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APRESENTACAO

Essa coletanea relne artigos de dez mestres do PPGART, integrantes
do Laboratdrio de Pesquisa em Arte, Tecnologia e Midias Digitais/LA-
BART/CAL/UFSM. Os artigos resultam das dissertacdes que contem-
plam tanto pesquisas em Historia, Teoria e Critica da Arte, quanto em
Poéticas Visuais, desenvolvidas na area de concentra¢do em Arte Con-
temporanea e na linha de pesquisa Arte e Tecnologia, no periodo de
2007 a 2014, sob minha orientacdo.

O artigo Arte Digital: entre circuitos e sistemas, de Débora Aita Gasparet-
to, trata da circulacao da Arte Digital no contexto brasileiro com base no

FILE (Festival Internacional de Linguagem Eletronica). Resulta da pesquisa
desenvolvida entre 2010-2012. Ingressa no laboratério em 2009.

Imersdo: sensacao redimensionada pelas tecnologias digitais na
Arte Contemporanea, prop8e um estudo sobre as possibilidades
imersivas em obras de Arte e Tecnologia. Greice Antolini Silveira
desenvolve a dissertacdo no periodo 2009-2011. Integra o LABART
desde seu comeco, em 2005.

Cenas cotidianas ficcionais: da fotografia ao video subaquatico, retrata
cenarios do dia a dia, em um ambiente diferenciado, tornando-os um
tanto quanto inusitados. A pesquisa foi realizada por Carlos Alberto
Donaduzzi entre 2012-2014. O artista ingressa no laboratério em 2008.

Gamearte: diversdo e subversdo na Arte Contemporanea, levanta ques-
tdes para pensar o conceito de jogo na arte. Resulta da investigacdo de
Anelise Witt em poéticas visuais nos anos de 2011-2013. Ela inicia no
laboratério em 2007.

A entidade no labirinto: um olhar a partir da fotografia, de Claudia Loch,
resulta da pesquisa em webarte desenvolvida com uma personagem
reproduzida em diversos locais da cidade. Ela faz mestrado entre 2008-
2010, quando participa do LABART.

Processos Hibridos na poética de Sandra Rey: um estudo a partir
de “Soft Dreams” e “Desdobramentos da paisagem”, trata de um
estudo sobre a artista galcha e sua producao em Arte e Tecno-
logia. Fabiane Sartoretto Pavin é mestranda de 2008-2010, e en-
trou no laboratério em 2005.



Interdisciplinaridade em Arte, Ciéncia e Tecnologia: SClarts, de Henri-
que Telles Neto, traz um estudo de caso fundamentado em sua experi-
éncia interdisciplinar, no Desenho Industrial e nas Artes Visuais. Ele in-
gressa no laboratorio em 2007 e realiza o mestrado entre 2010-2012.

Em Ciborgue: uma concepg¢do do corpo na Arte Contemporanea, Ma-
noela Freitas Vares questiona as relac8es entre corpo e tecnologia nas
producdes artisticas. A dissertacdo é desenvolvida entre 2011-2013 e
ela integra o LABART desde 2008.

O Ciberespaco e suas possibilidades no campo da Arte, trata de uma
abordagem historica e critica sobre a Bienal do Mercosul, com énfase
em Arte e Tecnologia. Franciele Filipini dos Santos é mestranda entre
2007-2009, e ingressa no laboratdrio em 2005.

Com O som: da Ciéncia as Artes Visuais, Fernando Codevilla apresenta
um estudo em poéticas visuais e sonoras, a partir de sua experiéncia
como artista e V). Com formacao em Publicidade e Propaganda, integra
0 LABART desde 2008 e faz seu mestrado entre 2009-2011.

Estes artigos reafirmam o espaco iniciado pelo LABART na sedimen-
tacdo da pesquisa em arte e tecnologia para o PPGART/UFSM, desde
0 seu principio em 2007. A maioria dos autores deste e-book iniciou
seu percurso como bolsista de Inicia¢do Cientifica, desenvolveu uma
investigacdo consistente no Mestrado em Artes Visuais, e prosseguiu
no Doutorado na UFRGS, UNESP e UNB. Hoje, oito “labartianos” atuam
como docentes em IES publicas e privadas no RS, SC, PR e DF.

De fato, desde a primeira defesa no PPGART em 2009, os dez au-
tores que assinam os artigos desta publicacdo ndo foram apenas
orientandos, mas integrantes ativos e criticos no grupo de pesquisa
Arte e Tecnologia CNPq, parceiros nos projetos de pesquisa e exten-
sdo, atuantes nos eventos e exposicdes, responsaveis nas apresen-
tacBes de trabalho e publica¢c8es, comprometidos nas experiéncias
académicas compartilhadas que permearam a primeira década do
LABART 2005-2015.
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@ ARTE DIGITAL:

ENTRE CIRCUITOS
E SISTEMAS

Débora Aita Gasparetto

Este artigo é um misto do trabalho desenvolvido pela autora entre
mestrado e doutorado. Foi durante a dissertacéo de mestrado, de-
fendida em margo de 2012, no PPGART/UFSM, sob orientacdo da
Prof®. Dr°. Nara Cristina Santos, que percebemos o modo como a
arte digital se articula dentro e fora do sistema da arte contempora-
nea. Ao investigar o circuito expositivo desta producdo no Brasil, a
partir do FILE (Festival Internacional de Linguagem Eletrénica), com-
preendemos que nos anos 1990, emerge um circuito especifico para
atender as demandas da arte digital. Em contrapartida, as tradicio-
nais instituicdes legitimadoras da arte, ainda pouco absorvem essa
producéo, muitas delas tornaram-se obsoletas para atender as suas
particularidades. Os festivais, os centros tecnoldgicos, as instituicbes
vinculadas a iniciativa privada, as universidades e seus laboratdrios
de pesquisa e a articulacéo de entusiastas sGo os grandes respon-
saveis por articular e manter este circuito. No doutorado, realizado
junto ao PPGAV/UFRGS, sobre a orientacgdo da Prof°. Dr° Blanca Bri-
tes, temos nos debrucado na hipdtese de um sistema para a arte
digital no Brasil, em dialogo com o sistema da arte contempordnea,
mas, sobretudo, com a cultura digital. Esse sistema tem bibliografias,
agentes, metodologias e instituicdes especificas, a partir de uma di-
ndmica propria de producdo, distribuicéo, consumo e preservacdo.
Nesse espaco, demonstramos a dinGmica da arte digital, genuina da
cultura digital na qual estamos imersos.



Arte Digital: Entre Circuitos e Sistemas — Débora Aita Gasparetto

E prudente enfatizarmos que arte digital’ é arte contemporanea, mas como
lembra Quaranta (2010), também é ciéncia, tecnologia, desenvolvimento tec-
nolégico, design, arquitetura e manifesta¢cdes que em determinados momen-
tos se aproximam da cultura digital de um modo mais amplo. Em nosso en-
tendimento, contemporanea é a arte que problematiza as questdes estéticas,
criticas, sensiveis de seu espa¢o-tempo e, certamente, a arte contemporanea
é muito mais abrangente do que aquela que circula pelo sistema mainstream.
Na linha de Edward Shanken' (2014), o sentido dado ao “mainstream” refere-se
ao lugar no qual circula, é comercializada, exibida, colecionada e preservada a
arte ja institucionalizada e legitimada pelas principais plataformas expositivas,
como as bienais, € aquela arte que recebe a critica das principais revistas e pu-
blicacdes de arte, e, principalmente, aquela que é representada pelas galerias,
vendida nas casas de leildo e feiras de arte. Quem da as regras a esse sistema
ja instituido, entendido no sentido de Shanken, é o mercado da arte. O mains-
tream também pode ser considerado o conjunto de instituicdes e agentes que
legitimam as producgdes, tornando-se o discurso dominante.

A problematica que levantamos no presente texto também esta vincu-
lada a publicacdo “O ‘curto-circuito’ da arte digital no Brasil”, momento em
que realizamos um mapeamento em torno da producdo e exposicdo da arte
digital e percebemos que ela pouco circula no sistema “oficial” da arte con-
temporanea e que outras estruturas de producdo - distribuicdo - consumo
- preservacdo sustentam e legitimam a producdo. A estas percep¢des soma-
se o artigo de Monica Tavares (2007), com o qual nos deparamos ao final da
pesquisa de mestrado, concluida em 2012. Na época, sua contribuicao foi
essencial para nosso entendimento de que as estruturas sao diferenciadas
entre o sistema da arte contemporanea e o da arte digital. Ela enfatiza o foco

1 Entendemos, como ja demonstramos em outras ocasifes, a arte digital como sistema complexo,
cujas especificidades envolvem interatividade, virtualidade, imersdo, tempo real, complexidade,
autonomia cibernética, entre outras caracteristicas que nos levam a compreendé-la como arte-
ciéncia-tecnologia. O termo arte digital é adotado como uma estratégia de insercao politica, com
base nas politicas publicas que estdo sendo desenhadas para a arte digital por meio do MinC.
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no publico durante a producdo, bem como uma organizacao em rede, por
niveis hierarquizados e interconectados, ja o0 consumo é muito mais de con-
teudo do que de vendas de obras e a distribuicdo se beneficia das redes. Sua
analise parte de uma dimensdo cultural, mas também do modelo proposto
por Anne Cauquelin (2005).

Entre circuitos

A arte digital tem sua teoria, tracada a partir dos anos 1960 e contada por
agentes distintos daqueles do sistema oficial da arte contemporanea. Esta his-
téria tdo curta quanto a histéria da arte contemporanea, perante a historia da
arte, demonstra que nos anos 1960 arte digital e arte contemporanea andavam
juntas. Ou seja, as produc¢des em arte computacional, realizadas inicialmente
por matematicos e engenheiros, devido a complexidade e ao pouco acesso, nor-
malmente voltado as universidades, foram expostas inicialmente em museus
de arte contemporanea, galerias e espacos legitimadores da arte. Internacional-
mente, grupos de artistas e engenheiros, como o E.A.T, que reunia nomes como
o artista Robert Rauschenberg e o engenheiro Billy KlGver, tinham a proposta
de produzir arte ampliando as possibilidades tecnoldgicas. A primeira grande
exposicdo internacional, Cybernetic Serendipity (1968), curada por Jasia Reichardt,
foi realizada pelo Instituto de Arte Contemporanea de Londres (ICA). Em meios
as diversas experimentac¢des artisticas dos anos 1960, entre elas performance,
video, body arte, fotografia e instala¢cdes, a arte computacional ou digital parecia
mais uma. Este momento da inicio a uma série de encontros e desencontros en-
tre a producdo e o sistema oficial e dominante da arte contemporanea.

No Brasil, o ja consagrado artista do movimento concretista paulistano,
Waldemar Cordeiro, procura o matematico Giorgio Moscati para investigar o
potencial do computador para a arte, relacdes que ocorrem na Universidade
de Sao Paulo (USP). Waldemar participa da Cybernetic Serendipity e insere o
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Brasil no contexto internacional da arte computacional. Abraham Palatnik,
também participa desta mostra com as suas instala¢des envolvendo luz e
movimento, em seus aparelhos Cinecromaticos.

Mesmo reconhecendo que em determinadas ocasides 0s caminhos en-
tre arte digital e arte contemporanea se cruzaram, é preciso destacar que
os encontros nunca foram eficientes a ponto de inserir de vez a arte digital
no sistema mainstream da arte contemporanea. Sao raros os historiadores
da arte que se aproximam da producdo, os curadores do mainstream a ig-
noram, os criticos mais tradicionais, demonstram explicitamente a falta de
compreensdo da producdo e de seu conceito. Exemplo claro disso é a ten-
tativa polémica da Artforum, na edicdo de 50° aniversario pautada nas novas
midias, mas apresentando os nomes consagrados e sem fazer a menor dis-
tincdo sobre o uso das tecnologias enquanto ferramenta, midia ou sistema
complexo. Em relacdo ao texto de Claire Bishop, Digital Divide - Whatever ha-
ppend to digital art?, publicado nesta edi¢do da Artforum, que gerou uma lista
de discussado acalorada, Quaranta (2013) diz que ela deveria ter sido mais ho-
nesta e admitido que o mainstream da arte contemporanea é a forma atual
do academicismo. E ainda, que é preciso olhar para a arte digital como no
século XIX se olhava para além dos Saldes (Quaranta, 2013).

Em relacdo ao Brasil, a Mostra 3 M de arte digital (2013), em sua 4? edi-
¢do, com curadoria de Gisela Domschke, traz a tona esta problematica bus-
cando pensar “qual o papel da arte digital em cenarios futuros da arte con-
temporanea?”, por meio de entrevistas com agentes dos dois mundos. No
entanto, a mostra traz video, fotografia e obras realizadas com a utilizacdo do
digital como ferramenta, entrecruzando estas com raras obras de arte digital
enquanto sistema complexo. Nesse sentido, sera que ainda é valido usar o
termo arte digital no nome da mostra?

Ainda no contexto brasileiro, uma série de redirecionamentos, tanto de
politicas publicas quanto de politicas privadas de incentivos a arte digital de-
monstram fragilidade: a intervencdo do Estado de Sao Paulo no MIS-SP (Mu-
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seu da Imagem e do Som), resultando no afastamento de Daniela Bousso
da direcdo e na mudanca de foco da instituicdo da arte digital ao cinema e
audiovisual, em 2011, optando por exposi¢des que abrangem grandes publi-
cos; o cancelamento do Prémio Sergio Motta de Arte e Tecnologia, bem como
0 encerramento de uma série de incentivos direcionados a essa tematica, em
2012; o encerramento da Bienal Emocao Art.ficial, do Itau Cultural e do Ru-
mos especifico a arte e tecnologia, em 2012; o reposicionamento da empresa
de Telefonia Vivo responsavel por manter o Vivo art.mov e outros incentivos
a producdo, tanto no contexto de Minas Gerais, quanto em outros estados
do pais, também em 2012. Observa-se ainda a fragilidade de festivais que se
mantém com leis de incentivo a cultura, a exemplo do FAD (Festival de Arte
Digital), em Belo Horizonte (MG), que ndo acontece em 2013 devido a nado
aprovacao em leis de incentivo a cultura.

Estes fechamentos, por parte de alguns dos principais fomentadores da
arte digital no pais, parecem encerrar o ciclo de um sistema paralelo e iniciar
uma entrada promissora no mainstream da arte contemporanea. No entan-
to, acompanhamos as maiores plataformas expositivas da arte contempora-
nea no Brasil: Bienal de Sdo Paulo (2012 e 2014) e Bienal do Mercosul (2011
e 2013) e outras exposi¢cdes-chave de arte contemporanea, e nenhuma delas
abriu algum espaco efetivo para a arte digital, bem pelo contrario sua partici-
pacdo foi praticamente inexistente nestes eventos. Por isso nos perguntamos
qual é o lugar da arte digital no Brasil atualmente? Esse lugar parece estar
dissolvido em uma rede que vai além das fronteiras impostas pelo mains-
tream, infiltrando-se no circuito da cultura digital e adotando sua sistematica.

A cultura digital

E evidente que o sistema da arte como um todo estd inserido na cultura
digital. O que defendemos aqui é que o sistema da arte digital é legitimo des-
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sa cultura, é fundado a partir dela, ele esta no seu cerne. Esse sistema ndo
apenas esta imerso nessa cultura, como trabalha intrinsecamente os seus
conceitos e estratégias. Analisando a cultura digital, a qual motiva a emer-
géncia de novos sistemas, sobretudo econdmicos, pois abala as estruturas
de producdo, distribuicdo e consumo do capitalismo, faz sentindo pensar na
emergéncia desse sistema para a arte digital.

Podemos olhar em retrospectiva a arte e cultura digital, bem como o
sistema da arte pouco mais de duas décadas depois da entrada dos com-
putadores, da internet e dos telefones moéveis na vida cotidiana de grande
parcela da populacdao mundial. Mais de 50% dos brasileiros tém acesso a
internet e 75,5% tem celular?, dados indicam que até 2017 vivenciaremos
50% da populacao mundial conectada®. Mudancas rapidas, desenvolvimento
tecnoldgico, “obsolescéncia programada”, complexidade, interatividade, vir-
tualidade, conectividade, instantaneidade, acesso, cultura livre, software livre,
compartilhamento, creative commons, cultura hacker, transdisciplinaridade,
essas sao algumas das palavras que definem a cultura digital e ajudam-nos a
problematizar a arte digital.

