Conectada com o corpo humano




A arte de Diana Domingues

om mais de trinta exposi¢des individuais, Diana Domin-
gues Jd era uma artista de renome antes de se voltar 3s
Novas Midias, obtendo reconhecimente mundial como
pesquisadora, curadora,' editora,? teérica, organizado-

ra de congressos internacionais e, principalmente, descobridora e
criadora de novos mundos de imagens.? Defini-la hoje como uma

1

Foi curadora de exposigdies como Arte no Século XXI: A Humanizagio das Tecnolo-
gias, Sao Paule, 1995; exposigiio de arte e tecnologia Ciberarte: Zonas de Interagdo, na
11 Bienal do Mercosul, ¢ foi curadora da exposigio de arte eletrdnica SIBGRAPI-XIII
-Brazilian Symposium on Computer Graphics, entre outros eventos.
Entre clas: DOMINGUES, Diana (Org.}. A drte no Século XXT: Tecnologia, Cidncia ¢
Criatividade. Editora Unesp: S4o Paulo, 2003,
Expds em cerca de trinta exposigies individuais como na Haus der Kulturen der Welt,
Berlim; Kibla Center, Eslovénia; Galeria Panche Fierro, Lima; Musco de Ciencia y Arte,
MUCA - UNAM, Cidade do México; Museum of Modern Art, Buenos Aires; Museo
de Ciencia y Arte - UNAM, Cidade do México; 21st Century Gallery, MNBA Rio de
Janeiro; Museu de Arte Contemporinea, $3o Paulo; Museu de Arte do Rio Grande Sul
¢ em cerca de 130 exposi¢des em grupo como Bienais de 530 Paulo, Taiwan, Cuba,
exposi¢Bes nos Estados Unidos, Espanha, Grécia, Itdlia, Suécia e outros pafses. Sara
Diamond ¢screveu: “Diana Domingues is a leader in the field of science, art and tech-
nology, respected throughout the world for her knowledge, her talent as an artist, her
cross-disciplinary vision and her generosity to others”. Ver Sara Diamond in: Diarta Do-
mingues: INS(H)NAK(R}ES, Caxias do Sul, 2001, p.2. Roy Ascott ¢ Edmond Couchot
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das artistas mais importantes da América do Sul néo € nenhum exa-
gero. J4 hd muito tempo volta seu “querer artistico” — utilizando
as palavras de Alois Riegl — 2 formas de imagens imersivas que
possibilitam uma vivéncia poética e corporal. Com isso cla elabora
uma sintese das mais novas técnicas e muitas vezes das mais anti-
gas tradigSes em seu tratamento de imagens, tradigdes essas que
remetem em especial ao xamanismo, ¢ que relacionam o transe € a
experiéncia com substincias alucindgenas a novas visualiza¢es.*
Vale notar que a utilizagio de imagens da ciéncia, principalmente
da medicina, & um confinuum essencial em sua obra, onde se pode
encontrar ecografias, videolaparoscopias, tomografias computado-
rizadas, eletrocardiogramas e assim por diante.

Diana Domingues conseguiu, ao longo de seu trabalho, levantar
fundos considerveis para suas pesquisas no Laboratério de Novas
Tecnologias nas Artes Visuais — NTAV —, da Universidade de
Caxias do Sul (UCS), para montar esse centro de pesquisas alta-
mente produtivo.® As quatro metas mais importantes de seu grupo
de trabalho foram assim resumidas pela artista e pesquisadora em
seu dltimo projeto:

1. Explorar as possibilidades de coexisténcia entre humanos e mun-
dos simulados em plataformas sociais, eliminando a diversidade de raga,

também fazem comentérios semelhantes sobre Domingues. Diana Domingues € membro
de conselhos editoriais e comités como Refresh: First International Conference on the
Histories of Media Art, Science and Technology, ISEA, Banff Advanced Research, Unes-
co Digi ARTS, Digital Creativity etc.

