca por uma melhor compreensio da nossa realidade.
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0.1 — Convergéncia de midias e infegracdo de linguagens.

As poéticas e todas as manifesta¢des humanas, sempre fizeram uso de algum tipo de tec-
nologia, que antes de tudo ¢ a materializacio de conhecimentos cientificos de uma época. O
contexto de cada época gera aparatos tecnolégicos e a0 mesmo tempo ¢ conformado por estes.
Esta compreensao é importante para ndo se incorrer no equivoco de considerar que sio as
tecnologias que nos modificam. Elas nio estdo além de nés. Elas fazem parte do nosso meio
ambiente e se encontram em co-existéncia conosco, portanto, tém aspectos de maleabilidade
tanto quanto de interferéncias que, ao final das contas, ¢ resultado de interacio e projeta a co-
-evolugdo. Isso é muito bem descrito por Maturana e Varella (2003), mas pode ser entendido
através de outros autores, tanto das teorias de sistemas quanto da filosofia. J& mencionamos
Engels (1966) que fala da construgdo do nosso corpo adaptando-se as ferramentas de trabalho,

modificando cada musculo tanto quanto a forma de pensar.

Pierre Lévy (1993), em sua obra “Tecnologias da Inteligéncia”, fala da relagio do pensa-
mento com os meios tecnolégicos de comunicag¢io, apontando para uma mutua influéncia.
Um exemplo simples ¢é a diferenca entre a utiliza¢do de uma maquina de datilografia e de um
computador. Eles reforcam processos diferenciados de pensamentos. No primeiro o processo
¢ linear, enquanto no segundo ¢ hipermididtico, n@o linear, seja no préprio texto, como entre
textos, imagens e sons. Isto é, com o uso do computador, os processos mentais relacionados a
compreensio de contextos multimodais e multimididticos se tornam mais apreensiveis. A pessoa
que utiliza esse tipo de ferramenta afina modelos perceptivos diferenciados. Esta diferenciagao
nio estd utilizando escala de valores de cultura. Nao h4 escala de valor, mas de dinamismo.
Entdo, dependendo da cultura em questio, um ou outro processo deverd ser mais adequado

para o ambiente vivenciado por determinada pessoa.

E evidente que essa diferenciagdo gera processos de cultura associados a natureza desses
contextos. Dessa forma, vale dizer que toda a produgio cultural envolvendo a linguagem poé-

tica dos artistas que vivenciam tais contextos, também serd, da mesma maneira, transformada.

Paolo Rossi (1989), em “Os fil6sofos e as maquinas: 1400-1700”, também nos enriquece com
a imagem de Galileu e sua luneta, que nos permite imaginar a transformagio que ocorre no

seu pensamento, quando passa a visualizar detalhes do universo, através desse equipamento.
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Se tomarmos como exemplo a relacdo que temos com o espago intergaldtico hoje, veremos
que a ampliagdo da capacidade de “ver” trazida pelos computadores, modifica nossa relagio com
esse espaco. Tal como aconteceu a Galileu, senti-mo-nos mais integrados a no¢do de Universo.
A complexidade dessa integracdo é que foi ampliada. Mas estamos conscientes de que o que
“vemos” através dos super telescépios computadorizados sdo, de fato, representacoes de dados

numéricos trazidos por esses equipamentos.

Nio estamos vendo literalmente as galdxias, mas suas representagdes, imagens criadas a partir
de nimeros que tornam acessiveis a nossa compreensio a natureza mais aproximada possivel
da visdo dessa realidade. O fato de sabermos disso é que da o valor de modifica¢do na cultura,

na nossa rela¢io com o cosmo.

A produgio de novas tecnologias se relaciona com as novas configuragées no mundo natural
e social, a0 mesmo tempo em que provoca essa incessante transformag¢io no homem, no seu

corpo, no seu pensamento, na sua pCI'CCp(;?lO € na sua ag:ﬁo.

O desenvolvimento dessas tecnologias parece estar em sintonia com o avango do conheci-
mento dos meios naturais de comunica¢io humana. Como disse Mcluhan (1911-1980), h4

meios que sao extensdes do homem.

A midquina fotografica ¢ um destes meios. Ela é uma simulagdo técnica da parte Sptica do
sistema visual humano. Esta etapa refere-se ao pensamento de que vemos com os olhos, o que
ndo ¢ falso, mas também nio é totalmente verdadeiro, pois vemos através de todo um sistema
visual, do qual os olhos fazem parte, além do que a imagem se constréi na mente, e é assim
também com o olfato, a audi¢@o, o paladar e o tato. O avango do conhecimento sobre esses
sistemas humanos, também foi acompanhado de equivalentes tecnolégicos, tal como o video,
simulando através do “target” a transformagio da informagao luminosa em elétrica, fungio que
a rodopsina, uma substancia quimica, exerce na retina. A computagio com o registro digital
dessa informagio que trabalha com o sistema bindrio vai criar uma semelhan¢a com a fungio
bindria, excitatéria e inibitéria nas sinapses, local de contato entre neurdnios, na transmissao

de impulsos nervosos de uma célula para outra.

As midias que fazem referéncia ao verbal, ao visual e ao sonoro foram surgindo e sendo

modificadas no tempo. Os artistas sempre se utilizaram dessas midias como meio de produgio
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poética e se tornaram os exploradores do potencial comunicacional desses aparatos, subvertendo
as fungdes originais e revelando possibilidades que nem mesmo os engenheiros que projetaram
essas midias poderiam imaginar. Como exemplo, podemos ressaltar as fotocopiadoras que sio
utilizadas pelos artistas com os mais diversos tipos de solu¢bes para a producio de imagens a

partir de um “original”, inclusive tirar uma cépia.

Nessa cronologia do surgimento desses meios percebemos trés etapas no relacionamento

entre as linguagens verbal, visual e sonora.

Primeira Efopa: Especificidade

A primeira etapa caracteriza-se pelo desenvolvimento de cada forma de expressio, através

da construcio de linguagens e tecnologias especificas para o verbal, o visual e o sonoro.