Charlie Gere (2008) reedita apds seis anos Digital Culture, um livro basi-
co para entender a cultura digital, espaco no qual percebe a tecnologia ndo
como um produto humano, mas como algo indispensavel a sua existéncia.
As midias digitais, conforme ele: “estdo, mais drasticamente em processo de
transformar nao apenas o nosso mundo, mas ndés mesmos, em nosso en-
tendimento de quem somos*’ (GERE, 2008, p. 09). O autor coloca que talvez
nos sé consigamos entender essas mudancas quando elas nao forem mais
“mudancas”, mas para isso € necessario mapea-las. Tomamos emprestado
este seu pensamento para entender a arte digital e as transformacdes ou

2 Disponivel em http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2014/09/mais-de-50-dos-brasileiros-estao-
conectados-internet-diz-pnad.html - Acesso em 08/10/2014

3 Disponivel em http://www.meioemensagem.com.br/home/marketing/noticias/2014/09/22/Metade-
do-planeta-estara-online-em-2017.html - Acesso em 08/10/2014

4 Tradugdo da autora
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mudancas que ocasiona no sistema da arte. Gere sugere que o digital é a
nossa propria experiéncia contemporanea.

Quando discorre sobre a arte que se une a cibernética e ao digital, Char-
lie Gere enfatiza os artistas que ndo apenas sao influenciados pelas tecnolo-
gias ou que refletem sobre elas, mas aqueles que exploram as possibilidades
desses meios tecnoldgicos, descobrindo feedback, ubiquidade, virtualidade,
interatividade, ambientes sensiveis, combinac¢des de algoritmos, de dados,
em trabalhos que envolvem complexidade. Charlie Gere, Peter Weibel (2009)
Christiane Paul (2008), Oliver Grau (2007), Frank Popper (1993, 2007) e Edward
Shanken (2009, 2011), entre outros, conseguem reescrever a histéria da arte
inserindo essas obras/projetos/trabalhos na sua trajetéria, de modo natural,
afinal conforme Shanken os artistas sdo responsaveis por inventar o futuro:
“(...) 0s artistas usam, re-significam e inventam meios eletrénicos de modos
gue encantam os sentidos, confundem a mente e oferecem profundas per-
cepcdes sobre as consequéncias - positivas e negativas - da tecno-cultura®”
(SHANKEN, 2011, p. 10).

Outro aspecto deste estado da cultura atual é a convergéncia. Henri
Jenkins (2009) dedica-se a compreender o que entende como a “cultura da
convergéncia”, dimensionada pelos meios de comunicacdo, pela cultura par-
ticipativa e inteligéncia coletiva. Para este autor, a convergéncia é uma trans-
formacgdo cultural na qual os “[...] consumidores sdo incentivados a procurar
novas informacdes e fazer conexdes em meio a conteudos de midia dispersos”
(JENKINS, 2009, p.29-30). Ele vai pensar na interacao das midias e ndo na sua
dissolu¢cdo em um Unico aparelho, assim essas midias interagem de modos
complexos. Esta relagdo apontada por Jenkins pode ser uma boa analogia para
o sistema da arte, pois o sistema da arte contemporanea nao precisa englobar
0 “circuito” ja estabelecido da arte digital, mas interagir com ele, criando novas
conexdes ao campo da arte e da cultura digital, algo que flui por varios canais.

5 Traducgdo da autora.

13



Arte Digital: Entre Circuitos e Sistemas — Débora Aita Gasparetto

Experiéncia é uma palavra que também tem aparecido com frequéncia
em estudos sobre arte e cultura digital. Embora a arte como experiéncia re-
meta aos estudos de John Dewey (2010) e a arte participativa dos anos 1960-
1970, a “experiéncia” ganha espa¢o em estudos ndo apenas de arte, mas de
marketing e design. Acreditamos que as tecnologias digitais potencializam e
ampliam a experiéncia do publico, usuario, interator, consumidor. Tom Cha-
tfield (2012) coloca a tecnologia como experiéncia humana, o que nos parece
fundamental para compreender a cultura digital:

Se quisermos conviver com a tecnologia da melhor
forma possivel, precisamos reconhecer que o que
importa, acima de tudo, ndo sao os dispositivos in-
dividuais que utilizamos, mas as experiéncias hu-
manas que eles sdao capazes de criar. As midias di-
gitais sao tecnologias da mente e da experiéncia.
(CHATFIELD, 2012, p. 27) E ainda:

Se a cultura atual é regida pelas tecnologias e pelo digital, podemos di-
zer que também os softwares estdo imbricados neste processo evolutivo da
sociedade contemporanea. Buscando analisar as transformacdes na esfera
da cultura ocasionadas pelas tecnologias, Lev Manovich, vem trabalhando
com a linguagem das novas midias (2001) e os estudos de software (2008,
2011, 2012). Ainda em 2001 ele une as tecnologias da comunicacao as tecno-
logias computacionais para falar da “linguagem das interfaces culturais”, em
uma retrospectiva histérica, demonstrando que a cultura da interface é feita
a partir de elementos culturais familiares. Para o autor existem duas cama-
das, dois “layers” distintos, em que um é cultural e o outro é computacional,
mas ambos se influenciam mutuamente.

Na introducdo de “Software Takes Command” (2011), Manovich argu-
menta que o “software cultural”, entendido a partir dos motores de busca,

14
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aplicativos, ferramentas de mapeamentos, blogs, sistemas de mensagens
instantaneas, entre outros de facil acesso e com o objetivo de atingir gran-
des massas, sao apenas uma das partes visiveis de um universo muito mais
amplo dos softwares, carregando “atomos de cultura”. No entanto, eles “(...)
estdo no centro da economia global, cultura, vida social e, cada vez mais, da
politica” (MANOVICH, 2011, p. 01). Ele sugere uma discussao do software em
Si mesmo e ndo apenas sobre seus efeitos na cultura, repensando inclusive
colocagdes que ele havia feito em 2001. Entre estas, ele passa a investigar
ndao mais como a cultura funciona a partir dos softwares, mas a ciéncia da
computacdo como parte da cultura. Assim leva em consideracdo também as
forcas culturais, sociais e econdmicas que sao responsaveis pelo desenvol-
vimento dos softwares em si. O “estudo dos softwares” é o estudo da socie-
dade, da cultura, da vida criativa e politica contemporanea, por isso metodo-
logias como a teoria do ator-rede de Latour, ou a semidtica social, ou ainda
a arqueologia das midias, sao ideais para abordar esse tipo de estudo. Para
Manovich, a cultura de softwares é mediada por softwares em niveis de pro-
ducao, distribuicdo e recepcao.

Em Media After Software (2012), Manovich traz a ideia de que os termos “(...)
‘midias digitais’ e ‘'novas midias’ ndo captam muito bem a singularidade da ‘re-
voluc¢ao digital’ (MANOVICH, 2012, p. 03). Conforme ele, sdo os softwares que
determinam o que pode ser feito com os computadores, com o digital. Por isso
nao é “apenas” digital, o software conforme ele estaria no centro das discussdes,
porque tudo é sobre softwares, as pessoas comuns ndo programam diretamen-
te no digital, elas utilizam softwares. Em contrapartida, ele é sensato e nao reduz

o

de “midia digital” a esse conjunto estrito de softwares. Assim: “a midia digital’ é
resultado de um desenvolvimento gradual e da acumulacdo de um grande nu-
mero de técnicas de softwares, algoritmos, estruturas de dados e convencdes de
interfaces e metaforas” (MANOVICH, 2012, p. 07). Ao mesmo tempo, as proprie-
dades do digital tém sido definidas pelos softwares especificos, cada novo sof-

tware indica outras possibilidades para as maquinas. (MANOVICH, 2012, p. 12)
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Cicero Inacio da Silva (In: FILE, 2008) segue a linha de Manovich, diri-
gindo o grupo de Softwares Studies no Brasil. O autor, ja reconhecido pelas
iniciativas junto a cultura digital, diz que o Brasil estda muito bem represen-
tado nas discussdes sobre Softwares Studies, em comunidades com praticas
Open Source e de Softwares gratuitos. A discussao que este autor (Silva In:
Guasque, 2014) coloca é pautada em politicas publicas para a area da arte
e tecnologia digital, vinculadas ao Forum da Cultura Digital, que ocorre em
2010. Naquele momento, discutia-se politicas para a producao-distribuicao
-preservacao da arte digital, suas iniciativas estavam relacionadas, sobre-
tudo, ao ambito da formacdo-produg¢ao, demonstrando a necessidade que
a area tem de contar com disciplinas especificas de arte digital, tanto na
teoria, quanto na pratica com softwares, dentro das universidades do pais.
Pautado no Plano Nacional da Cultura, Silva visualiza nos Ponto Labs, ou
espacos de criacdo livre, uma alternativa positiva a producdo. Ele destaca
gue ainda “faltam aparelhos culturais estaveis” em nosso pais, sugerindo a
introducdo nao sé da producdo, como das discussdes e politicas represen-
tativas da area nos espacos culturais brasileiros. No entanto, a politica que
se desenhou em 2010, teve pouco impacto nos anos seguintes com a saida
de Juca Freire do MinC.

Entre 2009 e 2010 representativas discussdes estiveram pautadas
na arte e cultura digital junto ao governo federal. O livro Cultura digital.
br (2009) realizado no ambito do Ministério da Cultura, traz algumas opi-
nides de agentes de areas diversas, que demonstram as transformacdes
ocasionadas pelo digital na cultura e também o papel de destaque que a
arte assume, sendo observada de perto pela ciéncia. O economista Ladis-
lau Dowbor traz algumas opinides interessantes para pensar a arte e o sis-
tema hoje, pois podemos relaciona-la ao que acontece com a cultura digi-
tal. Dowbor percebe o papel do produtor também como agente da cultura,
sem precisar necessariamente de intermediarios e uma mudanca em um
nivel econémico proporcionada por esta nova cultura:
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Hoje estamos nos deslocando para uma economia
onde a producao fisica tem muito menos impor-
tancia no processo de valoracao [...] Quando o co-
nhecimento se torna o principal elemento de valor
de um produto determinado, as relacdes mudam.
(DOWBOR In: SAVAZONI; COHN, 2009, p. 56-57)

Esta economia renovada é descentralizada porque a no¢ao de espaco e
territorio também é alterada, qualquer artista, em qualquer parte do mundo
com acesso a internet pode se conectar e disponibilizar seus trabalhos. E o
publico, nas mesmas condi¢Bes pode experienciar essas obras.

No Uruguai, em 2011, Mariana Fossatti e Jorge Gemetto, organizam a
publicacao “Arte joven y cultura digital”, a partir de um curso realizado no Cen-
tro Cultural Artica, contanto com a opinido de mais de 400 pessoas Ibero-a-
mericanas. Essa publicacdo também nos ajuda a pensar nas rela¢des de pro-
ducado, distribuicdo e consumo da arte em meio a cultura digital, uma cultura
que traz um potencial de democratizacdo dos meios de producdo, oportuniza
0 acesso e o intercambio (Fossatti; Gemetto, 2011). Entre as mudancas perce-
bidas na pesquisa eles apontam o fato de que os dispositivos tecnolégicos e
as redes extrapolam os limites institucionais, dando voz aos artistas indepen-
dentes, as plurais manifesta¢des culturais autbnomas e a criatividade social.
Evidentemente a pesquisa ndo é ingénua, demonstrando que nem tudo é tao
livre e democratico assim, mas talvez essa seja a primeira vez na histéria que
este potencial de coletividade é alcancado.

Ndo é apenas ao artista que a cultura digital se abre, mas a sociedade
como um todo, trazendo figuras como a do “prosumidor”é, que relaciona o
produtor ao consumidor. Entre as palavras que podem definir a cultura di-
gital destacamos a conectividade, a producdo aberta a participa¢ado, o inter-

6 Unido das palavras produtor e consumidor. Expressao criada por Alvin Toffler (1980).
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cambio, a inteligéncia coletiva. Os produtores e consumidores estdo tao pro-
ximos que os tradicionais intermediarios ja ndo tém um papel tao decisivo ou
ativo e a no¢do de mercado na cultura digital também se transforma, como
percebemos também nas entrevistas (In: Savazoni; Cohn, 2009) e na publi-
cacao de Jeremy Rifkin (2012). Nao podemos negar o papel dos tradicionais
mercados, economias e agentes que regem o sistema capitalista no qual este
processo se articula, mas sem duvida a cultura digital desafia estas no¢des
tradicionais, impondo uma sistematica distinta e oferecendo ao artista ou-
tros modos de insercdo e até mesmo de financiamento de seus projetos, por
“crowdfunding”, por exemplo, um tipo de financiamento coletivo.

“Arte joven y cultura digital” (2011) demonstra que a gestao cultural in-
dependente tem um promissor desenvolvimento, oportunizando aos artistas
e publico um encontro condizente com este momento cultural que vivemos,
independentemente da arte que é produzida ser digital ou analdgica. Essas
redes e tecnologias digitais também tém sido ferramentas para unir as pes-
soas em manifestacdes de grupos, minorias, causas ou nac¢ées que jamais
tiveram esse potencial de articulacdao que as redes oferecem. Rebelides e
descontentamentos que ajudam a repensar a vida em sociedade, o sistema
capitalista e o papel da cultura digital. No entanto, essas reflexdes apontam
os reflexos do digital sobre a cultura de um modo geral e a ndo dimensdo do
digital em si, imerso nela.

O economista norte-americano Jeremy Rifkin (2014) aposta em uma mu-
danca de paradigma proporcionada pela internet - que logo estara em todas
as coisas/objetos (loT) -, também pelas impressoras 3D, pelo barateamento
das tecnologias e pelos modelos colaborativos que favorecem um custo mar-
ginal préximo a zero entre producdo e distribuicdo. Esse paradigma, deno-
minado “Collaborative Commons” tende a substituir gradualmente o sistema
capitalista, mas por enquanto os dois sistemas atuam de modo hibrido. O
sistema da arte digital segue os moldes do sistema econdémico Collaborati-
ve Commons, como observamos a seguir, a0 mesmo tempo em que muitos
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agentes visam inserir a arte digital no modelo tradicional, o qual tem perdi-
do for¢a, talvez por ndo dialogar mais com este espaco-tempo no qual esta
imerso.

Reconhecendo este cenario, ainda que de modo breve, podemos ob-
servar no campo da arte, em especial da arte digital, a influéncia da cultura
digital, do mesmo modo como a arte digital esta na vanguarda desta cul-
tura, ajudando a construi-la e repensa-la. Esta traz um modelo em rede de
producdo-distribuicdo-consumo-preservac¢ao, ndo descartando jogos de in-
teresse ou poder, nem minimizando as hierarquias, mas inserindo novas ins-
tituicdes e instancias de legitimac¢do. Retomando Latour: “ndo é que nao haja
hierarquia, altos e baixos, fendas, vales profundos, cumes. Apenas, se vocé
quiser ir de um lugar a outro, tem de pagar o preco total da rela¢gdo, conexao,
deslocamento e informacdo” (Latour, 2012, p. 256). A arte digital € uma pro-
ducdo que questiona, repensa e reinventa constantemente arte, cultura e
sociedade de seu tempo, e isso ndo acontece como reflexo da sociedade
contemporanea, mas como parte ativa na sua (des)construcao.

O sistema da arte digital

Entre as tematicas abordadas nesse universo conceitual da arte digital
podemos citar investigacdes sobre complexidade, sobre neurociéncia, vida ar-
tificial, inteligéncia artifical, autonomia, interfaces, entre muitos outros. E os
tedricos brasileiros que tem investigado e publicado sobre arte digital e suas
variadas linguagens e nomenclaturas, destacamos: André Parente, André Le-
mos, Arlindo Machado, Claudia Gianetti, Christine Mello, Daniela Bousso, Fran-
ciele Filipini dos Santos Lucia Santaella, Nara Cristina Santos, Maria Amélia Bu-
Ihdes, Priscila Arantes, Walter Zanini. Percebemos que muitos desses tedricos
vém da area da comunicacdo e sao agentes distintos daqueles que publicam
no universo da arte contemporanea, salvo as exce¢des Maria Amélia Bulhdes
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e Walter Zanini. Alias, muitas publicacdes de arte contemporanea, que tem
o propésito de mapear a producdo ignoram a arte digital, seus artistas, as-
sim como seu referencial tedrico. As publicacdes de livros ou organiza¢des de
livros pelos artistas também tém garantido a difusdo do conhecimento em
arte digital no Brasil, aqui destacamos: Anna Barros, Cleomar Rocha, Diana
Domingues, Eduardo Kac, Fabio Oliveira Nunes, Giselle Beiguelman, Gilberto
Prado, Julio Plazza, Lucia Ledo, Maria Beatriz Medeiros, Maria Luiza Fragoso,
Monica Tavares, Suzete Venturelli, Yara Guasque. E grande parte dos artistas
esta vinculada a universidade, o que garante producdo pratica e tedrica. Como
publicar livros no Brasil ndo é tarefa muito facil, uma série de artigos sobre o
assunto, que denotam a histéria e a sua dinamica podem ser encontrados em
Anais de eventos como ANPAP, #.ART (Encontro Internacional de Arte e Tecno-
logia), ABCiber, e entre as publica¢des dos eventos especificos.