4 Nesse sentido ela organizou em 1997 & “Expedigio ao Xingu”, na regido amazdnica,
ocasifo em que acompanhou Roy Ascott, Tania Fraga, Maria Luiza Fragoso, Virginia
Haeser ¢ Gilberto Prado-

5 Na presenga deste autor, a equipe de Domingues inaugurou em 2005 a primeira Cave
para uso artistico da América Latina, 2 UCS Cave, caverna de realidade virtual, na Uni-
versidade de Caxias do Sul, RS, com apoio do CNPg, 6rgdo de pesquisa do qual Domin-
gues € também pesquisadora sénior. Suas pesquisas em arte e ciéncia 530 relacionadas a
ambientes interativos € imetsivos, tecnologias méveis e ambientes inteligentes. Ela tam-
bém & professora de graduagao dos cursos Tecnologias Digitais ¢ Artes da Universidade
de Caxias do Sul, além de coordenar pesquisas em Cibercultura ¢ lecionar no Mestrado
em Comunicagio e Linguagens na Universidade de Tuiut, PR.
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de geografia, de género e outras diferengas culturais ao tomar padrdes de
identificagdo de tatuagens, enfocando coletivos de ciberarte e a maneira
de desenvolver estratégias para “engenheirar” mudangas de realidade. 2.
A dimensdo humana da realidade gerada por computador incluindo co-
munidades virtuais, realidade virtual, Internet, a existéncia némade da
www e a condigio mével, com tecnologias sem fio, epistemologia mutan-
te e vida artificial. 3. Compreender a especificidade das interagGes tradu-
zidas em design de interface em Software Arte. 4. Estudar como a diver-
sidade de nossa comunicagiio e personalidades manifestadas justificam a
variedade de ambientes virtuais. (Domingues, 2006)

Para o contexto deste livro, dentro da obra abrangente de Do-
mingues, interessa-nos principalmente o ciclo Trans-E, o qual ela
tem apresentado desde 1994 e que une momentos autobiogréficos,
até {ntimos, numa forma de instalagio hibrida, a fim de provocar
uma experiéncia transitéria, talvez da mesma maneira que os visi-
tantes contemporéneos da Villa de: Mister: percebiam - mas nao é
possfvel comprovar. Ainda antes de o emprego de ambientes vir-
tuais ser tecnicamente possivel, o “querer artistico” de Diana Do-
mingues objetivava uma vivéncia artistica imersiva, transitéria, até
dionisfaca, pelo uso de paredes formando caixas de grandes super-
ficies: Trans-E — A-Fetus (1994) é formada por um corredor com
caixas iluminadas, uma de cada lado, com cerca de 2,50 m de al-
tura e 3,50 m de largura, formando um corredor estreito por onde
podem passar duas pessoas lado a lado. Nas paredes dessa caixa,
que quase circundam o corpo dos visitantes de maneira envolven-
te, véem-se tomografias computadorizadas do corpo humano. Elas
sio transmitidas por um aparetho de tevé que se encontra na en-
trada da instalagio e mostra imagens de video de ecografias de um
feto de seis meses no ventre materno. A medida que caminham
pela instalagdo - pelo ttero virtual -, os visitantes s&o filmados por
uma cimera de video e no fim do corredor deparam imersivamente
com sua prépria imagem num monitor, de certa maneira fazendo
parte das imagens médicas.
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Também precoce, a instalagio Trans-E —~ A Ceia sinaliza uma
forma de interagio sensorial que hoje em dia j4 serta possivel com
técnicas mais avangadas. Entretanto, nos anos 1990 j4 havia sido
criada com video, sensores infravermelhos e sangue artificial. A
instalagio une dois tonéis de metal corroidos dispostos na sala em
sentido diagonal, dentro dos quais estio instalados televisores com
a tela voltada para cima, onde sdo mostradas videolaparoscopias.
Numa época em que na arte mididtica ainda nio era perceptivel a
tendéncia de uma estética de imagens médicas, a utilizagio das ima-
gens do abdémen era inovadora e inspiradora. Acima dos tonéis
com os videos encontra-se um tubo de vidro suspenso, através do
qual corre um liquido vermelho, que se assemelha a sangue e é in-
fluenciado pelos sinais dos visitantes. Os sensores determinam a
abertura de uma vélvula, da qual pinga sangue sobre a tampa de
vidro de um dos tonéis, permitindo assim, de certo modo, uma
abertura do corpo, ou seja, uma ligagio sensorial, material com a
visualizagio técnica do corpo. Naturalmente, aqui ficam claras as
assoclagoes com a iconografia cristd, construindo um valioso tesou-
ro de possibilidades de referéncia. Mas concentremo-nos na esté-
tica da instalagdo. Como no Panorama, Domingues amplia o espa-
¢o bidimensional da imagem para a terceira dimensfo (no caso de
Trans-E — 4 Ceia através do sangue), e isso acompanha a visio da
artista de uma ligagio do espago técnico da imagem com o espago
humano. “Sem divida nenhuma, ... realidades hibridas transfor-
mam o ciberespago num espago antrépico” (Anders, 1999).