O inicio da histéria da escrita, da pintura e da musica é constituido pela busca de aparatos
e materiais préprios para o desenvolvimento de cada linguagem. A linguagem verbal (escrita)
possui uma histdria fascinante acompanhada pela pesquisa de varios suportes que facilitaram
a sua disseminacio, indo das placas de pedra até o papel e a maquina de escrever. A linguagem
visual foi sendo construida principalmente pela pintura, até chegarmos aos elementos mini-
mos, 20 Mesmo tempo em que vimos surgir aparatos épticos como a lupa, o microscépio, o
telescopio e a cimara escura. Da mesma forma aconteceu com a linguagem sonora, seguida de
equipamentos como o telefone, o gramofone, o ridio e o gravador de som. A fotografia é um
processo especificamente visual que desenvolveu uma produgio artistica explorando todas as

possibilidades existentes nesse meio.

Linguagem, suporte e pensamento sempre estiveram intimamente conectados numa mutua

influéncia.
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MONOMIDIAS

VISUAL VERBAL SONORO
(ESCRITA)

Fig. 1 — Midias especificas

Segunda Etapa: Hibridismo

Embora o teatro seja um evento multidisciplinar, é o cinema que d4 inicio a outra etapa
tecnolégica das midias, possibilitando a coexisténcia da imagem e do som num mesmo meio,

e criando a necessidade do trabalho em conjunto com profissionais de diversas dreas.

Esta etapa de transformagio caracteriza-se pelo hibridismo tecnoldgico dos meios de captagio,
armazenamento e reproducdo de sons e imagens, que permitem o surgimento do didlogo entre
os cédigos visual, sonoro e verbal. Esse didlogo vai ser mais explorado no video, mais acessivel
aos artistas, permitindo o surgimento de virias linguagens hibridas, embora tenha sido uma
tarefa drdua de pesquisa e procura de uma nova linguagem nesse meio. Este desafio os artistas
das dreas especificas enfrentaram-no das mais variadas formas, o que contribuiu para a explo-
ragio do meio e o surgimento de novas modalidades como a videodanga, a videoescultura, a

videoinstalagio, a videoperformance, que se distinguiam da simples documentagio (registro)
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videogrifica da danca, da escultura, da instalagio ou da performance. No video, a liberdade de
composi¢do entre texto, imagem e som, ganha uma nova amplitude, embora a nio utilizagio

de todos esses elementos também passe a ser pensada como um recurso poético.

Com essa hibrida¢do de midias ¢ exigido dos artistas um pensamento hibrido, levando em

conta as relagdes entre o visual, o sonoro, o verbal e o corporal na linguagem especifica para ou

BAABAA sw

da midia hibridizada. Na maioria das vezes, o trabalho com hibridagio de midias solicita uma

a¢do de equipe, com especialistas e artistas de varias dreas.

MIDIAS HIBRIDAS

VISUAL VERBAL SONORO

8 Tur[dsI(] « AT OTNPOIN « 10japay/dsaup

Fig. 2 — Midias hibridas

lerceira Etapa: Infegragdo

Com a tecnologia digital, acontece uma unificagio técnica dos cédigos. Imagens, sons, palavras
e informagées em geral sdo armazenadas, acessadas e modificadas num mesmo sistema. Até
mesmo o odor, que nunca teve aparatos tecnoldgicos, ja pode ser decodificado (FAPESP, 2002),
permitindo o reconhecimento de vdrias substincias por um nariz artificial, como ¢ utilizado 68
na industria de alimentos para reconhecer a qualidade de certos produtos, a bordo de estacdes

espaciais para detectar gases ou até na medicina para detectar cancer.
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Com uma tecnologia que opera com o cédigo visual, sonoro e verbal no mesmo sistema,
surge a possibilidade da hipermidia, que é a combinagio desses cédigos num didlogo nio linear,
integrando as linguagens e abrindo um novo universo tanto para os artistas das linguagens
especificas, quanto para os que ja trabalhavam com essa integra¢do. A hipermidia estd presente
na Internet quando clicamos em uma palavra e surge um som, ou clicamos numa imagem e

surge um texto.

Na multimidia em computa¢do nenhuma linguagem mais se encontra pural, pois a imagem
transforma-se em som, a palavra transforma-se em imagem, o som transforma-se em palavra
e vice-versa. Nessa nova midia os trés cédigos ganham uma forma diferente de existéncia, pois
tanto no espago como no tempo as possibilidades de coexisténcia sao diversas, principalmente
a da leitura ndo linear. Vemos surgir nesse contexto virias modalidades de arte, explorando o

universo da tecnologia digital, e interagindo equipamentos de todos os tipos de linguagens.

MULTIMIDIA

VISUAL VERBAL SONORO

Fig. 3 — Multimidia

1 Nesse ponto é importante estudar as matrizes da linguagem pensamento de Lucia Santaella (2001).
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Nivels De Infegracao

Cada geragio é formada dentro de um contexto tecnolégico, através do qual opera toda a
aprendizagem, aquisi¢ao de conhecimento e comunicagio. Quando muda essa tecnologia essa
geragdo passa por um impacto que as novas geragdes desconhecem, pois ja nasceram dentro
desse novo contexto. A linguagem e os cédigos, com que estdvamos acostumados a trabalhar

e a pensar, encontram outra materialidade e funcionam dentro de novos processos.

Texto e imagem integram-se no mesmo espago hd muito tempo, seja na forma da pintura
oriental, do jornalismo ou da poesia visual, encontrando outros niveis de integra¢o no cinema,
no video e na computagio. Assim aconteceu também com o som e a imagem desde uma simples
relacdo de coexisténcia, produzindo redundincias ou complementaridades, até a montagem de
ambos na busca de significados. A relagio entre os cédigos foram adquirindo uma integragio
cada vez mais rica na medida em que os meios tecnoldégicos foram proporcionando maiores
possibilidades de composicoes, seja em termos espaciais e temporais, fixas e em movimento. O
habito de vermos e ouvirmos imagens, textos e sons registrados estaticamente numa superfi-
cie foi modificado na nossa percep¢io que viu esses elementos ganharem movimentos, maior
fluidez nas relagoes sintdticas inter-cédigos e até tradugoes entre linguagens nos mais diversos
niveis sejam semanticos ou sintdticos. A hipermidia também estd criando uma nova percep-
¢do, trazendo uma leitura ndo linear, diferente de todos os meios tecnolégicos antecedentes, e
aquecendo os /inks mentais através dos /inks hipermididticos, que funcionam mais préximo ao

Nnosso pensamento, cruzando sons, imagens, palavras € SCHSH(}()CS.