Em termos de producdo, no Brasil, € perceptivel a formac¢do de dois po-
los: o0 da pesquisa de ponta e 0 da gambiarra, o primeiro acontece a partir do
alto financiamento e se insere no mainstream’, ou no contexto académico. J3,
o segundo vai por vias que lembram as praticas colaborativas, é mais acessi-
vel e esta muito mais proximo das praticas comunitarias e de cultura digital.

No sistema da arte digital, mesmo que novas instituicbes sejam respon-
saveis por sustenta-lo, sua configuracdo é outra, as instancias de legitimacdo
podem estar nos centros culturais, nos institutos de pesquisa, nos Labs, nas
universidades, nos museus, galerias, nos eventos, na imprensa, na articulacao
dos agentes, mas também esta nas redes telematicas, nas ruas, na percepg¢ao
e validacao direta do publico. Se o tradicional campo auténomo da arte tem
instancias legitimadoras, como os museus, as galerias, o mercado, a critica,
as Bienais, a academia, e os profissionais que tecem o emaranhado de rela-
¢Bes do circuito, com seus jogos de poder, a arte digital pouco € legitima neste
campo. Entretanto, se realmente houver uma pds-autonomia no campo da

7 Mas no mainstream do sistema da arte digital, o qual também tem suas institui¢des de destaque.
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arte, como pensa Néstor Canclini podemos pensar que a arte digital passa por
distintos processos de legitimacdo, porém no ambito da arte, da cultura, da
tecnologia e da ciéncia, estabelecendo rela¢gdes com a midia, a publicidade, o
entretenimento, a politica e a sociedade como um todo (GASPARETTO, 2014)

Raramente, a arte digital é exposta nos espacos oficiais do sistema da arte
contemporanea. Mas quando os didlogos acontecem, Christiane Paul (2006)
argumenta que a producao aparece segregada. Guilherme Kujawsky, em en-
trevista a autora também evidencia esta problematica, exemplificando a 242
Bienal de Sao Paulo (1998), que trazia uma curadoria especifica de web arte,
mas ndo dialogava com o restante da mostra, estava separada. Podemos veri-
ficar também a 2° Bienal do Mercosul, utilizando a mesma estratégia, com uma
exposicao especifica, talvez a mais importante exposicao de arte e tecnologia
realizada em uma bienal brasileira, mas ainda em um espaco a parte, na Usina
do Gasdémetro, ndo em didlogo com as demais obras expostas.

Acreditamos, assim como Yara Guasque (In: Gasparetto, 2014), que o
lugar da arte digital ndo precisa ser o espa¢o museoldgico, essa producao
ja tem se integrado ao cotidiano das pessoas. Conforme Yara, talvez sejam
mais apropriados espacos publicos, ruas, sistemas de transportes, espagos
urbanos e da natureza. Ao mesmo tempo cremos que se fazem necessarios
NoVOoSs espagos que permitam a produgado-distribuicdo-consumo-preservacao
da arte digital, porém repensando constantemente os modos expositivos,
como sugere Guto Nébrega (In: Gasparetto, 2014).

E raro o histérico de colecionismo desta producdo. Excecdes ficam por
conta de instituicdes privadas como o Itau Cultural. Gilbertto Prado, em
entrevista a autora, demonstra que a preservacdo é fundamental para que
se possa olhar em retrospectiva e promover dialogos entre a arte digital e
outras vertentes da arte contemporanea.

O mercado de arte digital conforme Monica Tavares (2007) acontece no
nivel dos conteudos, ndo necessariamente da venda de obras. Podemos di-
zer que a experiéncia é o préprio consumo, embora tenhamos observado as

21



Arte Digital: Entre Circuitos e Sistemas — Débora Aita Gasparetto

feiras especificas de New Media Art que acontecem na Europa e Estados Uni-
dos, como a recente Unpainted, em Munique. Mas € interessante perceber
que estas feiras sdo realizadas nao no contexto do mainstream do sistema
da arte contemporanea, mas no contexto do mainstream do sistema da arte
digital. Ao mesmo tempo, debates tém sido realizados em algumas das prin-
cipais feiras de arte contemporanea, como a ART BASEL e a ARCO MADRID,
sobre colecionismo e preservacdo da arte em dialogo com as novas midias.

No Brasil, as falhas politicas publicas, a falta de disciplinas obrigatérias
para a arte digital no contexto das universidades, a concentracao de artistas
vinculados a academia, sem dedicacdo exclusiva ao mercado, bem como a
falta de profissionais qualificados nas instituicdes de arte contemporanea e
de instituicdes equipadas tecnologicamente e conceitualmente para atender
as demandas da producdo, geram uma situacao peculiar. Mas as estratégias
de insercdo desses artistas estdo amparadas no cerne da cultura digital e do
sistema collaborative commons.

Roberta Bosco, jornalista do El Pais especializada em arte e cultura digi-
tal, em entrevista a autora, acredita que quando chegar uma nova geracao
de curadores e profissionais capacitados para atender as demandas da arte
digital, realmente n6s veremos uma mudanc¢a no préprio sistema da arte
contemporanea, no entanto, no Brasil, acreditamos que este processo seja
mais demorado em fun¢do das peculiaridades apontadas.

A arte digital tem na producdo-distribuicdo-consumo em rede no Bra-
sil, pois esta associada a um modelo que dialoga com a cultura digital. Evi-
dentemente, em um processo de globalizacdo, percebemos que institui¢cdes
poderosas também no sistema da arte digital, criam suas proéprias regras e
conven¢des, demarcando espacos e inserindo artistas em suas colecdes e no
mercado, internacionalmente podemos citar o ZKM e o Ars Electronica, no
Brasil, até pouco tempo podiamos citar o Itau Cultural.
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Consideracoes finais

Embora, acreditemos que a tendéncia seja uma mistura, cada vez maior,
sobretudo quando os estudantes que tomarem contato com a arte digital,
comecarem a assumir papéis de destaque no sistema da arte contempora-
nea- mesmo que seja muito mais provavel que assumam papeis de destaque
no sistema da arte digital. Ja provam que esta mistura é possivel curadores
como Priscila Arantes, Gisela Domsckhe e Marcello Dantas, entre outros. Ao
mesmo tempo, como sugere Santaella (In: Gasparetto, 2014) os sistemas sao
instaveis, entdo é possivel que no futuro novas configura¢des acontecam.

Mas, é primordial que a arte digital ndo seja incorporada ao sistema da
arte contemporanea seguindo os modelos vigentes neste sistema, mas como
sugere Shanken (In: Gasparetto, 2014) esta produc¢ao deve questionar o status
quo do sistema vigente, propondo atualizacdes. A producdo em arte digital
deve oferecer novos modelos e questdes para o sistema da arte contempora-
nea, mas antes disso, precisa encontrar e repensar o seu préprio lugar e seus
modelos para fortalecer suas estruturas produtivas, discursivas, expositivas,
de consumo e preservacdo. Afinal, a interdisciplinaridade entre os sistemas
é ideal, mas no momento em que se perde a especificidade, se perdem as
especialidades e o que os diferencia, assim voltamos ao senso comum.
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@ IMERSAO: SENSACAO
REDIMENSIONADA
PELAS TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA ARTE
CONTEMPORANEA

Greice Antolini Silveira

No decorrer da histdria a arte incorporou ao seu fazer pratico as tecnologias
disponiveis em cada periodo, afinal, cada periodo da historia é marcado por
meios de producdo de linguagem que lhe sdao proprios. Quando novos meios
surgem, seus potenciais e usos, ainda desconhecidos, tém de ser explorados
(SANTAELLA, 2008, p.35-36). Em alguns casos a prépria necessidade dos ar-
tistas contribui para a evolucdo ou aprimoramento das tecnologias.

Na tentativa de compreender como as tecnologias digitais podem modifi-
car as sensac¢des dos interatores, busca-se primeiramente entender as alte-
races no modo como este se coloca diante de diferentes realidades propor-
cionadas através das imagens, de modo que, sentir-se imerso nestas realida-
des induz outras sensacfes no observador, participante ou interator. Assim,
a partir destas explanac¢des acredita-se que discorrer sobre a sensacdo de
imersdo contribui para pensar um campo alargado das pesquisas em histo-
ria, teoria e critica na arte contemporanea a partir de um dialogo com outros
periodos da histéria.

Nao se busca estabelecer com esta pesquisa uma estrutura rigida de ana-
lise da sensacdo de imersdo nas imagens artisticas, mas sim apresentar um
modo de aproximacao através do entendimento da imersdo proporcionada

1 Este texto ja foi parcialmente publicado em outras ocasides.
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pelas imagens que sao disponibilizadas por meio das tecnologias digitais.

Como paraum estudo mais aprofundado limita¢des sdo necessarias, apon-
tamos a Lanterna Magica, o Panorama, o Cineorama e o Sensorama, como
0s primeiros dispositivos analdgicos a tentar causar a sensacdo de imersdo
do observador na cena, por entender que eles apresentam estrutura ou ima-
gens que buscam compreender 360 graus da visao do observador.

Deste modo, apresenta-se um entendimento geral da producdo das ima-
gens, analdgicas e digitais, para compreender o redimensionamento que as
imagens digitais ddo ao campo da arte; pondera-se sobre a diferenca de es-
tar diante da imagem, em meio as imagens ou na imagem artistica; além de
explanar a passagem da observacao a interatividade na relacdo entre obra e
observador/participante/interator. Apresenta-se uma discussao sobre a re-
alidade, algumas questdes do virtual e da realidade virtual. Discorre-se so-
bre o entendimento do termo imersado e apontam-se alguns dispositivos que
contribuem para pensar a sensacao de imersao nas imagens artisticas, re-
lacionando-os com propostas atuais, chegando até os dispositivos digitais.
Também se apresentam alguns niveis de imersao propostos por diferentes
pesquisadores, e analisam-se as obras: Osmose (1995) de Char Davies e VRA-
quarium (2005), de Diana Domingues e Grupo Artecno.

Neste estudo, discorre-se sobre questdes acerca da sensa¢ao de imersao
nas imagens artisticas, de modo a constatar que as tecnologias digitais apre-
sentam-se como mais uma possibilidade para producao artistica dentro do
contexto contemporaneo, em alguns casos resgatando os principios e técni-
cas jaempregadas ao longo da historia da arte, ou apresentando-se de modo
inovador para producdo e disponibilizacdo das obras. De modo que, acredi-
ta-se que a sensacao de estar ou ndo imerso nas imagens pode ser percebida
de maneira mais intensa quando proporcionada por dispositivos digitais, por
uma perda dos referencias tateis do ambiente fisico da exposi¢cdao, bem como
pela sensacao de tridimensionalidade proporcionada pela imagem digital.
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Producao e possiveis relacoes com a imagem

O uso do computador para produc¢do de imagens artisticas apresenta-se
como uma inovag¢ao nos anos 1990, mas isto ndo significa uma ruptura com
as producdes anteriores ou uma valorizagdao excessiva deste meio para pro-
duzir arte, pelo contrario, pode-se perceber que as tecnologias digitais am-
pliam ainda mais as possibilidades de producdo artistica dentro do contex-
to da arte contemporanea. Diante das inUmeras propostas envolvendo arte
digital, o foco deste estudo centra-se na sensacao de imersao por parte do
interator e para isso faz-se necessario compreender como se constitui a ima-
gem digital, que possibilitara uma sensacao mais envolvente de imersao nos
ambientes simulados.

Producao de imagens

Opta-se por pensar as imagens a partir do modo como sdo produzidas -
incluindo os materiais usados, as técnicas, os meios e as midias - o que pos-
sibilita uma aproximacdo das modificacdes no contexto da arte, impostas
a partir da imagem digital. De modo geral muitos pesquisadores dividem a
producdo das imagens a partir de trés momentos, que aqui se busca enten-
der através das analises de Julio Plaza e Mdnica Tavares (1998), Edmond Cou-
chot (2003) e Lucia Santaella e Winfried Noth (2008).

Plaza e Tavares (1998, p.24) apresentam a classificacdo das imagens como
de primeira gerag¢ao - com um carater mais artesanal-, segunda gerac¢ao - ima-
gens com técnicas de carater reprodutivo - e, terceira geracao - corresponde
aquelas produzidas diretamente no computador, sem o auxilio de qualquer
referente externo. Ja Couchot afirma que a producdo da imagem pode pas-
sar por diferentes processos, existindo em trés niveis: no nivel plano - em
pinturas e fotografias analdgicas -, no nivel da linha - na televisdo - e no nivel
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do ponto - o pixel (2003, p.161). Neste ultimo caso, a imagem encontra-se
digitalizada e pode ser manipulada minuciosamente a partir de cada ponto
dela constituinte.

A partir da classificacdo de niveis da imagem estabelecida por Couchot - pla-
no, linha e ponto -, ele separa as imagens como pertencentes ao mundo da re-
presentacdo ou da simulag¢ao. Ou seja, pertencem a representacdo as imagens
Opticas, como as pinturas, fotografias e videos e, as imagens digitais compdem
o mundo da simulacdo, correspondendo a todas as imagens produzidas no
sistemna computacional. Ja Santaella e N6th afirmam que simular também é
um modo de representar, ou seja, para eles todas as imagens tratam de repre-
sentacdo. Mas, eles as dividem em trés paradigmas: imagens pré-fotograficas
(desenho, pintura ou gravura), imagens fotograficas (fotografia e video) e ima-
gens pos-fotograficas (aquelas geradas pelo computador) (2008, p. 157-168).

As imagens digitais - pertencentes ou ndo ao mundo da representacdo
- modificam as rela¢des com o observador/participante/interator e podem
proporcionar uma sensac¢ao mais intensa de imersdo. Afinal, estas imagens
iludem os sentidos, pois, como sugere Grau, com o advento das novas técni-
cas para gerar, distribuir e apresentar imagens, o computador transformou
a imagem e agora sugere que é possivel entrar nela (2007, p.16). Esta sensa-
¢do se da principalmente pela produc¢ao de imagens digitais tridimensionais.
Estas diferenciadas produc¢des da imagem podem permitir uma relacao dife-
renciada do observador/participante/interator com as imagens.

O lugar do observador nas imagens artisticas

O posicionamento diante, em meio ou na imagem se diferencia confor-
me os modos de producdo e questdes suscitadas pelas proprias imagens,
além do ambiente - fisico ou virtual - no qual se inserem. Um espectador,
observador, fruidor, estatico diante da imagem, respeita os limites impostos
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por faixas ou simplesmente pela tradicdo do ndo tocar. E este o publico que
conhecemos quando as obras de arte constituem-se de pinturas, esculturas,
gravuras ou qualquer outra linguagem tradicional. Ao contrario, as imagens
digitais chamam o publico para perto - ou até mesmo para dentro - e, neces-
sitam da interacdo destes para de fato atualizarem-se e Omostrarem-se no
ambiente fisico ou virtual. Assim como se modificam os modos de producdo
das imagens também muda o posicionamento do observador diante delas.

Ao pensar na produc¢do dos anos 1900 a 1960 - que de um modo geral
caracteriza-se como a producdo do Modernismo e inicio da arte Contempo-
ranea - identificamos grupos de obras com caracteristicas comuns que posi-
cionavam, de um modo geral, o observador diante da obra - no caso de pin-
turas, gravuras e desenhos - ou em torno dela - no caso da escultura. Nestes
casos sempre se mantém uma distancia entre obra e observador.

Em outros episédios o observador encontra-se em meio as imagens, como
por exemplo, nas instala¢gdes. Nos ambientes onde sdo montadas as instala-
¢des, as paredes, o teto, 0 piso, 0s materiais ou qualquer outra particularidade
especifica da obra fazem parte do projeto como um todo. Os elementos dia-
logam entre si de modo que o participante também se sente parte da obra.
Nestes ambientes existe a necessidade de uma presenca cénica por parte dos
participantes. E preciso que eles entrem e percorram os caminhos da instala-
¢do, eles devem participar da obra, podendo em alguns casos, interagir com
ela. Trata-se da ocupagao do espaco para completar a obra, integrando-a.

Mas, uma das mais significativas modificacdes do observador em rela¢ao
as imagens artisticas se da com imagens digitais que possibilitam uma inten-
sa sensacdo de imersdo utilizando equipamentos de visualizagdo ou ambien-
tes da Cave para projetar as imagens digitais e modificar a posi¢ao do obser-
vador colocando-o dentro da imagem. A imagem torna-se um lugar onde €
possivel entrar e interagir, transformando-se ela mesma no préprio lugar da
experiéncia. Nao mais uma tentativa de ter a experiéncia da imagem, mas de
ver a imagem como uma experiéncia (CARVALHO, V., 2008, p.44).
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Da observacao a interatividade

Os processos de criacdo dos trabalhos artisticos que utilizam as tecnolo-
gias digitais modificam-se, assim como o resultado final e o posicionamento
do publico em relacao as obras. Quanto ao publico podemos estabelecer trés
figuras diferenciadas: o espectador/observador, o participante e o interator.
Espectador/observador quando apenas contempla o trabalho. Participante
quando convidado a modificar os objetos de modo a complementar a cons-
trucdo da obra. E, interator quando ha uma troca entre a pessoa que esta em
contato com a obra/projeto e o sistema computacional.