O ciclo continuou sua evolugdo com o trabalho Trans-E my
body, my blood (1997-2006) (Figuras 89 € 90), rumando para o es-
pago virtual imersivo produzido por computadores de alta perfor-
mance.® A segunda interatividade € oferecida por uma rede neural
que regula os sinais dos deslocamentos dos visitantes e lhes confere

6 A instalagio foi exibida pela primeira vez na School of Art Institute, Chicago, €, pos-
teriormente, no Isea, Montreal, no Museu de Arte Moderna, Buenos Aires, 1999, na
H Bienal do Mercosul, na VII Bienal de la Habana, quando recebeu o Prémio Unesco
2000, em Lima, 2000, no Kibla Center, Eslovénia, 2003, ¢ na Suécia, 2003,

386 ARTE VIRTUAL

Figuras 89-90 Trans-e: my body, my
bigod, Ciberinstalagao (©NTAV Lab,
Usiversidade de Caxias do Sul/ CNPq,
Brasil, 2004-2007.)

1magens digitais que brotam das paredes de uma caverna.” O corpo
é captado por sensores instalados no chio, e a localizagio, o tempo
e o niimero de pessoas interagindo influenciam as backpropagations
da rede. A exemplo dos transes xaménicos, as pessoas atuam no
cosmo digital e forgas invisiveis retornam a sua forte iconografia, e
sons relacionados a diferentes estdgios xamanicos remetem 3 pos-
sibilidade de dialogar com fenémenos naturais. O software “Xama
32”® baseado em pesquisas em inteligéncia artificial, tem autono-
mia para auto-regenerar a vida da caverna, e as “visdes mutantes”
surpreendem as pessoas com suas imagens e sons inesperados.

7 Descrigao técnica: Realidade Virtual-interfaces imersivas: rastreador magnético, 6culos
com lentes de cristal liquido (shudter glasses), projegio cstercoscopica, objeto interati-
vo com wm joystick. Software: animagio per computador, Open Gl platform, biblioteca
Roaming, rede neural. Sisterna interativo: os deslocamentos das pessoas dentro da sala
sio captados por sensores infravermelhos que provocam o sistema ¢ enviam o sinal 2 uma
rede neural que processa as projegdes das imagens em tempo real. O sensor infraver-
melho pGe em movimento o sangue artificial dentro de uma bacia interativa com sensor
detector de presenga.