Sistema Hipermidia: Possibilidades

Os “formatos” dos produtos industriais sejam dos suportes tradicionais (papel, tela, madeira),
do video e de outros equipamentos que cairam nas mios dos artistas, sempre foram alterados
para conformarem-se as inten¢oes poéticas destes. Ndo apenas as configuragoes fisicas sdo alte-
radas, mas também a forma de utiliza¢do desses equipamentos, tornando o artista um ampli-
ficador das possibilidades expressivas e de uso dos meios que sdo criados com fins “especificos
e limitados” aparentemente. Assim vimos os desenhos e as pinturas surgirem em suportes de

tamanhos e formatos diversos, vimos o monitor de TV e o videocassete sendo desmontados,
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alterados e utilizados de todas as formas possiveis, vimos a xerografia ser explorada além da

cépia para que foi destinada a produzir, e assim aconteceu com todas as midias que surgiram.

A hipermidia em computagio estd conformada dessa maneira (CPU, monitor, teclado, mouse)
como a conhecemos industrialmente, mas seu potencial vai além, e os artistas estdo interfe-
rindo nesses periféricos, estao explorando as possibilidades de imputs e outputs de sinais, estao
criando programas e também extrapolando o espaco fisico da CPU. A criatividade dos artistas
vai pouco a pouco penetrando nessa tecnologia que ainda ndo é muito acessivel a maioria deles.
Mas muitas obras jd o fazem através de instalagdes onde esse sistema hipermidia configura-
-se de outras formas, como temos a oportunidade de vivenciar nas instalagdes de Couchot e

Michel Bret, “A Pluma e o Dente de Ledo” ou de Fujihata “Beyond Pages”. A ampliagio desses

sistemas através da conexdo na rede possibilita as tele-participagdes onde espagos reais e virtuais

encontram pOﬂtOS nodais.

A criagio de novas interfaces também vai possibilitando outras conexdes com a natureza e
com o corpo humano, que ganharam uma nova vitalidade poética no novo contexto formado por
essas tecnologias. Poder participar do inicio histérico de uma poética que busca a reintegragio

dos sentidos humanos na obra de arte é um privilégio para todos nds.

Com a confluéncia das midias, percebemos que os cédigos ja estdo integrados, solicitando
que os artistas atuem nesse novo e velho universo sem a separagio das formas de comunicagio

humana.

No processo de desenvolvimento das linguagens e criagdo de aparatos tecnoldégicos, nés

separamos os sentidos e agora comec¢amos a reintegra-los, tal como diz o velho provérbio taoista:

“Antes de conhecermos o taoismo a montanha é uma montanha.
Quandotentamosentenderotaoismoamontanhadeixadeserumamontanha,

Depois que compreendemos o taoismo a montanha volta a ser montanha.”

Podemos dizer entao que a hibridizacdo das midias tem varios modos de acontecimentos
sendo que um desses modos é a convergéncia. A convergéncia se d4 no momento em que as
relagbes entre as midias sdo de tal magnitude de for¢as que acaba gerando aproximagoes ines-
peradas com as quais outras linguagens se constroem. O exemplo mais claro é o modo como

video, foto, som, plataforma de jogos, gps e funcio de telefonar convergiram para um mesmo
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dispositivo: o telefone celular. Com ele ji se gera linguagens em vdrias instncias de conheci-

mento, inclusive o da arte.

0.2 — Arfe e Inferdisciplinaridade

A arte por si s6, jd possui uma caracteristica interdisciplinar, pois o que a caracteriza é a lingua-
gem que utiliza, sendo os temas de que trata os mais variados possiveis. Os artistas representam
suas visdes de mundo, falam dos fatos que presenciam e que mais os afetam, e dessa maneira
invadem todos os campos do conhecimento. O conhecimento utilizado pelo artista é mais o
conhecimento ticito, adquirido com a vivéncia subjetiva, do que o conhecimento cientifico, com
menos subjetividade possivel, embora ambos se contaminem. Na histéria da pintura temos os
mais variados temas para falar sobre botanica, zoologia, medicina, astronomia, etc. Para cada
tema os artistas podem buscar informagdes nas dreas correspondentes, e muitas vezes trabalham
com colaboragdo de especialistas dessas dreas. Podemos citar Leonardo da Vinci com Marco
Antonio della Torre (anatomista), Francisco de Goya com Cyprien Gaulon (gravador), Nam
June Paik com Shuya Abe (engenheiro), Robert Rauschenberg com Billy Kluver (engenheiro),
Waldemar Cordeiro com Giorgio Moscati (fisico e engenheiro) entre outros. Em outros casos

vemos artistas com outras formagoes que afetam as suas produg()es artisticas.

Antes do surgimento e prolifera¢io da fotografia, os cientistas necessitavam saber desenhar
ou utilizar desenhistas para documentar as observagdes feitas na natureza. Muitos cientistas

desenvolveram registros graficos considerados obras de arte, tal como Ernst Heinrich Philipp

August Haeckel (1834-1919) que foi um bidlogo famoso que influenciou o Ar¢ Noveau, estilo

baseado nas formas orgéanicas da natureza. Haeckel era um 6timo ilustrador, que publicou um livro
. . . 2 .
com 100 desenhos de diversos organismos vivos, “Kunstformen der Natur™, em 1904 e que serviu de

referéncia para os artistas do 4r¢ Noveau que se baseavam em formas orgénicas.

Fig. 4 46a — ilustragdo do livro Kunstformen der

Natur: cniddrios da ordem Anthomedusae.