Neste contexto de obras interativas devemos compreender interacado, le-
vando em conta as quest8es das tecnologias digitais, pois como afirma Cau-
quelin, a interacdo é algo préprio de todo individuo vivo que reage a seu
meio e age em retorno sobre ele (2008, p.168). Deste modo entendemos que
interacdo sempre existiu, 0 que se modifica agora é que estamos tratando de
interacdo tecnolodgica ou interatividade, que tem seu principio na troca entre
homem e maquina.

A possibilidade de interatividade estabelecida entre os projetos artisti-
cos digitais e o publico redimensiona o modo de portar-se diante das obras.
Da observacao a participagdo, o espectador passa de uma posicao estatica
diante da obra a manipulacdo de objetos ou movimentacdo por ambientes
expositivos. A interatividade permite ainda outra relacdo, a de estar dentro
da obra, sentindo-se imerso em ambientes virtuais, também manipulando
objetos e movimentando-se, mas neste caso, em ambientes criados compu-
tacionalmente.
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Realidade e realidade virtual: sensacao de imersao

Realidade

Compreender as questdes acerca da realidade nao é tarefa simplificada,
de modo que diversas areas do conhecimento, entre elas, a filosofia e a ci-
éncia, discutem-na a partir de diferentes pontos de vista. Neste estudo, limi-
tado pelo tempo e devido a complexidade e diversidade de entendimentos
sobre a realidade, delimita-se sua compreensao através dos conhecimentos
do campo da Fisica, a partir das Leis da Optica, que classifica as imagens e
objetos em reais e virtuais, assim, também se divide este discurso a partir do
entendimento de realidade e realidade virtual.

Pode-se entender a realidade a partir daquilo que podemos observar a nos-
sa volta. Mas as tecnologias digitais apresentam outro modo de observar as
imagens, ndao em um espelho, em pensamentos ou sonhos, mas em ambien-
tes virtuais, a partir de imagens digitais. Sao estas imagens digitais e ambientes
simulados que entenderemos aqui como constituintes da realidade virtual.

Questoes do virtual na arte digital

Contrariando uma concepc¢ao geral do virtual como algo que se opde ao
real, Lévy apresenta o virtual a partir do sentido de forca, de poténcia. Trata
o virtual como uma realidade em potencial, é virtual o que existe em potén-
Cia e ndo em ato. O virtual tende a atualizar-se, sem ter passado, no entan-
to, a concretizacdo efetiva ou formal (1996, p.15). Nos ambientes virtuais as
imagens encontram-se disponiveis para serem [visitadas, através da intera-
tividade, mas apenas serdo acessadas momentaneamente, sem passarem
para uma constituicdo real de objeto, elas serdo visualizadas apenas a cada
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nova intera¢do. Pode-se entender o virtual referindo-se a um sistema, e ndo
a um objeto. Pois, munido de softwares, os computadores funcionam como
sistema nas instalacBes imersivas, contrapondo-se ao seu Uso apenas como
ferramenta, e possibilitando uma atualizacdo a cada nova interacao.

Explorar o virtual através dos meios digitais significa também descobrir
concep¢des virtuais de diversas culturas, além de concepcdes virtuais indi-
viduais. Deste modo, cultivar o virtual na arte se apresenta com um recurso
rico em possibilidades sensiveis onde as percep¢des coletivas e particulares
podem ser suscitadas através de diversos caminhos.

Realidade Virtual

O termo Realidade Virtual surge no final da década de 1980 e é creditado a Jaron
Lanier, que o usou para diferenciar simulac¢fes tradicionais realizadas no computador
daquelas envolvendo multiusudrios em ambientes compartilhados (ARAUJO, 1996).

Tem-se que considerar que nem tudo que é feito no computador pode ca-
racterizar-se como realidade virtual. Para que se trate de realidade virtual séo
necessarios alguns requisitos, como: interfaces de alta qualidade, interativi-
dade, a ideia de imersdo, envolvimento e ampliagdo do mundo real (NETTO;
MACHADO; OLIVEIRA, 2002). Estas caracteristicas ndo precisam ser exploradas
ao maximo, mas a exclusao total de algum destes itens pode ndo caracterizar
o sistema como de realidade virtual. Os modos de navegac¢do nos sistemas de
realidade virtual também podem variar, ocorrendo de modo passivo, explora-
torio ou interativo (ADAMS 1994, In: NETTO; MACHADO; OLIVEIRA, 2002, p.11).

O senso de presenca - seja fisica ou por meio de um avatar - por parte do
interator em determinado ambiente pode caracterizar o sistema de realida-
de virtual como imersivo ou ndo imersivo. Imersivo quando sao usados ca-
pacetes de visualizacdao ou CAVES com equipamentos de estereoscopia propi-
ciando a perda dos referencias reais do ambiente. Considera-se um sistema
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nao imersivo quando a imagem é visualizada pela tela ou por projecdo, pois
neste caso o interator é parcialmente envolvido pela imagem. Trata de uma
visao através de uma janela, onde mesmo com o uso de estereoscopia se 0
interator virar-se e sair do campo de abrangéncia da tela tera a visdo do am-
biente real. Segundo Kirner (s/d) o fato do ambiente ndo ser propositalmente
imersivo pode ndo interferir na percepc¢do do usuario, pois outros sentidos
propiciam a sensacdo de imersao - ao menos parcial.

Embora ao longo da historia da arte artificios como a perspectiva, dispo-
sitivos analdgicos e digitais tenham sido utilizados para tentar uma fusao
do observador com a imagem, somente a realidade virtual imersiva, de fato,
concretizou este desejo de muitos artistas. Ela possibilita envolver o corpo do
interator em um ambiente totalmente diferenciado daquele no qual ele se
encontra localizado fisicamente e, através de dispositivos visuais transporta
-0 a outro ambiente, produzido digitalmente e onde podera movimentar-se,
deslocar objetos virtuais ou modificar o espaco de acordo com sua interacdo.

Assim, percebe-se que a realidade virtual trata de outra realidade, basea-
da em calculos matematicos. Sentir-se imerso nesta outra realidade depen-
de também de uma pré-disposicao por parte do interator, quanto mais in-
tensamente o participante estiver envolvido de forma interativa e emocional
em uma realidade virtual, menos o mundo gerado por computador parecera
uma construc¢do; pelo contrario, sera interpretado como experiéncia pessoal
(GRAU, 2007, p.229). O que se busca nos ambientes de realidade virtual, prin-
cipalmente quando sao imersivos, € estimular a exploracao do espaco virtual
por parte dos interatores, através de estimulos sensoriais, rompendo visual-
mente os limites do que é real com o que é produzido pelo software.

Imersao no campo artistico
O termo imersao esta diretamente relacionado com o ato do batismo;,

1 Um dos sacramentos da Igreja. Batismo por imersdo: aquele em que o ne6fito é imerso inteiramente
num tanque apropriado ou na agua viva de um rio, lago etc.; usado por diversas seitas protestantes
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que se caracteriza pela imersdao total na dgua. Trata de uma pratica de lava-
gem - presente em diversas religides - que tem por finalidade a purificacdo
ou iniciacdo na vida religiosa. Segundo Cauquelin “o termo ‘imersao’ evoca
0 batismo, a iniciacdo no novo mundo subaquatico e surreal que é o ciber-
mundo da interatividade” (2008, p.171). A partir desta denominacdo gené-
rica do termo imersdo, relacionado com o mergulho nas aguas, no campo
da arte digital, este conceito encontra-se deslocado do espaco liquido para
o virtual, possuindo em comum, a perda dos referenciais sensoriais do am-
biente fisico no qual vivemos. Para imergir completamente e permanecer
por algum tempo na agua necessitamos de dispositivos especiais, como
tubos de oxigénio, 6culos de mergulho, pés de pato para nadar, enfim, de
equipamentos especiais que permitam nossa sobrevivéncia neste espaco.
Percorrer, perceber e interagir com os ambientes virtuais também sé sera
possivel por meio de dispositivos especificos, como capacetes, luvas e rou-
pas de dados. Em ambos os casos os referenciais com o real sdo deixados
de lado. Assim, partindo da concepcdo inicial do termo, nessa pesquisa,
considera-se imersdo a entrada em ambientes virtuais proporcionada pelo
uso de dispositivos digitais de realidade virtual.

Cauquelin afirma que a ideia de imersdo esta diretamente ligada a inte-
ratividade e necessidade de um ambiente 3D, pois para ela “imersao’ de-
signa a entrada de um visitante no espaco virtual que constitui uma obra
interativa e a acdo que ela pode realizar nesse espaco” (2008, p.170). Ou
seja, embora a sensacdo de imersao apresente-se em diversas imagens,
inclusive analégicas, a imersdo - de acordo com a origem de seu termo -
ocorre de fato apenas com as imagens digitais. Pois, além de uma sensacao
ampliada de estar no ambiente virtual de fato, ha a possibilidade de intera-
tividade com esta imagem.

e também pela Igreja Ortodoxa.

34



EBOOK LABART - 2017

Do analdgico ao digital: dispositivos para imersao
em imagens artisticas

A percepcao iluséria dos sentidos é possivel pelo uso de alguns dispositi-
VOS imersivos, como capacetes, luvas ou trajes de dados que permitem uma
experiéncia em um ambiente de realidade virtual. Almeida afirma que ao
envolver fisicamente o homem, apresentando uma imagem na qual ele se
percebe imerso, um dispositivo esta na verdade oferecendo um novo espago
onde o individuo pode desenvolver modos originais de presenca (2000, p.1).

Almeida divide a fun¢do dos dispositivos de duas maneiras: em um primei-
ro momento, ele pode servir como um substituto da realidade. Pode-se citar
como um exemplo desta funcdo a ideia inicial apresentada pelos panoramas,
que permite ao observador conhecer - através das imagens realistas - outros
lugares, substituindo até mesmo a visita ao local real, segundo ela, esta ima-
gem pode substituir a pratica (2000, p.5). A segunda func¢do dos dispositivos
é encara-lo como responsavel por possibilitar uma experiéncia em um lugar
artificial, neste caso, porém, este outro espac¢o do dispositivo é acrescido ao
espaco cotidiano como uma camada complementar, e em nenhum momen-
to substitui a experiéncia de um local fisico (2000, p.5). As obras digitais imer-
sivas, que usam capacetes de realidade virtual, luvas ou roupas de dados
enquadram-se nesta segunda func¢ao dos dispositivos.

Para Victa de Carvalho (2006) o dispositivo vai além de tratar apenas de
uma técnica, ele representa a experiéncia do interator com a obra, segundo
Victa, deve-se compreender o dispositivo como algo a ser apresentado e ex-
plorado a partir de uma experiéncia, ao longo de uma performance individual
ou coletiva (2006, p.142). Trata-se da prépria imagem como o lugar da expe-
riéncia e isto é proporcionado pelo dispositivo imersivo. Mas cabe ressaltar,
que o dispositivo é apenas um ativador de singularidades, de acontecimen-
tos, mas ndo garante a obra, ja que a obra é a experiéncia sempre nova de
cada observador (CARVALHO, V., 2006, p.147).
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Assim, antes de explorar a imersdao com o uso de tecnologias digitais, cabe
resgatar suas origens na histéria da arte, onde através de algumas técnicas
ou dispositivos diferenciados ja se busca a fusdo do observador na imagem.
Desde as estratégias usadas pela perspectiva, no renascimento, tenta-se ilu-
dir a visdo humana. Para criar esta ilusdao ao longo da histéria foram construi-
dos dispositivos analdgicos, como a camara escura, a lanterna magica ou fan-
tasmagoria, o0 panorama e seus desdobramentos, o sensorama e, de acordo
com a evolucdo das tecnologias desenvolveram-se os dispositivos digitais.
Estes foram explorados inicialmente para estratégias militares e finalidades
comerciais, como 6culos e capacetes de realidade virtual, os quais foram ab-
sorvidos pelos artistas para o desenvolvimento de suas pesquisas.

A lanterna magica ou técnica da fantasmagoria, inventada provavelmen-
te por um dinamarqués e divulgada no século 17 pelo alemdo Athanasius
Kirchner (HILLIS, 2004, p.90) é composta por uma caixa cilindrica iluminada
por uma vela que projeta as imagens desenhadas em uma lamina de vidro.
Aborda a técnica de fazer aparecer fantasmas ou figuras luminosas em um
ambiente escuro, proporcionando a ilusdo da aparéncia falsa de criaturas,
que tem por objetivo assustar o publico ou inseri-lo num ambiente sombrio
constituido de imagens, luzes e sons. Esta técnica desenvolve-se fora do cam-
po artistico, com o objetivo de entreter o publico, mas a ilusdo causada pelas
imagens projetadas serve ainda hoje como uma referéncia para a produc¢ao
de alguns artistas, que reinventam a partir desta ideia inicial de usar a proje-
¢ao para iludir os sentidos. Um exemplo desta exploracao é a obra Experién-
cia de Cinema (2005)?, da artista Rosangela Renno.

As imagens de Rennd nos surpreendem por proporcionar através de suas
apari¢des, sensacdes semelhantes as produzidas pela lanterna magica: ex-
pectativa, surpresa e busca por apreender as imagens. Contrariando as ima-
gens apresentadas pela midia, Experiéncia de Cinema nos for¢a a buscar

2 Obra exposta em 2009, em Porto Alegre, na 72 Bienal do Mercosul.
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imagens em meio a cortina de fumaca e aguca nossos sentidos no instante
em que ela se desfaz no ar. A imagem vai além da simples apresentacao de
determinado momento de algum filme, ela nos faz perseguir - com os olhos
e com os sentidos - 0 tempo da imagem, o tempo da cena e nosso proprio
tempo diante da imagem. Ao invés de causar medo ou espanto como nas
projecdes com lanterna magica, Experiéncia de Cinema nos prende na cena,
na fumaca, na imagem, na espera por mais uma cena, mais uma apari¢ao
que nos remetera a outro instante e despertara novas percepc¢oes.

Outro dispositivo que busca uma fusdo entre a imagem e o observador é
0 panorama. Estes foram desenvolvidos a partir da ideia de entretenimento,
mas exploravam paralelamente, desde o inicio, questdes acerca da arte. O
primeiro panorama arquitetdnico patenteado por Robert Barker, em 1787,
trata de uma grande estrutura cilindrica, na qual o espectador posicionado
ao centro tem a sensacdo de fazer parte da cena. Geralmente posiciona o
observador em um ponto elevado, como se estivesse vendo a paisagem de
cima. Busca romper com a ideia de quadro, fechado e limitado pela moldura,
deste modo, sua construc¢do é calculada para que nenhum objeto ou imagem
de fora da paisagem representada possa ser percebido. O teto feito de vidro
é coberto por um toldo deixando passagem para luz natural, deste modo, o
observador ndo pode enxergar as estruturas acima da pintura. Ha na parte
inferior do panorama alguns cuidados para que o fim da imagem também
ndo possa ser percebido. A imagem tem sua base inclinada e ha um fosso
entre o observador e a imagem.

Atualmente alguns artistas utilizam-se do principio estabelecido pelo pa-
norama, como o artista gaucho Daniel Acosta com a obra Riorotor (2008).
Trata-se de uma estrutura circular com uma abertura por onde o participan-
te pode entrar no ambiente. Neste projeto Daniel explora 360 graus da visao
do participante, mas contrariando a ideia do observador que tem de movi-
mentar-se diante da imagem, é a imagem que se movimenta constantemen-
te diante do observador, causando-lhe uma sensacdo de vertigem. Nao ha o
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uso de dispositivos digitais nesta obra, mas por meio de equipamentos ana-
l6gicos, ha a tentativa de fusdo do observador com o ambiente circular da ro-
tunda e a inten¢ao de deslocamento - ou desconforto visual - do observador,
pelo movimento da estrutura. Outros projetos artisticos retomam o principio
do panorama utilizando-se de tecnologias digitais, como é o caso da obra
Interfaces Digitais, POA_VAL, Laboratdério | (2007), elaborada coletivamente
por artistas e pesquisadores brasileiros e espanhois3. O que se entende por
panoramas neste trabalho sdo as imagens captadas pelos artistas em locais
especificos, as quais abrangem 360 graus do ambiente registrado - o grupo
de artistas busca integrar por meio de imagens, parte da paisagem de Porto
Alegre com a de Valéncia.