8 O software foi desenvelvido por Gustavo Lazzarotto, Gelson Reinaldo ¢ Mauricio Pas-
508, membros do laboratéric NTAV.
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Desde 2005 duas aplicagdes de realidade virtual vém sendo
desenvolvidas pelo grupo do NTAV, que funcionam na CAVE:
Heartscapes ¢ VR Aquarium (Figuras 91 e 92). ¥m suas obras,
Domingues explora tipos de.imersio em caves usando interfaces
multissensérias: rastreadores para navegagao espacial € também
mudangas nos ambientes em realidade virtual geradas por sinais
corporais. O biofeedback investiga comportamentos miituos dos
sinais corporais e do ambiente. Isso envolve a fisiologia e proces-
sos cognitivos que resultam da andlise de sinais internos ¢ a co-
municagio corpofambiente interconectados e suas trocas de in-
formagdo. A reconfiguragio da percepgio humana e do processo
cognitivo lida com a fisiologia do corpo, que age prontamente no
ambiente fisico imediato. A estruturagio das relagbes entre pa-
drdes sensérios deriva-se de tecnologias com rastreadores de mo-
vimento que geram a propriocep¢do, ¢ ainda por sinais internos
das batidas do coragio e de ondas elétricas dos movimentos dos
olhos. Heartscapes oferece a imersio numa paisagem virtual do
coragio, misturando efeitos visuais a ruidos de rituais indigenas,
ambientes naturais, possibilitando respostas dos objetos virtuais
e a navegagio na paisagem, criando a atmosfera de um ritual. Mu-
tagdes de formas em tempo real sZo controladas por rastreado-
res de movimentos e a captagio das batidas do coragdo permite o
biofeedback.’ Uma interface de eletro-oculograma (EOG) também
pexrmite ao visitante controlar o ambiente imersivo de realidade
virtual com um mero movimento de olhos (Domingues & Gerhar-
dt, 2005). Os potenciais elétricos medidos e transmitidos com o
biofeedback do EOG com renderizagdo de paisagens modeladas

9  Imersio numa CAVE (UCS CAVE), cubo imersivo em realidade virtual: 4 backprojections
em mudtidisplay sincronizadas de 2,75 m x 2,75 m. Imagens modeladas tridimensionais
com o sgftware LOO, C++, usando uma biblioteca proprietiria com mais de 40 elasses
de objetos chamada reaming; a interatividade ¢ a imersio utilizam éculos estercoscépicos
ou goggies. Interfaces multissensoriais: interfaces thcteis ou hépticas: rastreadores (flock
of birds); biofeedback para sinais naturais: batidas do coraglio e ondas elétricas através de
eletro-oculograma (EOG). A obra contou com o apoio financeiro do CNPg.
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Figuras 91-92 Heartscapes.
Imerséio na UCS Cave. Paisagem
em realidade virtual de um

coragio. Simulado, controlado

por rastreador de movimento,
biofeedback de batidas do coragao
¢ eletrooculograma (EOG).(@NTAV
Lah, Universidade de Caxias do Sulf
CNPaq, Brasi!, 2004-2007.)

de solos virtuais, paisagens e fendmenos naturais como chuva e
fogo sugerem dislogos com o cosmo que, metaforicamente, possui
poderes xaméanicos (Domingues, 2003).

De modo geral, deve-se salientar que os trabalhos de Diana Do-
mingues unem entre si, de maneira singular, momentos poéticos,
percepgio sensorial e tecnologias avangadas. Com seu ambiente de
trabalho construido ao longo de muitos anos, ela consegue sempre
abrir novos caminhos tecnolégicos no sentido de seu querer artfstico,
desenvolver e utilizar estrategicamente experiéncias inovadoras com
imagens ¢ estabelecer uma estética de mundos de imagens médicas.

Minhas tarefas como artista sio o design de interface, hardware

software, a fim de expandir a vida através de sistemas de cibercomu-
nicagdo em processos de feedback. Nossos projetos de Software Arte
oferecem emogdes artificiais e a condigio continua (searmless), némade,

‘mével e autbnoma vivida pelo corpo iriterfaceado nas ciberinstalagtes.

{Domingues, 2006)
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