Depois da fotografia a ciéncia

desenvolveu-se com equipamentos cada vez

2 Formas de Arte da Natureza
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mais especificos para cada drea cientifica, produzindo imagens com novos aspectos da realidade,
que fascinam e estimulam os artistas ampliando seus mundos. Imagens cientificas sdo expostas
como arte seja de um mundo nano ou do universo, como as imagens enviadas pelas sondas
espaciais. Body Worlds (Mundos de Corpos) uma polémica exposi¢io de caddveres mantidos pelo
processo da plastinacio, desenvolvido pelo anatomista alemao Gunther von Hagens apresenta

corpos dissecados como esculturas.

E comum vermos especialistas de outras dreas recorrendo as imagens produzidas pelas artes
para explicar conceitos complexos de sua prépria drea, pois as obras de arte apontam para com-
plexidades, através do recurso da subversio das linguagens representando o inexplicivel pelas

regras normais da linguagem. A obra de Maurits Cornelis Escher (1898-1972) é um exemplo

desse fato, pois suas imagens tornam visiveis questoes matemadticas sé demonstraveis por uma

linguagem complexa, acessivel apenas pelos matemiticos.

Tanto dentro das salas de aula, como em museus de ciéncias a arte estd presente como recurso
para ensinar ciéncia, pois a linguagem cientifica especifica apresenta dificuldade para representar
suas complexidades para iniciantes e leigos. Uma imagem artistica pode criar uma equivaléncia

com uma informagao cientifica, como que ilustrando ou tornando visivel certas complexidades.

O didlogo entre arte e ciéncia acontece em virios niveis, seja através das invasoes, do trabalho

colaborativo ou das fronteiras borradas.

A arte pode encontrar didlogos e parcerias com outras dreas, no campo da educagio e da
pesquisa também. Estudar um fenémeno por virios pontos de vista é¢ uma atividade cada vez
mais presente nas escolas, onde os projetos interdisciplinares demonstram tanto a necessidade
da especificidade quanto da unifica¢io destas, como forma de um entendimento mais global
dos fenémenos estudados. O fenémeno é uno e nio se divide em partes, sao os homens que
se dividem em especialidades para cada um observar um aspecto em profundidade, porém se
essas observagoes mantiverem-se isoladas, pouco contribuirio para a compreensio do todo. As
observagées de um especialista podem influenciar as observagdes de outro, e essas contaminagoes

sdo necessdrias para a ampliagdo do conhecimento.

A existéncia de equipes interdisciplinares em pesquisas cientificas com a presenca de artistas

tornou-se algo comum, e 0 mesmo acontece em pesquisas artisticas com a presenga de cientis-
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tas. Essas diferencas representam visdes de mundo, formas de pensamento que se completam.

Conhecimento cientifico e conhecimento tdcito ndo se opdem, e se retroalimentam.

O século XX viu uma nova visdo de mundo surgir, uma visdo sistémica, nao em oposi¢io
as especificidades, mas em necessidade de relacionar estas para a compreensio de uma maior
complexidade do todo. A necessidade da interdisciplinaridade se coloca presente em todas as

dreas, sem que se percam suas especificidades, e sem se configurar como algo contraditério.

Como as tecnologias sio pensamentos materializados, a convergéncia das midias também
aponta para um pensamento que representa essa visao sistémica, com todos os elementos
convergindo e se relacionando. Ao mesmo tempo em que as tecnologias contemporaneas jd
materializaram esses pensamentos, novas culturas com esses recursos tecnolégicos estao sendo

construidas através da mudanga de pensamentos e comportamentos.

As midias digitais incorporaram as midias tradicionais e ainda apresentam nessa fase de
transicdo referéncias a estas midias, como podemos notar nos icones existentes nos programas
computacionais, porém os novos aspectos nascidos dessa montagem nio correspondem mais a
uma arte visual, sonora, verbal ou corporal. A arte nesse contexto trabalha com interlinguagens,
o que solicita o trabalho em equipes de artistas de varias linguagens e outros profissionais.
Embora o cinema, o teatro, a danga e a musica tenham nas suas histérias um trabalho em equipe,
as artes pldsticas em geral ndo possuem essa caracteristica, mas atualmente parece ser a irea
mais envolvida com esse novo contexto do trabalho interdisciplinar, ganhando a denominagio
de arte-tecnologia, midiaarte, arte-ciéncia etc. Ainda é dificil imaginar um projeto como o
GENOMA na arte, e pouco conhecemos na histéria a necessidade de criagdo de centros de
pesquisa em pintura, gravura ou escultura. A criagio solitdria do artista em seu atelié é uma
imagem prépria de uma visao de mundo e das especificidades do processo de criagdo com essas

linguagens.

Desde os anos 1960 notamos uma proliferacdo de centros de pesquisa em arte-tecnologia,
reunindo artistas, cientistas, tecnélogos e tedricos, e consolidando uma caracteristica de se pro-
duzir essa modalidade de arte. Produto do contexto do século XX os projetos de arte-tecnologia
envolvem uma visao interdisciplinar, que estd relacionada com um pensamento mais complexo
e utilizando uma tecnologia mais complexa também, embora esta condi¢io seja algo presente

em todas as épocas, porém com caracteristicas diferentes.
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Disso resultam artista coletivo, insight coletivo, autor coletivo, coletivo de artistas, plataformas
artisticas, grupos interdisciplinares, multimidia, intermidia, hipermidia, interlinguagem, internet,

sdo termos cada vez mais presentes, configurando essa nova cultura nas artes e na sociedade.

Principalmente para a arte, a vivéncia de novos contextos, novas culturas ¢ um elemento
essencial para que a mente do artista faga novas conexdes e transforme incessantemente o
material existente em sua memdria, possibilitando que novas visdes de mundo surjam. Nesse
sentido, o contato com informagdes de outras dreas, seja através da literatura, do didlogo com
as pessoas, ou da convivéncia com outras dreas ajuda a estimular esse processo. Encontramos
nas biografias dos artistas varios exemplos dessa busca de informagdes, de curiosidade sobre
os novos acontecimentos no mundo, da correspondéncia com cientistas e da necessidade de
sentir o turbilhdo cultural da época. O artista precisa estar consciente dos acontecimentos de
sua época, ndo s6 na sua drea, mas nos principais avancos de outras dreas do conhecimento. A
célebre frase de Ezra Pound de que “o artista é a antena da raga” aponta para a necessidade do
artista ter uma vivéncia cultural rica, alimento para novas percep¢oes da realidade, provocando
insights que nao surgem por uma iluminagio inexplicdvel, mas através da entrada de novas per-
cepgoes e informagdes no seu mundo, para que acontegam novos rearranjos dos pensamentos

e da visao de mundo existente.