Na Exposi¢cao Universal de 1900, o publico teve acesso ao Cineoramad4, pri-
meiro panorama cinematografico. Ele é apresentado no interior de uma estru-
tura cilindrica, cujo formato remete a um baldo de voo. A imagem - que parece
ser Unica - é formada a partir de dez projetores que comp®8e a imagem de 360
graus. O cinema imersivo que se conhece atualmente é descendente direto
desta invencdo. Disseminaram-se pelo pais diversas salas de cinema que pos-
sibilitam a visualizacdo de imagens 3D, criando uma sensac¢ao de entrada na
cena do filme ou, outras vezes, saida das imagens da tela de projecao.

Outro equipamento absorvido pela arte do campo do entretenimento é o
Sensorama®. Este é o dispositivo que sem o uso de tecnologias digitais, mais
aborda as sensa¢des humanas e o que mais se aproxima das pesquisas pos-
teriores com tecnologias digitais. Trata de uma interface sensorio-motora,
onde o participante pode sentir-se viajando de motocicleta por Nova York. O
sensorama possibilita a ideia de estar imerso na imagem pelo posicionamen-

3 Obra realizada por Andréa Bracher, Alexandre Nicolodi, Alberto Coelho, Bia Santos, Claudia Pain,
Claudia Zanatta, Cristina Portales, Dolores Piqueras, Elaine Tedesco, Emanuele Mazza, Emilio
Martinez, Eny Schuch, Eriel Aradjo, Gerson Klein, Joubert Vidor, Juan Luis Toboso, Maria Amélia
Bulhdes, Maria lvone dos Santos, Maria José Martinez de Pis6n, Maribel Domenech, Moises Mafas,
Niura Borges, Pepa Lopes Poquet, Rafael Pagatini, Ronaldo Aldo e Sandra Rey.

Patenteado em 1897 por Grimoin-Sanson.
5 Criado na década de 1960, por Morton Heilig.
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to da cabeca diante de visores 3D. Algumas obras contemporaneas também
tém explorado a ideia de imersdo apenas pelo encaixe dos olhos diante da
imagem digital. Entre elas, podemos destacar o projeto Visorama, desenvol-
vido por André Parente, desde 1996, em parceria com o N-Imagem (UFR)) e
o Grupo Visgraf (IMPA). O visorama trata de um sistema de realidade virtual
composto por um visor estereoscopico, uma base de suporte - composta por
uma cabeca rotativa e um pedestal-, uma unidade de controle e um sistema
de geracao de imagens. A tematica usada para a exibi¢do trata da paisagem
carioca em diferentes periodos da historia, é possivel observar lentamente a
evolucdo da cidade do Rio de Janeiro, que vao desde a paisagem nativa até a
urbanizacdo de hoje.

Tentar iludir as sensa¢des humanas tem sido uma preocupag¢dao de mui-
tos artistas em alguns momentos da histéria da arte. Para isto utilizam tru-
ques, constroem ambientes, aproveitando-se dos equipamentos de proje-
¢Oes existentes em cada periodo - os quais tem tido suas qualidades técnicas
expandidas - e, recentemente com o uso de tecnologias digitais acredita-se
que esta tentativa de ilusdo tem atingido mais intensamente as percep¢des
dos participantes/ interatores.

O desenvolvimento de dispositivos digitais que contribuiram mais signifi-
cativamente para producao envolvendo a realidade virtual foi o video-capa-
cete funcional, a partir de graficos computacionais, desenvolvido, em 1968,
no projeto The Ultimate Display” por lvan Sutherland e, em 1985, a invenc¢ao
da luva digital, a DataGlove, por Thomas Zimmerman e Jaron Lanier. A partir
destas primeiras experimentacdes foram gerados os capacetes de visuali-
zacdo atuais - que se encontram em constante evolucdo -, e que proporcio-
nam a imersao em ambientes mais complexos e com diferentes modos de
interacdo. Além de varias experimenta¢bes com a Dataglove, que contribui
significativamente para os experimentos de imersao, pois além de observar
0 ambiente e movimentarem-se nele, agora os interatores podem tocar, ma-
nipular ou mover os objetos virtuais e sentir-se ainda mais inserido na cena.
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A imersdo na imagem, proporcionada pelas tecnologias digitais, traz a
tona uma velha questao: “ser e néo ser”, pois nos ambientes imersivos é pos-
sivel “ver, ouvir, tocar, manipular objetos que ndo existem, percorrer espacos
sem localizagao, na companhia de pessoas que estdao noutro sitio ao mesmo
tempo em que mantém a convic¢do da realidade e da presenca de uns e dos
outros” (CADOZ, 1994, p.17). Acredita-se que a sensa¢do de estar imerso é
responsavel por esta fuga de uma realidade a outra, da experienciacdo em
diferentes espacos, fisicos e virtuais.

Sensacao de imersao a partir de diferentes niveis

Alguns autores tentam estabelecer niveis diferenciados de imersao consi-
derando os estagios de envolvimento do interator com a imagem. Brown e
Cairns (2004) diferenciam estes niveis a partir do envolvimento dos usuarios
com os jogos digitais. Ja Santaella (2008) apresenta quatro niveis diferentes
para imersao em obras digitais.

Brown e Cairns apresentam trés niveis de envolvimento: engajamento, ab-
sor¢do e imersao total. O engajamento é o que proporciona o nivel mais baixo
de envolvimento, sem que haja nenhuma implicacdo emocional por parte do
usuario. No segundo nivel inicia-se um envolvimento emocional por parte dos
usuarios, pois a barreira de entrada esta diretamente ligada a construcdo de
um jogo que afete suas emoc¢des por meio de aspectos visuais, desafios inte-
ressantes e um bom roteiro. No terceiro nivel proposto o jogador concentra-
se apenas no jogo, como se ele estivesse realmente dentro daquele ambiente.

Os quatro niveis de imersao propostos por Santaella (2008) apresentam-se
de modo crescente. A imersdao em obras conectadas a rede é caracterizado
por obras realizadas especificamente para este ambiente. Trata dos sites de
realizacdo de trabalhos na rede (PRADO, 2003) ou sistemas de criacao/expo-
sicao (SANTOS, F., 2009) que se destinam a criacdo de obras diretamente no

40



EBOOK LABART - 2017

ambiente virtual da rede, o qual proporciona interatividade entre obra/publi-
co, estabelecendo uma relacdo em tempo quase real entre estes. A imersao
representativa apresenta apenas a imagem do interator, que é inserida na
obra por meio de projecdes. A imersao por telepresenca é gerada a partir
das pesquisas que envolvem a robdtica, neste caso, o interator insere-se no
espaco virtual por meio de um sistema robdtico podendo modificar ou movi-
mentar-se no ambiente através dos recursos do robd. O ultimo nivel propos-
to por Santaella é a imersdo perceptiva da realidade virtual, que ocorre atra-
vés do uso de dispositivos - como capacetes ou 6culos de realidade virtual -,
ou pela exploracdo de ambientes como a Cave e seus dispositivos.

O termo imersdo é habitualmente usado para tratar dos mais variados
assuntos. Pode-se frequentemente ouvir as expressdes “estou imerso neste
livro”, “imerso nesta novela”, “imerso neste filme” e até mesmo “imerso nesta
musica”, mas, na verdade estes modos de ‘sentir-se imerso’ sao sugestio-
nados por nossa imaginac¢ao, sentidos ou simplesmente pelo envolvimento
com estes fatos. Devido a este amplo entendimento do termo e também o
seu uso generalizado, abre-se a possibilidade de classificacdo em diferen-
ciados niveis, como os propostos por Brown e Cairns (2004) e por Santaella
(2008). Mas, entre estes diferenciados niveis e envolvimento com as imagens,
considerando o que se entende nesta dissertacdo por imersdo, € de fato mais
intensa a sensacdo de estar imerso, apenas 0 quarto momento proposto
por Santaella, pois, é neste caso que a distancia entre a imagem e o intera-
tor quase desaparece. Afinal, “a imersao é produzida quando convergem as
obras de arte e 0 aparato da imagem, ou quando a mensagem e o meio for-
mam uma unidade quase inseparavel, de modo que o meio se torna invisivel”
(GRAU, 2009, p.251, In: DOMINGUES, 2009). O ultimo momento apresentado
por Brown e Cairns podera causar uma sensa¢ao mais intensa de imersao se,
para jogar forem usados capacetes de realidade virtual retirando do campo
de visdo do usuario os referenciais fisicos do ambiente a sua volta facilitando,
deste modo, um envolvimento mais intenso apenas com a proposta do jogo.
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Imagens artisticas imersivas

Discorreu-se e discutiu-se ao longo deste estudo sobre alguns redimen-
sionamentos da sensacdo de imersdao a partir do uso de tecnologias digitais.
Agora algumas obras sdo analisadas com a finalidade de aproximar-se de
modo mais significativo da producdo artistica imersiva. Assim, para uma ex-
planacdo mais aprofundada opta-se por analisar o projeto Osmose (1995), da
artista canadense Charlotte Davies e VRAquarium (2005), de Diana Domin-
gues e Grupo Artecno.

Osmose (1995) - Charlotte Davies

Osmose trata de uma instalacdo que incita o interator a descobrir-se solita-
riamente imerso em um Osimulacro da natureza. Embora tenha sido exposta
e experienciada por poucos, Osmose tem grande repercussao em termos de
discussdes sobre o entrelacamento de arte e tecnologia, interfaces, recepcao
do publico entre outros questionamentos por ela suscitados.

Apresentada em um ambiente escuro - que lembra uma sala de cinema ou
teatro - Osmose possibilita um passeio virtual imersivo em meio a paisagem
de uma natureza simulada. Com o uso de um capacete de realidade virtual
(HMD) e um colete com sensores de rastreamento o interator inicia sua expe-
riéncia de imersao. DEmbora forneca apenas o campo visual com imagens,
0 capacete gera a impressao sugestiva de imersao e corpo inteiro no am-
biente virtual. A sensacdo de estar dentro das imagens, produzida pela im-
pressao visual espacialmente envolvente, é amplificada (GRAU, 2007, p.226),
isto ocorre porque o capacete isola a visdo que o interator teria do ambiente
expositivo, de modo que, mesmo girando 360 graus as unicas imagens visu-
alizadas serao aquelas fornecidas pelo dispositivo.

Embora possa parecer que as questdes de Osmose se concentram na téc-
nica e na tecnologia usada este projeto vai muito além. Para navegar no am-
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biente proposto é preciso dominar o proprio corpo. Controlar o ato de ins-
pirar ou expirar torna-se fundamentais para determinar aonde se quer che-
gar, caso contrario, o interator percorrera o ambiente sem ter consciéncia ou
ideia de como esta indo em uma ou outra dire¢ao. Assim, controlar o corpo
em Osmose também se faz necessario para Osobreviver neste mundo virtual.

Através dos estimulos visuais todo o corpo do interator é envolvido no
ambiente. A sensacdo de imersdo, que ocorre de fato nas imagens e por um
estimulo inicialmente visual, € muito mais intensa porque o interator para es-
tar neste outro ambiente proposto tera de movimentar o seu corpo real. Bai-
xar, levantar, inclinar o corpo de um lado ao outro, assim, sera mais provavel
que ele sinta-se no ambiente virtual, pois seu corpo estara movimentando-se
como se ele realmente estivesse |a.

Assim, imergir no ambiente virtual de Osmose possibilita experienciar ou-
tra realidade de modo intenso, desde que para isto o interator esteja pré-dis-
posto. Trata-se de um passeio por um mundo virtual que lembra o real, mas
que proporciona uma experiéncia que ultrapassa os limites estabelecidos no
mundo real, como por exemplo, explorar o interior de uma arvore ou flutuar
pelas nuvens. Os mundos virtuais podem misturar no interator a sensagao
de estar no mundo real com a possibilidade de sonhar acordado.

VRAquarium (2005) - Diana Domingues e Grupo Artecno

Esta producao artistica diferencia-se das demais no que trata da sensacdo
de imersao, pois explora além da realidade virtual, a realidade aumentada.
Assim, pode-se questionar: sera que a realidade aumentada pode propor-
cionar outro modo de sentir-se imerso que permita a experiéncia de outra
vivéncia, sem perderem-se completamente os referencias com o real, mas
enriquecendo-o de informacdes?

Ao contrario da realidade virtual que produz um ambiente baseado ape-
nas em dados digitais e transporta o interator para um ambiente virtual, a
realidade aumentada mistura duas realidades - a virtual e a real-, de modo
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que o interator mantém-se em seu ambiente fisico e os dados virtuais sdo
apresentados a ele por meio de interfaces. Sobre o mundo real sdo simula-
dos graficos ou outras aplica¢des sensoriais que se modificam conforme os
movimentos do interator.

VRAquarium de Diana Domingues e Grupo Artecno foi desenvolvida para
ser apresentada no Museu de Ciéncias Naturais da Universidade de Caxias
do Sul/UCS, RS. A proposta dos artistas é integrar os peixes, plantas e ani-
mais reais presentes no ambiente do aquario da UCS, aos peixes simulados
e deste modo causar no interator a sensa¢ao de estar imerso nesta paisagem
virtual aquatica. Propde deste modo, um ambiente imersivo que explora re-
alidade virtual e realidade aumentada.

Ainstalacdo € apresentada no ambiente fisico onde se encontra o aquario
da UCS, com peixes de diferenciadas espécies, tartarugas e plantas, separados
em diversos aquarios menores - inclusive no chdo-, formando um ambiente
fechado, pois até mesmo o teto é rebaixado com uma estrutura ondulada -
todo espaco é pintado de azul. Através de uso de 6culos de realidade virtual
no ambiente do aquario o interator visualiza além dos peixes reais também
peixes virtuais, modelados tridimensionalmente por meio de um programa
computacional. As imagens virtuais, neste caso, sdo sobrepostas as imagens
reais. Com o uso destas interfaces o interator fica imerso em uma paisagem
aquatica que possibilita uma experiéncia unica e individualizada de sensacdo
de imersao em um ambiente virtual ‘aquatico’.

Assim, este projeto artistico pode servir de referéncia para pensar em ou-
tro modo de sentir-se imerso, por meio da realidade aumentada. Pois, possui
como caracteristicas todos os referenciais que a realidade aumentada suscita:
enriquecer as cenas reais com objetos virtuais, manter o sentido de presen-
¢a no mundo real, combinando o real com o virtual (KIRNER,C.;TORI,R.,2006,
p.34) e, a0 mesmo tempo, possibilita uma experimentacdo de outra vivéncia,
uma experiéncia extra vida cotidiana, uma imersdo em outra realidade, mas
que mantém as relacdes fisicas com 0 ambiente e proporciona relagdes com
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objetos virtuais neste mesmo ambiente.

O que existe em comum entre os projetos analisados - Osmose e VRAqua-
rium -, seja por meio da realidade virtual ou desta aliada a realidade aumen-
tada, é que a partir inicialmente de estimulos visuais o corpo é chamado - di-
reta ou indiretamente - a participar da obra. A imersao ocorre nas imagens,
mas é sentida por todo corpo, que se movimenta, desloca-se, segura e mo-
difica objetos virtuais nos ambientes simulados. Imerge-se na imagem, mas
sente-se com todo o corpo.

Consideracoes Finais

A evolucao dos dispositivos analégicos e depois digitais contribuiu signi-
ficativamente para ampliar a possibilidade de sentir-se imerso nas imagens.
Aideia de iludir os sentidos na busca pela imersao em ambientes diferencia-
dos é explorada ao longo da histéria, mas imergir em imagens ou ambientes
virtuais, de fato, s6 foi possivel apds a criacdo de imagens/ambientes com
tecnologia digital.