Um trabalho de arte em equipe com profissionais de outras dreas do conhecimento apre-
senta dois aspectos: o primeiro ¢ a ampliagdo da visdo de mundo do artista, através do contato
com outras visdes de mundo, e o segundo ¢ a mudanga de visdo de arte das pessoas das outras
dreas, uma vez que participam do processo de criagdo de uma obra de arte. Compreendendo
a linguagem poética e como € o discurso artistico, podemos desenvolver projetos de arte com
pessoas préximas ou buscar outras que tenham relagdo com o projeto. Nesse processo, ambas
as partes ampliam suas visdes de mundo e na sua prépria drea também. Nos préprios cursos
de formagio profissional podemos encontrar o hibridismo do artista e do cientista ou do enge-

nheiro, como acontece no Programa de Pés-Graduacio Lato Sensu em Ciéncia, Arte e Cultura

na Satide, da Fundac¢io Oswaldo Cruz (Fiocruz) que abrange profissionais da drea da cultura,

arte e educa¢do que buscam interface com a drea da satde ou vice-versa. Na Universidade do

Minho, em Portugal, na escola de Engenharia encontramos um curso de Mestrado em Tecno-

logia e Arte Digital preparando especialistas para atuar na indastria da multimidia, educagio e

entretenimento, além do campo da arte. Nesse novo contexto podemos encontrar varios cursos
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hibridos, combinando diferentes dreas e pensamentos, preparando novos profissionais, para que

estes possam ver e construir novas realidades de acordo com nossas necessidades.

A arte sempre tratou dos mais variados assuntos de todas as dreas do conhecimento atra-
vés de sua linguagem e notamos que aos poucos essas dreas come¢am a utilizar a linguagem
da arte como um recurso para falarem de seus assuntos, assim como utilizarem artistas para

participarem de seus projetos.

Para saber mais

* Sugerimos examinar os estudos sobre cross-culture, pois esse termo aproveita conceitos
muito similares aos da convergéncia, embora tenha surgido na antropologia, tem sido
muito aplicado a virias dreas do conhecimento. Informagoes podem ser obtidas em Society

for Cross-Cultural Research ou Cross-Cultural Research.

* No Brasil hd alguns grupos de artistas bem como coletivos formados instantaneamente
operando em processos de convergéncia e sistemas. Alguns exemplos sio: Grupo SCIArts

- Equipe Interdisciplinar (desde 1996); Grupo Bijari e Grupo Chelpa Ferro.

* O conceito de hibridizagdo de linguagens é muito bem desenvolvido por Lucia Santaella

(2001), portanto, recomendamos partir desta leitura para aprofundamento do conceito.
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Horizonte, 2006.

. Redes de criag¢ao. Sio Paulo:

SCHAPIRO, Meyer. Apéndice: a carta de Einstein sobre o Cubismo. In: ____ . A unidade da
arte de Picasso. Sio Paulo: Cosac & Naify, 2002. p. 167-196.

SHELDRAKE, Rupert. A presenga do passado: ressonancia mérfica. Lisboa: Instituto Piaget, 1996.

UEXKULL, Jakob von. A teoria da Umwelt de Jakob von Uexkiill. Galaxia, Sio Paulo, n. 7, abr. 2004,
p. 19-48. Disponivel em: <http://revistas.pucsp.br/index.php/galaxia/article/viewFile/1369/852>.
Acesso em 15 jun. 2011.

Tema 2

BRITO, Jodo Batista de. Literatura, cinema, adaptagio. Graphos, Joio Pessoa, v. 1, n. 2, 1995, p. 9 — 28.

CARAMELLA, Elaine; et al. Midias: multiplica¢io e convergéncias. Sdo Paulo: SENAC, 2009.
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DA VINCI, Leonardo. O cédigo atlantico. Tradugio de Fernanda Rossi. Sao Bernardo do Campo,
SP: Anubis. 2006.

DAMASIO, Anténio. Em busca de Espinosa: prazer e dor na ciéncia dos sentimentos. Sio Paulo:

Cia da Letras, 2004.

DAMASIO, Anténio. O erro de Descartes. Sio Paulo: Cia das Letras, 1996.
DAMASIO, Anténio. O mistério da consciéncia. Sio Paulo: Cia das Letras, 2000.
DAVIS, Flora. A comunicag¢io nao-verbal. Sio Paulo: Summus, 1979.
DESCARTES, René. O discurso do método. Sio Paulo: Abril, 1983. (Os Pensadores).

GARDNER, Howard. Mentes que criam: uma anatomia da criatividade observada através das
vidas de Freud, Eisentein, Picasso, Stravinsky, Eliot, Graham e Gandhi. Porto Alegre: Artes
Médicas, 1996.

GIANETTI, Cléudia. Estética digital: sintonia da arte, a ciéncia e a tecnologia. Belo Horizonte:
C/Arte, 2006.

HONIGSZTEJN, Henrique. A psicologia da cria¢do: um estudo sobre a criagio artistica e cientifica.
Rio de Janeiro: Imago, 1990.

JAKOBSON, Roman. Lingiiistica e comunicagdo. Sio Paulo: Cultrix. 1995.
LAURENTTIZ, Paulo. A holarquia do pensamento artistico. Campinas: UNICAMP, 1991.

LEOTE, Rosangella. A identidade da obra de arte como corpo expandido nas estéticas tecnoldgicas.
In: ENCONTRO NACIONAL DA ANPAP, 17, 2008, Florianépolis. Anais... Florianépolis:

UDESC, 2008.

LEOTE, Rosangella. Fronteiras da percep¢io nas estéticas tecnoldgicas. In: VENTURELLI, Suzete

(Org.). Arte e tecnologia: interseccgdes entre arte e pesquisas tecno-cientificas. Brasilia: UNB, 2007.

MATURANA, Humberto; VARELA, Francisco. A arvore do conhecimento. Sio Paulo: Palas
Athena, 2003.

OSTROWER, Fayga. Criatividade e processo de criag¢do. Rio de Janeiro: Vozes, 1996.
PAREYSON, Luigi. Estética: teoria da formatividade. Petrépolis: Vozes, 1993.
PAREYSON, Luigi. Os problemas da estética. Sio Paulo: Martins Fontes, 2001.
PLAZA, Julio. Tradugao intersemiética. Sio Paulo: Perspectiva, 2003.

PLAZA, Julio; TAVARES, Monica. Os processos criativos com os meios eletronicos: poéticas

digitais. Sdo Paulo: Hucitec, 1998.

unesp™ @ @ REDETOR

Rede Sio Pale de Formacao Docenfe

BAAABAA W

8 Tur[dsI(] « AT OTNPOIN « 10japay/dsaup

78



ROTH, Otévio. O que é papel. Sio Paulo: Brasiliense, 1983. (Primeiros passos, n. 99).
SALLES, Cecilia Almeida. Gesto inacabado: processo de criagdo artistica. Sio Paulo: Annablume, 1998.
SALLES, Cecilia Almeida. Redes da criagao. Vinhedo, SP: Horizonte, 2006.

SANTAELLA, Lucia. Matrizes dalinguagem e do pensamento. Sio Paulo: Iluminuras, 2001.

SANTAELLA, Lucia. Semiética aplicada. Sdo Paulo: Thompson, 2004.

fema 3

ARANTES, Priscila. Arte e midia. Sio Paulo: SENAC, 2010.

COHEN, Renato. Performance como linguagem. Sio Paulo: Perspectiva, 1980. (Colegio Debates).
COHEN, Renato. Working in progress na cena contemporanea. Sio Paulo: Perspectiva, 2004.

COSTA, Mario. Corpo e redes. In: DOMINGUES, Diana (Org.). A arte no Século XXI: a
humanizagio das tecnologias. Sao Paulo: UNESP, 1997. p. 303-314.

DAMASIO, Anténio. Em busca de Espinosa: prazer e dor na ciéncia dos sentimentos. Sao Paulo:
Cia da Letras, 2004.

DAMASIO, Anténio. O erro de Descartes. Sio Paulo: Cia das Letras, 1996.

DAMASIO, Anténio. O mistério da consciéncia. Sao Paulo: Cia das Letras, 2000.
DEWEY, John. Arte como experiéncia. Sio Paulo: Martins Fontes, 2010.

GLUSBERG, Jorge. A arte da performance. Sio Paulo: Perspectiva, 1987. (Coleg¢io Debates).

GOLDBERG, RoseLee. Performance art: from futurism to the present. London: Thames &
Hudson, 1988. (World of Art).

GREINER, Christine. O corpo: pistas para estudos indisciplinares. Sio Paulo: AnnaBlume, 2005.

IHDE, Don. Bodies in technology. Minneapolis: University of Minesota, 2002. (Electronic
Mediations, v. 5).

KAYNE, Nick. Site-specificart: performance, place and documentation. London: Routledge, 2000.
LEBEL, Jean-Jacques. Happening. Ed. Expressio e Cultura, R], 1969.

LEOTE, Rosangella. Da performance ao video. 349 f. 1994. Dissertagio (Mestrado em Artes)-
Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 1994.

LEOTE, Rosangella. O potencial performético no meio eletronico: das novas midias as performances
biocibernéticas. 218 f. 1999. Tese (Doutorado)-Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo, 1999.
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+ LEOTE, Rosangella. Sobre interfaces e corpos. In: ENCONTRO NACIONAL DA ANPAP,
13., 2004, Florianépolis. Anais... Brasilia: UNB. 2004.

+ LEOTE, Rosangella; et al. O Potencial performatico e as interfaces hipermidias. In: ENCONTRO
NACIONAL DA ANPAP, 13., 2004, Florianépolis. Anais... Brasilia: UNB. 2004.

« MATURANA, Humberto; VARELA, Francisco. A arvore do conhecimento. Sio Paulo: Palas
Athena, 2003.
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* MATURANA, Humberto; VARELA, Francisco. De maquinas e seres vivos: autopoiese - a
organizagio do vivo. 3. ed. Porto Alegre: Artes Médicas, 1997.

+ OITICICA, Hélio. Aspiro ao grande labirinto. Rio de Janeiro: Rocco, 1986.
* SANGIRARDI Jr., Flivio de Carvalho. O revolucionirio romantico. Rio de Janeiro: Philobiblion, 1985.

+ SANTAELLA, Lucia. Culturas e artes do pés-humano: da cultura das midias a cibercultura.
Sao Paulo: Paulus, 2003.

» SANTANA, Ivani. Corpo Aberto: Cunningham, danca e novas tecnologias. Sio Paulo: EDUC/
Fapesp, 2002.

« SCHIMMEL, Paul. (Ed.). Out of actions: between performance and the object, 1949-1979. Los
Angeles, USA: Thames and Hudson,1998.

+ SHARP, Willoughby. Videoperformance. In: SCHNEIDER, Ira; KOROT, Beryl. Video art: an
anthology. New York: Harcourt Brace Jovanovich, 1980.

 SIBILIA, Paula. O homem pés-orgénico: corpo, subjetividade e tecnologias digitais. Rio de Janeiro:
Relume Dumari, 2002.
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+ SMITH, Owen. Fluxus: the history of an attitude. San Diego, USA.: San Diego State University, 1970.
+ SPANGHERO, Maira. A danga dos encéfalos acesos. Sio Paulo: Itad Cultural, 2003.
+ TEIXEIRA, Jodo Gabriel (Org.). Performaticos, performance e sociedade. Brasilia: UnB, 1996.