Talvez, em um futuro muito préximo, a sensa¢ao de imersdo seja nova-
mente redimensionada pelas pesquisas envolvendo a realidade aumentada,
que proporcionara a sensacao de imersdo a partir de imagens virtuais e reais
simultaneamente. Assim, pela aproximac¢do de diferentes dispositivos que
tentam possibilitar a imersao e, a analise de alguns projetos artisticos pode-
se constatar que a ideia de inserir o observador, o participante ou o interator
em outro ambiente ainda encontra-se em constru¢do no campo da arte, pois
cada nova técnica ou tecnologia que surge é absorvida e explorada pelos
artistas. Deste modo, ndo ha um Unico discurso ou conceito que englobe e
defina de modo preciso a imersdo, pois assim como idéias, conceitos, ques-
tdes e concepcdes acerca da arte se modificam, os meios para proporcionar
a sensacdo de imersdo também se encontram em constante modificacao.
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lludir os sentidos dos observadores, participantes ou interatores esta pre-
sente tanto nas proposi¢es dos artistas quanto na expectativa dos observa-
dores da arte, seja por meio de pinturas e desenhos ou, pelo uso de dispo-
sitivos que podem intensificar esta sensacdo. Assim, o estudo apresentado
nesta dissertacdo serve para contribuir e ampliar as ponderac¢des a respeito
de uma questdo presente constantemente na histéria da arte: iludir os senti-
dos humanos através das imagens.
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@ CENAS COTIDIANAS
FICCIONAIS: DA

FOTOGRAFIA AO

VIDEO SUBAQUATICO

Carlos Alberto Donaduzzi

Este trabalho apresenta uma pesquisa em arte e tecnologia, especi-
ficamente no campo da fotografia e do video. Realizados no espaco
subaquatico, trata-se da simulacdo de cenas que representam aspec-
tos banais da vida cotidiana. A investiga¢Go poética inicia-se por uma
série fotogrdfica que durante o processo de execucdo do trabalho co-
meca a se tornar pequenos videos. Esta passagem de fotografia para
video foi denominada como “fotografia em movimento” e é apresen-
tada e explicada no decorrer da discusséo. A questdo da visibilidade
em relacdo a fotografia e o video é entdo direcionada a uma proble-
matizacdo da passagem da imagem estdtica para a em movimento,
assim como um estudo em torno da estética da fotografia subaquati-
ca. Aborda-se a ideia de ficcGo e temporalidade que podem ser obser-
vadas nas cenas encenadas, com o intuito de integrar estes conceitos
nesta producdo artistica, onde a agua altera a percepcdo das obras.

O estudo em si visa problematizar quest&es relevantes a arte contempo-
ranea, sobretudo, em relacdo a fotografia e o video. Tratar a partir de refe-
rencias tedricos desdobramentos que possibilitem uma discussao em torno
da imagem subaquatica. Para isto, algumas questdes direcionadas a estética
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da imagem captada neste ambiente onde o trabalho é produzido serdo apre-
sentadas para servirem como referéncia para a discussao sobre visibilidade.

Além desta questdo voltada mais ao campo da técnica, os conceitos a se-
rem discutidos sobre esta producdo tedrica sdo os de: ficcdo e temporalida-
de. Partindo principalmente das ideias defendidas por Soulages, busca-se
assim, uma aproximacao do entendimento destes conceitos relacionando-os
com a fotografia e o video.

Estética sob o efeito da agua

Em relacdo aos processos de criacdo que envolvem a fotografia ligada a
arte, este € um estudo referente a fotografia realizada no ambiente aquatico
e as alteracdes estéticas provocadas por este meio. Desde 1856 tentativas de
obter imagens na agua foram realizadas, mas somente em 1893, pelo bidlo-
go francés Louis Boutan, foi obtido um resultado satisfatério, uma fotografia
nitida que era capaz de visualizar o objeto fotografado. Desde este periodo,
a fotografia subaquatica passou a ser realizada com maior relevancia, porém
abordagens tedricas referentes a este processo sao escassas, sobretudo no
campo artistico.

O carater técnico para a realizacdo desta modalidade de fotografia é um
fator de grande importancia para o entendimento de como a imagem é fixa-
da com a presenca da agua no espaco. Um dos primeiros fatores observados
é a perda de cor e contraste na imagem, que pode resultar na diminuicdo da
capacidade de observar detalhes em uma superficie, assim como a pressao
da agua que interfere no aparelho fotografico e pode causar pequenas va-
riacdes no foco. Além destas questdes, a luz também atua de maneira dis-
tinta neste espaco. Diferentemente como ocorre fora da agua, mesmo que
as imagens sejam captadas utilizando luz natural ou de estudio, em contato
com este ambiente sua incidéncia varia de acordo com a proépria densidade
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encontrada e as ondas provocadas pelo movimento.

ApOs esta ideia técnica que implica a fotografia subaquatica, é possivel
se aproximar de uma analise da estética exemplificando a partir de retratos
realizados na agua, onde é possivel verificar que a percepcdo do corpo se al-
tera neste espaco. O corpo imerso e o liquido em contato direto com a pele
propde discussdes relacionadas a fotogenia desta fotografia. E neste ponto,
o da visibilidade, que se faz presente a discussao sobre a estética da fotogra-
fia sob o efeito da agua. Sobre um ideal fotografico Van Deren Coke escreve:

O verdadeiro ideal da fotografia €, antes de tudo,
ensinar a nossos olhos - obscurecidos pelo saber e
pela erudicao - como observar e reconhecer o mun-
do que nos cerca, como incrementar nossa capaci-
dade perceptiva. (COKE, 1982:20)

Esta capacidade perceptiva citada por Coke se altera se o ambiente for al-
terado. Dentro de um espaco tomado pela dgua o corpo se comporta de ma-
neira distinta, e todas estas mudancas interferem na proépria visibilidade do
fotografado. Inicialmente, a suspensao temporaria da respira¢do ja é um fator
que modifica toda musculatura do rosto e com isso alterando toda a fisiono-
mia. As a¢des do corpo possibilitam observar como este se comporta e tudo
que envolve sua insercdo neste espaco. E Este comportamento esta ligado a
reacdes provocadas pela agua, que, modifica as caracteristicas externas como,
pele, olhos, expressdes corporais e a propria “deformacao” na proporc¢ao.

“Uma foto é sempre invisivel: Nao € o que vemos.” As palavras de Roland
Barthes referem-se ao que é possivel observar em uma fotografia e também
ao que é possivel ver posterior ao que estd ampliado. E ver o significado
fotografico, o que torna a imagem interessante ao olhar, decodificar a sua
mensagem. A percepc¢ao € alterada, os tracos do rosto se modificam e o vazio
do espaco fotografado confunde, ndo ha uma exatidao presente. As linhas
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do rosto sdo menos agressivas, deixando um aspecto suave nas expressoes,
assim como a dificuldade de abrir os olhos, que provocam olhares nao con-
vencionais de se observar fora deste ambiente. Destaque importante para a
forma que o cabelo toma, completamente involuntaria e autbnoma, levado
pelo movimento e fluidez da agua.

E & forca da 4gua sobre o corpo, que precisa se adaptar e interagir com o
espaco se adequando ao que é permitido por ele e deixando ser modificado.
As fotografias subaquaticas transparecem uma aura peculiar na sua fruicdo,
visto que as condi¢cdes do ambiente sdo transportadas para sua interpreta-
¢ao. O olhar do observador imerge junto com o corpo que ja foi decodificado
em luz e esta sensacdo fantastica de flutuar corresponde a esta estética so-
bre os feitos e efeitos da agua na fotografia.

Suposta visibilidade

Por mais que a palavra visibilidade remeta a aquilo que é visivel ou entdo
sensivel a visao, é possivel atribuir sua significacdo a coisas que ndo sdo vis-
tas diretamente ou ainda que ndo seja perceptivel a visdo. O que se busca
sdo maneiras de ver e de mostrar sem estar materialmente exposto. E corri-
queiro pensar no visivel como algo palpavel, mas neste caso, o pensamento
proposto é de ver além de algo concreto.

O que esta naimagem, mas nao é visto? Gilles Deleuze e Félix Guatarri afir-
mam que “O material visual deve capturar forcas ndo visiveis. Tornar visivel,
e ndo tornar ou reproduzir o visivel.” (DELEUZE & GUATARRI apud ROUILLE,
2008:451). O ponto crucial é justamente este proposto pelos autores: “tornar
visivel”. Buscar o que existe em poténcia, algo que nao foi fotografado, mas
que é possivel ser “visto” na cena.

Philippe Dubois discute exatamente a questdao do que ndo esta visivel em
uma fotografia, o autor afirmar que:
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“A foto? Ndo acreditar (demais) no que se vé. Saber
nao ver o que sé exibe (e que oculta). E saber ver
além, ao lado, através. Procurar o negativo no positi-
VO, e a imagem latente no fundo do negativo. Ascen-
der da consciéncia da imagem rumo a inconsciéncia
do pensamento... Uma foto ndo passa de uma su-
perficie. Nao tem profundidade, mas uma densida-
de fantastica. Uma foto sempre esconde outra, atras
dela, sobre ela, em torno dela.” (DUBOIS, 1993)

Tanto no visivel, ou seja, no que é possivel ver, tanto na parte oculta, a
leitura de uma fotografia transita entre estes dois aspectos. E necessario per-
ceber a imagem latente que se esconde no negativo ampliado, aos detalhes
além da superficie, que irdo revelar tudo que os olhos ndo conseguem ver.
O que Soulages descreve como condi¢des de producdo de uma fotografia,
neste jogo de visibilidades, relaciona-se com o que Rouillé afirma:

“Pois as visibilidades ndao se reduzem aos objetos,
as coisas ou as qualidades sensiveis, mas corres-
pondem a um esclarecimento das coisas: uma ma-
neira de ver e de mostrar, uma certa distribuicdao do
opaco e do transparente, do visto e do ndo visto.”
(ROUILLE, 2008:39)

Deterem-se somente nos objetos fotografados é limitar-se a fruicao de
uma fotografia sem pensar na intencionalidade de esconder ou mostrar as-
pectos que proporcionaram trabalhar com o visivel oculto. O visivel em ou-
tros casos pode ser relacionado com o que é verdadeiro, pois € uma atribui-
¢do comum acreditar naquilo que é possivel ver. Se deste modo, entender
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verdadeiro como algo real, a fotografia seria uma maneira de mecanizacao
da mimese. Com isso, para compreender o que seria imitacdo em relacdo a
este ponto, Rouillé destaca:

Imitar supde que admitimos que exista uma ‘coisa’,
um original, um modelo; que disso se produzam ima-
gens, sejam copias ou simulacros; e que reconhece-
mos que, entre eles, haja uma dupla relacdo de du-
plicacdo semelhante e de distancia. Na relacao de
imitacao, a coisa existe anteriormente a sua imagem
e independentemente dela, uma e outra estao liga-
das e separadas ao mesmo tempo. Do mesmo modo,
a imagem oscila entre duplicacdo e diferenca, entre
mesma e outra, entre identidade e alteridade, entre
coisa e a ideia - o sensivel e o inteligivel - entre seme-
lhanca e dessemelhanca. (ROUILLE, 2008:74-75)

Esta oscilacdo da imagem entre coisa e ideia liga-se com a questdo de
que a fotografia ndo € um registro do real, mas sim, a produ¢ao de um novo
real?. Isto acontece, muito porque ocorreu “a perda da crenca na realidade, ‘a
descoberta da pouca realidade da realidade, associada a invenc¢ao de outras
realidades™. (LYOTARD apud ROULLIE, 2008:368) A visibilidade por sua vez so
tem a provocar ainda mais discussdes se esta linha ténue que se encontra
entre o real e ficticio, passar cada vez mais a ser imperceptivel. O conflito en-
tre estes dois “mundos” valorizam ainda mais a possibilidade de encontrar e
entender este visivel oculto na fotografia.

E 0 que ndo vemos que atribui valor ao visivel. Na capacidade de ver além
do material, elementos que sao construtores de significado na leitura de uma
fotografia. Nestas fotografias a baixo, pertencentes a série Cotidiano Mer-
gulhado, trabalho desenvolvido por quem escreve este estudo, dentro do
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i e

Baldo com agua, fotografia, 30x50cm, 2014.
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mestrado em Artes Visuais da Universidade Federal de Santa Maria, a trans-
formacao do visivel fotografado se da tanto pela condicdo do ambiente retra-
tado, quanto pela visibilidade proposta em cada cena.

O objetivo desta poética é a producdo de um real por simulacdo. Partindo
de uma ideia convencional de o que é real, juntamente com a referéncia de
simulagao descrita por Baudrillard, afirmando que “Simulacdo se refere ao
mundo sem referéncia, de que toda referéncia desapareceu.” (BAUDRILLARD
apud BAUMAN, 1999: 135) Mas se simular é partir de algo sem referéncia, en-
tdo 0 que seria um real por simulagao? Ndo existe um mundo convencional
subaquatico, as pessoas nao praticam ac¢des corriqueiras na agua, nao leem,
ndo tomam café muito menos dorme de baixo da agua.

Com isso, simulacdo refere-se a um real subaquatico imagético. Transitar
entre o possivel e o impossivel, o real e o ficticio, propondo assim, interpre-
tacBes que estdo referidas a realidade, mas que naturalmente ndao podem
acontecer. Supor, no mundo das ideias, um real que nao existe e simula-lo.
Deslocar o cotidiano de contexto, encenar o banal e valorizar o que aparen-
temente ndo significa nada além de uma acdo comum do dia a dia. Hegel
aborda questdes do insignificante dentro do campo da arte:

“A arte imprime um valor a objetos insignificantes
em si e que, a pesar de sua insignificancia, ela fixa
para si, fazendo deles seu objeto e chamando nossa
atencdo para coisas que, sem ela, nos escapariam
completamente.” (HEGEL in SOULAGES, 2010:225)

Chamar a atencdo para coisas que escapam da percep¢dao do homem e
propor discutir o visivel e as transformac¢des que ocorrem neste ambiente
das fotografias. Como Hanrry Callaham menciona: “O habito mata o olhar.”
Esta € uma maneira muito pertinente de querer evidenciar o visivel oculto,

utilizando cenas que passam despercebidas a fim de encontrar nelas uma
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visibilidade além do material.

... diante do insignificante, a fotografia faz nascer a
poesia nafoto e nos olhares do criador e do receptor.
Entao, se impde o fato de que o objeto a ser fotogra-
fado pode, as vezes, ser apenas um pretexto, o que
ndo quer dizer que seja inutil. (SOULAGES, 2010:228)

Nestas fotografias o oculto € material e conceitual, pois além de ser valo-
rizado em cada cena, ele vai para além dos limites fisicos da fotografia. Sao
imagens que retratam fragmentos de acbes em decorréncia, algo aconteceu
antes, algo acontecera depois. E o irreversivel que Soulages trata e o visivel
que nao esta aparente que Roullié menciona. O estudo sobre a transforma-
¢do do visivel nestas fotografias foi elaborado visando explorar as questdes
conceituais deste, em relacdo a aquilo que pode ser visto mesmo que nao
esteja presente visualmente.

Esta quase obsessao pelo que pode ser visivel nas fotografias direcionou o
trabalho para além da imagem estatica. Ao realizar estas fotografias percebi
COmMo 0s movimentos neste espago transmitem uma ideia de passagem mais

Figura 1 - A mordida, Fotografia, 20x50cm, 2013.  Figura 2 - Figura 51 - Frame de As mordidas da
maca, 2013, disponivel em: http://tmblr.co/Zbm-
JLo17vIPk3
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lenta de tempo, diferente do que estamos acostumados. Com isto, passei a
produzir pequenos videos e, com a imagem em movimento e em loop tor-
nou-se possivel destacar esta ultrapassagem dos limites fisicos da imagem,
que passa a ganhar movimento.

A ideia de trabalhar com o termo “fotografia em movimento” nao diz res-
peito a dar outra nomenclatura ao que ja é conhecido como video, mas sim
identificar a transformacao que ocorre dentro desta poética. Faz parte assim,
deste processo de libertacao estatica da imagem que discute além da ficcao
e da visibilidade, o carater temporal presente nestes videos. Todo o discurso
que envolve trabalhar com a ideia de imagem latente, de ver além do visivel
a partir da imagem estatica, passa a ocorrer na imagem em movimento. O
tempo imaginario de uma imagem estatica passa a existir por extensao, mes-
mo que por somente alguns segundos.

Em uma fotografia que mostre uma acao, por exemplo, ao observarmos,
podemos imaginar o que estava ocorrendo naquele momento e que iria
acontecer posterior a acdo. Pensando em um dos videos produzidos, que
surge € o da respiracao, das bolhas, do espaco e o tempo imaginado em uma
fotografia neste caso ocorre.

Aideia dos videos é mostrar que a cena fotografada continua a acontecer,
utilizar o movimento para propor essa ideia. Tanto a série fotografica, quan-
to os videos sdo abordados a partir dos mesmos conceitos, mas apesar de
abordarem a mesma tematica, € na questao temporal que surge a grande
diferenca. O que a primeira parte da poética tenta passar por interpretacao
a segunda mostra em sua extensao. Inicialmente, os videos eram produzidos
ao mesmo tempo em que as fotos ocorriam, como forma de documentacdo
do processo. Assim, o video “As mordias da Ma¢a” € uma visao de backstage
da fotografia “A mordida” que integra esta mesma série em discussao.
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Ficcao

As possibilidades visiveis de uma imagem fotografica mostram que existe
algo para ser notado além do que os olhos conseguem ver na superficie de
uma foto. O resultado das inacabaveis edicdes de uma imagem-matriz, alia-
do com a ideia da cena que é capturada pode evidenciar uma fotografia que
foge do referente natural que é a realidade. Esta é uma questdao importante
quando o intuito é tratar do conceito de ficcdo em torno de uma série foto-
grafica que brinca com a realidade deslocada. Este deslocamento se da pela
perda da referéncia natural das cenas fotografadas.