« THOLEN, Georg Christoph. In between: time, space and image in cross-media performance.
Performance Research, v. 6, n. 3, 2001, p. 52-60.
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ARANTES, Priscila. Arte e midia: perspectivas da estética digital. Sdo Paulo: Senac, 2010.
BERTALANFFY, Ludwig von. Teoria geral dos sistemas. Petrépolis, Ed. Vozes, 1975.

COTTON, Bob; OLIVER, Richard. Understanding hypermedia 2000: multimedia origins,
internet futures. London: Phaidon, 1997.

DEWEY, John. Arte como experiéncia. Sio Paulo: Martins Fontes, 2010.

DOMINGUES, Diana (Org.). A arte no século XXI: a humanizagio das tecnologias. Sao Paulo:
UNESP, 1997. p. 303-314.

ENGELS, F. El papel del trabajo em la transformacién del mono en hombre. Moscu: Progreso,
1966.

FAZENDA, Ivani (Org.). O que é interdisciplinaridade. Sio Paulo: Cortez, 2008.

FAZENDA, Ivani C. A. Interdisciplinaridade: histéria, teoria e pesquisa. Campinas, SP: Papirus,
2010.

FAZENDA, Ivani. Didatica e interdisciplinaridade. Campinas, SP: Papirus, 1998.

FRAGOSO, Maria Luiza. Device Art ou Arte do Dispositivo: do design para a arte, da arte para
a industria. http://www.arte.unb.br/6art/textos/malu.pdf Acesso em: 15 jun. 2011.

FRIEDBERG, Anne. The virtual window: from Alberti to Microsoft. Massachusetts: MIT, 2009.

GIANETTI, Cléudia. Estética digital: sintonia da arte, a ciéncia e a tecnologia. Belo Horizonte:
C/Arte, 2006.

GIANNETTI, Claudia. Realidades e mitos na media art. Virose, Porto, P'T, dez. 2003. Disponivel
em: <http://www.virose.pt/vector/b 08/gianetti.html>. Acesso em: 15 jun. 2011.

HEIM, Michael. The metaphisics of virtual reality. New York: Oxford, 1994.

HIGGINS, Dick. Horizons: the poetics and theory of the intermedia. Carbondale, USA: Southern
Illinois University, 1984.

JAPIASSU, Hilton. Interdisciplinaridade e patologia do saber. Rio de Janeiro: Imago, 1976.

KWON, Miwon. One place after another: site-specific art and locational identity. Massachusetts:
MIT, 2004.

LEAO, Lucia. Interlab: labirintos do pensamento contemporaneo. Sao Paulo: Iluminuras, 2002.
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LEMOS, André. Cibercultura e mobilidade: a era da conexdo. Razény palabra, Ciudad de México,
n. 41, nov. 2004. Disponivel em: <http://www.razonypalabra.org.mx/anteriores/n41/alemos.html>.
Acesso em: 10 jun. 2011.

LEOTE, Rosangella. Multi/trans/hiper/inter/cim(bios) para um outro corpo. In: ENCONTRO
NACIONAL DA ANPAP, 16., 2007, Florian6polis. Anais... Florianépolis: UDESC, 2007.

LEVY, Pierre. Tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento na era da informatica. Tradugio

Carlos Irineu da Costa. Rio de Janeiro: Editora 34, 1993.
MACHADO, Arlindo. Arte e midia. Sdo Paulo: Jorge Zahar, 2007.

MACHADO, Arlindo. Made in Brasil: trés décadas do video brasileiro. Sio Paulo: Iluminuras,
2007.

MATURANA, Humberto; VARELA, Francisco. A arvore do conhecimento. Sao Paulo: Palas
Athena, 2003.

MATURANA, Humberto; VARELA, Francisco. De mdquinas e seres vivos: autopoiese — a
organizagio do vivo. 3. ed. Porto Alegre: Artes Médicas, 1997.

MORSE, Margaret. Virtualities: television, media art and cyberculture. Indiana: Indiana University,
1998.

NUNES, Fabio Oliveira. Web arte no Brasil: algumas poéticas e interfaces no universo da rede
Internet. 2003. Dissertagio (Mestrado em multimeios)-Universidade Estadual de Campinas, 2003.

PLAZA, Julio. Arte e interatividade: autor-obra-recep¢io. ARS, Sio Paulo, n. 2, 2002, p. 9-29.

Disponivel em: <http://www.cap.eca.usp.br/ars2/arteeinteratividade.pdf>. Acesso em: 15 jun. 2011.

ROSENTHAL, Mark. Understanding installation art. New York: Prestel, 2003.

ROSSI, Paolo. Os filésofos e as maquinas: 1400-1700. Tradugio Federico Carotti. Sdo Paulo: Cia
das Letras, 1989.

SALLES, Cecilia Almeida. Redes da criag¢do: construgdo da obra de arte. Sdo Paulo: Horizonte,
2006.

SANTAELLA, Licia. Cultura das midias. Sio Paulo: Experimento, 1996.
SANTAELLA, Lucia. Matrizes da linguagem pensamento. Sio Paulo: [luminuras, 2001.

SHELDRAKE, Rupert. A Presenca do Passado: Ressonancia Mérfica. Instituto Piaget, Lisboa,
1996.

SOGABE, Milton Terumitsu. Instalagdes interativas. In: ENCONTRO NACIONAL DA ANPAP,
14., 2005, Goiania. Anais... Goiania: UFG, 2005.
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+ SOGABE, Milton Terumitsu. O corpo do observador nas artes visuais. In. ENCONTRO
NACIONAL DA ANPAP, 16., 2007, Florian6polis. Anais... Florianépolis: UDESC, 2007.

+ SOGABE, Milton Terumitsu. O espago das instala¢des de arte. In: INTERNATIONAL
CONFERENCE ON DIGITAL ARTS, 4., 2008, Porto, Portugal. Anais... Porto, PT: [S.n.], 2008.