Ao realizar uma fotografia, o mundo exterior, ou seja, o da camera € o re-
ferente para se capturar uma fotografia. Dependemos do equipamento e de
sua capacidade para registrar a realidade que nos cerca. Se pensarmos a par-
tir de Vilém Flusser que afirma: “Imagens sao codigos que traduzem eventos
em situag¢des, processos em cenas. Nao que as imagens eternalizem eventos;
elas substituem eventos por cenas” (FLUSSER, 2011), podemos compreender
que os fotégrafos “criam” cenas com o seu olhar mediado pelo aparelho foto-
grafico e elas se tornam um real transformado em fotografia. Condicdo essa
que nao se repete: “O que a fotografia reproduz ao infinito sé ocorreu uma
vez: ela repete mecanicamente o que nunca mais podera repetir-se existen-
cialmente.” (BARTHES, 1984)

Esta imagem do real é a verdade que enxergamos codificada pelo apare-
lho, sob a ordem de quem o opera e transformada em superficie. Mas, o pro-
prio “...excesso de verdade pode fazer surgir a suspeita de ficcdo.” (ALINOVI,
1981:27) Nao se trata mais do espaco ou do objeto fotografado, mas sim da
sua representacdo. Descontextualizar algo pode ser entendido como um fa-
tor que provoca essa suspeita de imitacdo do real.

Aproximando do contexto desta dissertacdo, ao deslocar o que é convencio-
nal para o ambiente aquatico, é possivel exemplificar utilizando o fato de trazer
cenas comuns, cotidianas e inseri-las neste espaco. O carater de ficcdo esta dire-
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cionado quanto a inser¢do destas acdes em um espaco que nao esta ligado ao
mundo das aguas. Sobre este aspecto, tratando de ficcdo, Soulages afirma:

A palavra “ficcao”, em francés, remete a dois senti-
dos: 0 que é mentiroso e falso e 0 que € imaginado
e inventado, sem vontade de enganar. A ideologia
realistica faz como se s6 o primeiro existisse, ou
melhor, como se os dois sentidos coincidissem. E
ao impedir-se de pensar o ficticio que ela se impede
de produzi-lo. Ora, a ficcdo pode ser fonte de ver-
dade - nao sendo uma nocao retomada no sentido
realistico. (SOULAGES, 2010:115).

Ndo que ocorra uma manipula¢cdo que engane a partir de elementos adi-
cionados, mas sim uma unido que possibilita entender a fotografia de um
modo imaginario, isto em relacao a “fonte de verdade” descrita por Soulages.
Fragmentos que ndo sdo convencionais no mesmo ambiente surgem lado a
lado, criando uma nova realidade para a cena fotografada.

Esta nova realidade proposta pode ser entendida a partir de Anne Cauque-
lin, que afirma: “... a ficcdo, essa aura simpatica que cerca os objetos sensiveis
e os desvia levemente para o mundo do sonho e da imagem, é um atributo
especialmente humano.” (CAUQUELIN, 2008:191) O novo real, onde ndo se
pode acreditar no que se vé. Ocorre aqui uma busca por registrar a realida-
de, mas nao como realidade. Este registro esta ligado ao mundo da fantasia,
imaginar algo que pode ser entendido como espelho do real.

Por esse pensamento, até as fic¢bes apresentam realidades, que nao sao
as referéncias do real. De tanto buscar uma fuga da realidade vivida, tentan-
do simula-la, as fic¢des podem tornar-se tao concretas quanto o que é real.
E, pensando em direcao ao deslocamento do cotidiano fotografado, a busca
pela naturalidade do que acontece em cada cena visa dar veracidade ao fal-
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so. E uma troca simultanea, de transformar o real em ficcdo e poder atribuir
a esse um tom de realidade. “N6s fazemos ficcdo naturalmente, e nisso esta-
ria nossa superioridade sobre 0s outros seres vivos, presos a seus instintos”.
(CAUQUELLIN, 2008:191)

A ficcao é uma fuga da monotonia do cotidiano. A realidade vivida e as
acdes corriqueiras nao despertam tanto a curiosidade quanto um mergu-
Iho na fantasia. Cada uma das fotografias pretende dar “um algo a mais”
para cenas que de tdo repetidas no dia a dia, por inUmeras pessoas, passa-se
despercebidas como elas ocorrem. Talvez, em pouco tempo, algumas destas
imagens nem representam mais uma caracteristica do cotidiano e toma, as-
sim, ficcdo por totalidade.

A fotografia impressa em papel, a arte e os costumes das pessoas se modi-
ficam com os anos. No futuro, ler algo impresso podera ser coisa do passado
e assim uma fotografia que represente isso serd somente uma representa-
¢do de um real imaginado. Essa fantasia ira buscar na ficcdo atributos para
que seja reconhecida como uma realidade.

Ainda, a ficcdo proposta pelo fotégrafo poder ndo ser a recebida pelo observa-
dor. Na recepcao de uma fotografia o sujeito carrega o seu mundo de vivéncias
para retirar delas os significados que convém. Sdo inumeras as possibilidades de
entender o deslocamento do cotidiano para debaixo da dgua. A estética da foto-
grafia sobre o efeito da agua por si s traz implicito um carater ficcional.

Mesmo assim, estas fotografias subaquaticas ndo fazem parte de um
mundo simulado. Sao imagens numéricas ou digitais que ndo pretendem
enganar, ndo sao sintetizadas em ambiente virtual. A ficcdo se da pela cena,
pelo seu estranhamento, pela sua impossibilidade e por todos os outros
detalhes estéticos como a cor e a luz que incide no espaco. A realidade e
o ficticio estdo separados, se € que existe uma separac¢ao, por uma linha
muito ténue. Na verdade, ha uma constante troca de informacdes entre
estes dois “mundos” que se alimentam com suas caracteristicas referentes,
conforme trata Cauquellin.
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Nota-se que a fotografia surgiu e contrariou as técnicas classicas de pro-
ducdo em arte. Permitiu assim ampliar as possibilidades de criacdo e evo-
car novos significados e resultados visuais. Os conceitos que emergem desta
pratica possibilitam questionar condi¢cdes como a da realidade e a da fic¢ao.
Com a inser¢ao da fotografia no contexto da arte, questdes proprias a esta
especificidade da linguagem fotografica sdo abordadas com o intuito de pro-
blematizar conceitos pertinentes a producdo nesta area.

Temporalidade

Inicialmente, a partir de um significado etimologico, o termo “tempo” é a
medida de dura¢dao de um fenbmeno. Em relacdo a no¢ao humana sobre
tempo, essa ideia esta ligada aos sentidos, principalmente a visdo. Tem-se a
no¢ao que o periodo de tempo de um dia esta passando quando observa-
mos a variacdo da luz e sua intensidade chegando ao maximo e diminuindo
até anoitecer. Na fotografia, € a luz aprisionada de um momento luminoso,
que adicionado aos processos quimicos e fisicos, revela em uma superficie
a imagem de um tempo passado. Com essas duas defini¢des simplorias, de
tempo e fotografia é possivel perceber sua proximidade, visto que este capi-
tulo busca extrair percepc¢des de tempo tanto da imagem estatica da fotogra-
fia quanto da imagem em movimento do video.

Essa caracteristica de trabalhar ao mesmo tempo com fotografia e video
transparece a ideia conceitual de dar movimento a uma imagem estatica. Ao
fotografar em um angulo ao mesmo tempo em que outra camera € posicio-
nada com uma visao diferenciada do mesmo, é possivel discutir o que existe
em relacdo a visualidade de uma fotografia. Bergson (1908), ao tratar de “pa-
ramnésia”, aborda esta sensacao como uma lembranca do préprio presente.
Levando em consideracdo o exemplo dado, a fotografia e o video que contém
a mesma acdo possibilitam uma recepcao como um falso déja-vu, pois ndo
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se trata de uma memdria “ndo presenciada”, mas sim, de uma duplicacdo do
mesmo de maneira diferente.

Esta duplicacdo diferenciada esta ligada a um carater ficcional cinemato-
grafico e literario. Baseando-se em filmes que abordam viagens no tempo
como algo possivel, altera¢des realizadas no passado nem sempre compro-
metem todo futuro, mas criam um novo espaco-tempo, paralelo. O passado
ja conhecido, o futuro esperado e o futuro alterado por uma a¢do s6 pos-
suem um ponto de cruzamento. Como esta pesquisa aborda em varios mo-
mentos a ficcdo como elemento importante na compreensao das imagens
produzidas, torna-se possivel ir além desse conceito e buscar na fantasia es-
clarecimentos para essas visdes de realidades.

Considerando a ideia de espaco-tempo e de como observamos na pratica
essa questao, a duplicacdo do mesmo € entdo o registro de um universo pa-
ralelo. Ao pensarmos que o video transmite o tempo-espaco de um mundo
real, em quadros por segundo, com passado e futuro, a fotografia representa
o presente desse tempo. O fato da imagem estatica captada estar em outro
angulo, com outra visdo do mesmo, pode conferir a ela um carater de his-
toria paralela ou imagem lembranca, o ponto de interseccdo entre todos os
tempos: passado, futuro e futuro paralelo.

Essa lembranca do presente possibilita tratar do conceito de imagem vir-
tual proposto por Bergson. Chamada por ele de “lembranca pura” com o in-
tuito de diferenciar as imagens mentais, dos sonhos e dos devaneios.

Com efeito, estas sdo imagens virtuais, mas atuali-
zadas ou em vias de atualizacdo em consciéncia ou
estados psicolégicos. E elas se atualizam necessa-
riamente com referéncia a um novo presente, a ou-
tro presente que nao é aquele que foi: dai esses cir-
cuitos mais ou menos amplos, evocando imagens
mentais em funcdo das exigéncias do novo pre-

62



EBOOK LABART - 2017

sente que se define como posterior ao antigo, con-
forme uma lei de sucessao cronoldgica (a imagem
lembranca ser3, pois, datada). (DELEUZE, 1990:100)

Essa imagem nao se define em funcdo de um novo presente, mas sim do
atual presente. Nesta poética apresentada, podemos ver a foto em relacdo
ao video como uma imagem virtual. A imagem estatica ndo precisa se atua-
lizar, sera sempre o passado do presente atual, congelada em um Unico mo-
mento dentro de um ciclo de tempo que tem inicio e fim.

A imagem virtual existe no tempo, por isso esta deslocada do video e
fixada em uma superficie, para ndao ser assim somente mais uma lembranca
de um presente atual que acabara de passar, mas sim a exata lembranca do
momento em que passou. Assim proponho uma certa maneira de apresenta-
¢do desta poética em um espaco expositivo. Nesta disposicao, apds observar
as fotografias impressas e seguir para os videos expostos na mesma sequén-
Cia, sera possivel notar que aquele exato momento retratado em cada uma
das imagens estaticas ocorreu dentro do ciclo de tempo dos videos, imagens
em movimento.

A fotografia surge entdao como uma imagem lembranca, uma lembranca in-
dicada ao observador a partir de um reconhecimento automatico. As fotogra-
fias representam as mesmas cenas dos videos, mas com variacdes de angulos,
buscam causar alguma incerteza sobre uma possivel repeticdo. O que ante-
riormente foi denominado de falso déja-vu, pode ser entendido parcialmente
a partir do conceito de Flash-Back. Segundo Deleuze: “Este €, precisamente um
circuito fechado que vai do presente ao passado, depois nos traz de volta ao
presente.” A diferenca é que em um Flash-Back ndo se reconhece o passado
que é apresentado, ele surge para esclarecer o presente. As fotografias atuam
como marcas do passado dos videos, como se fossem uma pausa dos ciclos de
tempo, mas que voltam a passar depois dessa “interrupc¢ao”.

De maneira resumida, os videos sao os ciclos de tempo onde o presen-
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te se desenvolve. Em um determinado momento, um quadro desses varios
segundos torna-se o presente atual e assim remete a fotografia relacionada
ao video que esta sendo assistido. A fotografia desse momento conserva o
passado. Torna-se o ponto de lembranca. Essa coexisténcia de passado e
presente em que um momento é conservado, como algo a ser lembrado,
esta ligada ao conceito de imagem-cristal:

A imagem-cristal € certamente o ponto de indiscer-
nibilidade de duas imagens distintas, a atual e a vir-
tual, enquanto o que vemos no cristal € o tempo
em pessoa, um pouco de tempo em estado puro, a
distincdo mesma entre as duas imagens que nunca
acaba de se reconstituir. (DELEUZE, 1990:103)

Aideia de tempo em estado puro esta relacionada nesse caso a fotogra-
fia, por ela ser a representa¢dao de uma fracdo de segundo congelada no tem-
po. O atual e o virtual estdo diretamente ligados ao real e imaginario presen-
te nesta série de fotografias e videos. H4 uma constante troca de papel entre
o real suposto, que é imaginado dentro do espa¢o aquatico, assim como da
relacdo entre imagem atual e virtual dentro da perspectiva de abordar os vi-
deos vinculados as fotografias.

Consideracoes Finais

Este trabalho apresenta um processo ainda recente em relacdo a minha
pesquisa em fotografia e arte. Em 2008 me aproximei da fotografia, por ser
um estudante em inicio de um curso de artes visuais e também por estar
interessado em descobrir possibilidades estéticas. Porém, no ano seguinte é
que comeco a me dedicar a este estudo e pratica.
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Em relacdo a fotografia subaquatica, o trabalho nesta modalidade ini-
ciou-se em 2011, algo também recente. Procurei conhecer este espac¢o de
trabalho inédito em minhas fotos tanto com camera analdgica quanto digital.
Percebi que era um recomeco, pois ao me deparar com essa situa¢ao notei
que o mergulho que realizei fez com que eu voltasse as questdes mais basi-
cas da fotografia. Vi-me submerso em um ambiente totalmente diferente e
fui impelido a fazer parte e aprender a viver nestas novas condi¢des. O modo
como eu fotografava na superficie nao foi eficiente na agua. Além de equipa-
mentos como 6culos de mergulho e a adaptacdao da camera para o0 espaco,
precisei aprender uma maneira confortavel e eficaz de trabalhar sob a pres-
sdo da agua.

Por se tratar de uma modalidade de fotografia, em que foi preciso conhe-
cer todas as suas peculiaridades e na qual se dependia das condi¢des clima-
ticas, os momentos de producdo pratica ndao foram tdo constantes como o
esperado. Mesmo assim, com todas as dificuldades enfrentadas, considero
um resultado satisfatério acerca de minha expectativa enquanto possibilida-
de de producdo de fotografia subaquatica.
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Sumario

@ GAMEARTE: DIVERSAO
E SUBVERSAO NA ARTE
CONTEMPORANEA

Anelise Witt

Esta pesquisa de mestrado visa contribuir para pensar a arte con-
temporanea atual através de uma nova abordagem que parte da
Ideia de jogo na arte para chegar ao game. Verificam-se 0s concei-
tos de subversdo e diversdo na minha producdo pessoal na area da
gamearte. Esta reflexdo ndo se restringe somente sobre minha pro-
ducdo, mas também abrange alguns aspectos da arte e tecnologia
na arte contemporanea. A metodologia utilizada na pesquisa de-
senvolve-se no ir e vir entre a pratica artistica e a teoria que, unidas,
tecem o pensamento proposto. Para elucidar a proposicdo apresen-
tada neste estudo, inicia-se com a abordagem do conceito de jogo,
que se origina na filosofia e é adotado pela arte. Para fechar esta
dissertacGo apresentam-se outras produ¢des contempordneas em
gamearte, a fim de evidenciar como a diversdo e o entretenimento
podem integrar a arte contempordnea recente.

Esta pesquisa realizada no mestrado em poéticas visuais propde ampliar
a compreensdo sobre a arte contemporanea através da criacdo e analise de
gameartes e da verificacdo de como 0s conceitos de jogo, subversao e diver-
sao operam neste contexto. Metodologicamente a pesquisa iniciou com a
analise de trabalhos praticos anteriores, e, a0 examinar outros gameartes,
algumas questdes que eram comuns a eles foram observadas, como o con-
ceito de jogo, diversao e entretenimento. O ir e vir da pratica e da teoria fez
com que emergisse o conceito de subversdo, que se tornou um dos pilares
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no desenvolvimento desta investigacdo. A metodologia de uma disserta¢ao
em poéticas visuais € relativamente complexa de ser definida, uma vez que
é o proprio fazer que evidencia as etapas metodoldgicas; contudo, a pro-
ducdo pratica/tedrica, simultaneamente, tem-se mostrado o caminho mais
ajustado para uma pesquisa de nivel académico no campo das artes. Para
chegar ao que se entende por gamearte, parte-se da ideia do jogo como um
elemento inerente ao ser humano, elaborada por Huizinga (2010), e o jogo
presente nas artes visuais, defendido por Gadamer (1985). Gamearte poderia
ser rapidamente descrita como uma categoria dentro da arte e da tecnologia
que se utiliza dos games, ou jogos eletrdnicos, para manifestar-se como arte.