* SOGABE, Milton Terumitsu; FOGLIANO, Fernando. O observador na ciéncia e na arte. In:
VENTURELLI, Suzete (Org.). Arte e tecnologia: intersec¢des entre arte e pesquisas tecno-
cientificas. Brasilia: UnB, 2007.
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+ SOGABE, Milton. O corpo do observador nas artes plasticas. In: ENCONTRO NACIONAL DA
ANPAP, 16., 2007, Florian6polis. Anais eletrénicos... Florianépolis: UDESC, 2007. Disponivel

em: <http://www.anpap.org.br/anais/2007/2007/artigos/161.pdf>. Acesso em: 15 jun. 2011.

« THOLEN, Georg Christoph. In between: time, space and image in cross-media performance.
Performance research, v. 6, n. 3, 2001, p. 52-60.

+ TORI, Romero; KIRNER, Claudio; SISCOUTO, Robson. Fundamentos e tecnologia de realidade
virtual e aumentada. Belém, PA: [S.n.], 2006. Disponivel em: <http://www.pcs.usp.br/~interlab/
Fundamentos_e_Tecnologia_de_Realidade_Virtual_e_Aumentada-v22-11-06.pdf>. Acesso em:
15 jun. 2011,

+ VASCONCELOS, Eduardo Mourio. Complexidade e pesquisa interdisciplinar. Petrépolis:
Vozes, 2002.

* VENTURELLI, Suzete. Arte — espago — tempo — imagem. Brasilia: UNB, 2004.

» VIEIRA, Jorge de Albuquerque. Metaciéncia como guia de pesquisa: uma proposta semiética e
sistémica. Rio de Janeiro: Mérito, 2008.

Tema

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

+ COTTON, Bob; OLIVER, Richard. Understanding hypermedia 2000: multimedia origins,
internet futures. London: Phaidon, 1997.

+ DEWELY, John. Arte como experiéncia. Sio Paulo: Martins Fontes, 2010.

+ DOMINGUES, Diana (Org.). A arte no século XXI: a humanizagio das tecnologias. Sao Paulo:
UNESP, 1997. p. 303-314. 83

+ ENGELS, F. El papel del trabajo em la transformacién del mono en hombre. Moscu: Progreso,
1966.
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FAPESP - Fundagio de Amparo a Pesquisa do Estado de Sdo Paulo. Nariz artificial detecta
gases. Pesquisa FAPESP, Sio Paulo, n. 71, 2002. Disponivel em: <http://revistapesquisa.fapesp.
br/?art=1653&bd=1&pg=1&lg>. Acesso em: 15 jun. 2011.

FAZENDA, Ivani (Org.). O que é interdisciplinaridade. Sio Paulo: Cortez, 2008.

FAZENDA, Ivani C. A. interdisciplinaridade: histéria, teoria e pesquisa. Campinas, SP: Papirus,
2010.

FAZENDA, Ivani. Didatica e interdisciplinaridade. Campinas, SP: Papirus, 1998.
FRIEDBERG, Anne. The virtual window: from Alberti to Microsoft. Massachusetts: MIT, 2009.

GIANETTI, Cléudia. Estética digital: sintonia da arte, a ciéncia e a tecnologia. Belo Horizonte:
C/Arte, 2006.

GIANNETTTI, Claudia. Realidades e mitos na media art. Virose, Porto, P'T, dez. 2003. Disponivel
em: <http://www.virose.pt/vector/b 08/gianetti.html>. Acesso em: 15 jun. 2011.

HEIM, Michael. The metaphisics of virtual reality. New York: Oxford, 1994.

HIGGINS, Dick. Horizons: the poetics and theory of the intermedia. Carbondale, USA: Southern
Illinois University, 1984.

JAPIASSU, Hilton. Interdisciplinaridade e patologia do saber. Rio de Janeiro: Imago, 1976.

KWON, Miwon. One place after another: site-specific art and locational identity. Massachusetts:
MIT, 2004.

LEAO, Lucia. Interlab: labirintos do pensamento contemporaneo. Sao Paulo: Iluminuras, 2002.

LEMOS, André. Cibercultura e mobilidade: a era da conexdo. Razény palabra, Ciudad de México,
n. 41, nov. 2004. Disponivel em: <http://www.razonypalabra.org.mx/anteriores/n41/alemos.html>.

Acesso em: 10 jun. 2011.

LEOTE, Rosangella. Multi/trans/hiper/inter/cim(bios) para um outro corpo. In: ENCONTRO
NACIONAL DA ANPAP, 16., 2007, Florianépolis. Anais... Florianépolis: UDESC, 2007.

LEVY, Pierre. Tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento na era da informatica. Tradugio

Carlos Irineu da Costa. Rio de Janeiro: Editora 34, 1993.

MATURANA, Humberto; VARELA, Francisco. A arvore do conhecimento. Sio Paulo: Palas
Athena, 2003.

MATURANA, Humberto; VARELA, Francisco. De maquinas e seres vivos: autopoiese — a
organizag¢do do vivo. 3. ed. Porto Alegre: Artes Médicas, 1997.

MORSE, Margaret. Virtualities: television, media art and cyberculture. Indiana: Indiana University,
1998.
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ROSSI, Paolo. Os filésofos e as maquinas: 1400-1700. Tradugio Federico Carotti. Sdo Paulo: Cia
das Letras, 1989.

SALLES, Cecilia Almeida. Redes da criagio: construg¢io da obra de arte. Sio Paulo: Horizonte,
2006.

SANTAELLA, Lucia. Cultura das midias. Sao Paulo: Experimento, 1996.
SANTAELLA, Licia. Matrizes dalinguagem pensamento. Sio Paulo: Iluminuras, 2001.

THOLEN, Georg Christoph. In between: time, space and image in cross-media performance.
Performance research, v. 6, n. 3, 2001, p. 52-60.

VASCONCELOQOS, Eduardo Mourio. Complexidade e pesquisa interdisciplinar. Petrépolis:
Vozes, 2002.

VENTURELLI, Suzete. Arte — espago — tempo —imagem. Brasilia: UNB, 2004.

VIEIRA, Jorge de Albuquerque. Metaciéncia como guia de pesquisa: uma proposta semidtica e
sistémica. Rio de Janeiro: Mérito, 2008.
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