Esta pesquisa procurou contribuir para este cenario artistico, em que a
arte divide espago com 0s games e estes com a arte. A contribui¢do a que se
propds este estudo nao diz respeito apenas ao espaco destinado a cada area,
mas a lancar um questionamento sobre uma determinada producdo, a ga-
mearte, que dialoga com dois sistemas complexos como o da arte contempo-
ranea e do entretenimento. Pode-se perguntar se esta aproximacdo da arte
com o entretenimento estaria valorizando-a ou beneficiaria o entretenimen-
to, estetizando-o. Poderia a arte entreter e divertir, mantendo-se no campo
artistico? Estas caracteristicas a tornariam subversiva? As duvidas expostas a
discussdo é a fusao da arte com o entretenimento, pois a gamearte se utiliza
dos games, e estes além de idealizados para o entretenimento sao, hoje, o
expoente desta industria. Estaria a arte buscando nesta indUstria o que lhe
interessa ou seriam as empresas de games que procuram um Vviés artistico
de modo a atrair um maior numero de jogadores e compradores para seus
jogos com uma estética diferenciada? Haveria uma maneira correta de jogar
na arte? Seria possivel alterar as regras no meio do jogo? Se for a arte a “dar
as cartas”, talvez, sim. Estes questionamentos, na sequéncia apresentada,
constroem-se nos trés capitulos desta dissertacao, cada qual abordando um
assunto que é considerado importante para embasar a ideia defendida.

O primeiro capitulo prop8e-se mais conceitual. John Huizinga e Hans Ga-
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damer sdo os filésofos norteadores para discutir o conceito de jogo que se
origina na filosofia e posteriormente ganha espaco nas artes visuais. Quando
0 conceito de jogo vem a luz, o célebre livro Homo Ludens de Huizinga é lem-
brado. A partir deste livro, inicia-se a constru¢cdo do pensamento proposto
neste capitulo. Tanto para Huizinga quanto para Gadamer, o jogo seria uma
acdo desinteressada, com o fim em si mesma, como o ir e vir das ondas, onde
nenhum dos extremos é o alvo da acdo.

A idéia de jogo, por vezes, assemelha-se com a de brincadeira, contudo
guardam diferencas entre si. Brincar poderia ser descrito como um jogo mais
lGdico, que ndo esta preso a regras pré-estabelecidas, e é esta liberdade que
Brougere (2010) indica como ponto de proximidade com o campo da arte. A
brincadeira ndo é o assunto principal neste estudo, ela apenas tangencia o
conceito de jogo que € o nucleo do capitulo inicial. Como a diversao e o en-
tretenimento sao conceitos trabalhados continuadamente em toda a disser-
tacdo, em outros momentos, o brincar também emerge.

Jogabilidade é a palavra principal ao falar de jogo, principalmente quando
falamos de jogos eletrdnicos, os games. Todas as possibilidades de um jogo
sdo descritas conforme sua jogabilidade. Quem as define € quem desenvolve
0 jogo, o jogador sbé podera interagir com um game dentro da jogabilidade
proposta pelo jogo.

ApOs esclarecer e delimitar os conceitos utilizados inicialmente, busca-se
pontuar as diferencas e semelhancas entre os games e a gamearte. Os pontos
de divergéncia e convergéncia oscilam entre o carater artistico e a proximi-
dade com a industria do entretenimento. Para a industria, a gamearte é vista
COMO uma maneira para atrair novos jogadores com games mais elaborados
esteticamente. Para a gamearte, os games sao, de certa maneira, uma inspi-
racao, tanto para a criagao quanto para o desenvolvimento dos jogos. Mui-
tos artistas que desenvolvem gameartes sao também jogadores de games.
A insercdo, de ambos, na sociedade também é um topico de destaque, pois
atualmente os games sdo o segmento em maior evidéncia desta industria, o
que também significa dizer que sao os produtos mais rentaveis.
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Game e Gamearte

Mas o que faz um jogo na arte ser diferente de um jogo comercial? A respos-
ta a essa pergunta talvez possa ser a mesma de quando a arte era ainda be-
las artes. Os jogos ou games artisticos partilham do mesmo interesse da arte,
de ser nada mais do que arte. Os games enquanto arte buscam muito mais o
“agradar desinteressado”, pois € o prazer de jogar que convida ao jogo, e nao
a promessa de ser um vencedor, ou a eterna batalha entre o bem e o mal. No
campo da arte e tecnologia, os games, segundo Suzete Venturelli (2008), sao
chamados de gameartes e buscam outra experiéncia, distinta de seus equiva-
lentes comerciais. Os gameartes estao interessados na poeticidade e ndo em
vitéria ou derrota. A violéncia que esta constantemente presente em muitos
games da lugar na gamearte a colaboracao. A gamearte se aproxima do concei-
to de jogo exposto anteriormente, em que o fim esta na prépria acdo de jogar,
no prazer que ela proporciona, e ndo de, necessariamente tornar-se um vito-
rioso. Silvia Laurentiz também trata da gamearte como:

Se pensarmos na “estética do Game”, ou, em como
os videogames estdo transformando a arte contem-
poranea, seguiremos por um caminho. Entretanto,
quando pensamos no “Game de Arte”, separando-o
dos produtos de entretenimento e de mercado, es-
taremos partindo para outro. Neste segundo caso,
estaremos interessados naqueles games regidos
pela funcdo poética da linguagem, onde seu objetivo
final ndo seja apenas o de entreter, mesmo que ain-
da se sustente pelo carater ludico. E o que se espera
de um game de arte? Acreditamos que ele deva vir
a quebrar regras, subverter padrdes, ter um papel
questionador frente a propositivas, experimentar
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novas sensibilidades, lancar novas hipéteses, sen-
sacdes, propor outras relacdes, interferir, re-editar
e criticar o seu proprio modelo criativo, enfim, que
trate de uma reflexao estética e flagre esta sua con-
dicdo, exercendo sua natureza artistica. (2009)

Os games que estao fora da esfera da arte atendem a um publico mais
amplo que o publico da arte, e alguns games acabam transitando entre esses
dois territorios, uma vez que nao ha fronteiras que possam delimitar exata-
mente onde come¢a um e termina outro. E essa falta de delimita¢do nao é
necessariamente um ponto negativo, mas acaba causando a impressao de
que os games que se propdem a arte ndo passam de mero entretenimento,
um passatempo divertido como seus equivalentes comerciais. Esta situacao
ndo € nova na historia da arte:

Quando enfocamos a assim chamada arte classi-
ca, vemos que ela era uma produc¢ao de obras que
nao era entendida em primeiro plano como arte,
mas como formas que se encontravam no meio
religioso ou também mundano, como uma decora-
¢do do proprio mundo em seus atos de destaque:
o culto, a representacdao dos soberanos e outros.
(GADAMER, 1985 p.33)

Apesar da longa distancia temporal, este paradoxo de ser ou ndo ser arte,
descrito por Gadamer (1985), é, de certa maneira, similar ao dos games. Ha
dois modelos de games descritos por Laurentiz (2009): o game que possui um
apelo estético e 0 game que se pensa como arte. Quando explica seu pensa-
mento sobre o jogo na arte, Gadamer (1985) diz que, se alguém olhar a uma
pintura do rei Carlos V de Velazquez e enxergar apenas o retrato do rei, nao
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estara jogando o jogo da arte. Seguindo o0 mesmo principio, é preciso ver
além do entretenimento ou da diversdao do gamearte para conseguir jogar o
jogo da arte que ele pode propor.

Recorrendo a histéria da arte, sempre houve artistas que utilizaram da
sociedade como inspiragao ou como um “instrumento” de trabalho. Assim
como os artistas da arte pop recorriam aos assuntos e aos objetos contem-
poraneos seus, o0 artista que se propde a trabalhar com a tecnologia dos go-
mes esta fazendo, de certa maneira, a mesma coisa, pois 0s games sao hoje o
segmento da industria do entretenimento em maior evidéncia.

Mesmo que a arte pop seja um movimento datado na historia e vincula-
do a década de 1960, ela pode colaborar para compreender a atuacdo dos
games na arte contemporanea hoje. McCarthy, ao comentar a série de Andy
Warhol, Morte na América, diz que ela

mitiga nossa capacidade de ler a arte pop como
aceitacdo resignada da vida contemporanea. Nao
somente mercadorias revendidas como obra de
arte, as serigrafias de Warhol sao também conde-
nacdes amargas de uma cultura de abundancia e
violéncia, de hedonismo e morte. (2002, p.71).

A arte pop fez parte dessa sociedade opulenta, de um consumo exa-
cerbado do po6s-guerra americano. A sociedade de consumo ainda existe
e com mais forga, pois a renovacao incessante da tecnologia implica numa
obsolescéncia imediata. Os games hoje refletem essa cultura da inovacao/
obsolescéncia, mas, inseridos na esfera das artes, acabam por subverter
sua propria condi¢do de atender a um consumo mercadolégico. Embora de
diferentes maneiras, a ideia de subversdo esta quase sempre presente em
muitos gameartes.

Infelizmente tratando-se de games, ou até mesmo de outras produc¢des
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em arte e tecnologia, ndo € tao facil, nem mesmo simples, defender uma pro-
ducdo que em sua origem foi pensada para a industria, como € o caso dos
games e do video.

Se na arte multimidia trata-se realmente de arte,
isso ndo é decidido mediante a sua técnica, e sim
mediante a sua aplicagdo. O que mais poderia ser
além de arte, uma vez que ndo oferece informacdes
aproveitaveis e tampouco serve ao entretenimen-
to, ja que para isso é muito “macante” e também
demasiado “complicada”? (BELTING, 2006, p.120)

Embora esta reflexdao nao tenha sido pensada para os games na arte, Bel-
ting acaba norteando o pensamento para o questionamento de onde come-
ca a arte e termina o entretenimento, ou vice e versa. Discutir técnica na arte
contemporanea ja ndo € mais necessario, mas e a aplicacao? Este é o ponto
principal, se os games artisticos ainda estdao a margem da esfera da arte por
serem “aplicaveis” a diversao e ndo a reflexdo necessaria do jogo da arte.

Em comparagdo com os games comerciais, 0S games artisticos sao mais
complicados e até mesmo macantes, pois ndao ha regras pré-estabelecidas. O
jogador descobre na propria acao de jogar que ndo ha inimigos a derrotar, e
muitas vezes nem ha maneiras para se vencer um jogo. Um jogo desse tipo
provavelmente estaria encalhado nas prateleiras das lojas, e isso faria dele
arte? Nao é a diversao proporcionada por um game que deveria classifica-lo
como arte ou ndo. Uma proposta artistica também pode ser divertida. A irre-
veréncia € um elemento comum na arte contemporanea e se aproxima muito
da ideia de diversdo. O artista contemporaneo norte americano, Jeff Koons,
é lembrado por suas esculturas irreverentes, que remetem a balGes de gas,
e o0 monumental Puppy, uma obra que poderia ser descrita como divertida,
tanto pelo seu titulo “Cachorrinho”, quanto ao indicar a primavera quando a
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escultura arbérea fica colorida de flores.

A diferenca da obra de Koons para a gamearte é que ela vai ao encontro da
irreveréncia e da diversao; ja a gamearte é oriunda de um meio que foi criado
e pensado primeiramente como entretenimento, para a diversao, e entdo
torna-se arte, mas sem necessariamente abandonar tais caracteristicas.

O segundo capitulo é essencialmente dedicado aos gameartes desenvolvi-
dos durante a pesquisa. Trabalhar com interatividade e com games foi uma
opg¢ao para descobrir outros caminhos na producdo em arte e tecnologia,
pois minha experiéncia anterior era em video e animacao. Esta secdo busca
mostrar o que antecede a producao dos jogos e todo o processo de desen-
volvimento que se deu de maneira colaborativa. Mapa do Tesouro, Onde Estd
a Arte? e Dai-me Paciéncia... sao jogos distintos, e tdo pouco foram idealiza-
dos como uma série de trabalhos, mas ao finaliza-los e pensar sobre eles,
perceberam-se algumas semelhancas, que sdo consideradas como niveis de
subversao e diversado. Estes niveis se alteram e se alternam em tempo e em
cada jogo, mas estao presentes nos trés trabalhos.

Os gameartes desenvolvidos buscam no interator/jogador uma reflexao
sobre a sua prépria acdo ao interagir com a obra e jogar um jogo da arte em
um jogo na arte, ou um jogo que se pensa como arte. Um jogo que se pro-
pde a ser arte assume-se como gamearte, e para a constru¢do de um game-
arte sdo necessarios conhecimentos que vao além do pensamento artistico,
como certo dominio da linguagem de programacao dos games. Devido a essa
especificidade, que é comum a muitos trabalhos em arte e tecnologia, o artis-
ta pode unir-se a um programador ou tornar-se um.

Os trabalhos apresentados foram desenvolvidos em colabora¢ao com o
estudante de informatica Matheus Depra e com o musico Gerson Lemes.
Essa pratica colaborativa é comum e até mesmo essencial em arte e tecnolo-
gia, uma vez que é quase impossivel um artista sozinho deter todos os conhe-
cimentos necessarios para a produc¢ao de trabalhos de natureza interativa.
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Mapa do Tesouro

O trabalho Mapa do Tesouro parte da ideia de uma “caca ao tesouro”, fato
recorrente em histérias infantis e desenhos animados. Para comecar a com-
preendé-lo é preciso conhecer e entender as trés palavras-chaves: mapa, te-
souro e grafo. Mapa do Tesouro foi primeiramente idealizado para ser um
jogo que apontaria questdes referentes ao consumo e ao nosso desejo de
consumir. Ndo ha inten¢do alguma de dizer o que é certo ou errado e nem
fazer qualquer tipo de julgamento. A ideia central de Mapa do Tesouro é mos-
trar que ndo existe mapa e nem tesouro, pelo menos ndo um tesouro mate-
rial e nem um mapa que leve a algum lugar.

As regras de um jogo nao necessitam estar explicitas ao jogador/usuario,
pois a propria acao de jogar acaba por mostrar o seu funcionamento. Segun-
do Kucklich, “No entanto, o jogador é capaz de aprender as regras implicitas
no jogo simplesmente ao interagir com ele o tempo que considerar suficien-
te para tal” (2003). Mapa do Tesouro guia o jogador/ usuario/ interator, por
meio de sua interface, a maneira de interagir com o sistema, e durante todo
o desenrolar é possivel ter acesso a icones de ajuda para facilitar a compre-
ensdo do funcionamento do jogo.

Quando o interator comeca a jogar, depara-se com uma tela que contém
trés opc¢les: dez, vinte e trinta. Cada um desses nimeros corresponde as
op¢des de escolha da fase seguinte. Quem clicar na opcdo dez podera esco-
Iher dez palavras de um banco de dados de cinquenta; se clicar no botao de
numero vinte podera escolher vinte palavras, e 0 mesmo se aplica a op¢ao
de numero trinta. Ao chegar na tela com as cinquenta palavras, o usuario
é induzido a escolher as palavras, pois, ao passar o cursor do mouse sobre
elas, as cores se alteram sugerindo que sdo clicaveis, mas também pode-se
recorrer ao botdo de ajuda se necessitar de explicacdes de como proceder.
E sugerido que a escolha das palavras siga uma hierarquia de importancia
estipulada pelo préprio jogador. Quando acabar de escolher as palavras cor-
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respondentes a op¢ao selecionada, o jogador clica em finalizar, e o programa
gera, entdo, um grafo. Este grafo apresenta as conexdes possiveis entre as
palavras desejadas, um suposto “mapa” que levaria ao tesouro, que seriam
as proprias palavras elencadas pelo jogador. O mapa nao leva a um tesouro,
pois é um mapa mental, que se configuraria como sendo o préprio tesouro,
nada mais valioso que a propria mente. O mapa é gerado de maneira aleat6-
ria, a hierarquia escolhida ndo é obedecida, e muda constantemente.

Figura 1: Uma das telas finais Mapa do Tesouro
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Onde Esta a Arte?

Mapa do Tesouro ja subverte de certo modo suas inten¢fes anunciadas.
Onde Estd a Arte? faz 0 mesmo e um pouco mais. Onde Esta a Arte? € um ga-
mearte insoluvel, que lembra um jogo da memodria, porém é imemorizavel,
logo, nao se pode vencer. O jogo esta na prépria acao de interagir e ndo em
termina-lo, embora no inicio o jogador seja levado a crer que podera finali-
za-lo. Gadamer entende o jogo como uma acao desinteressada, como o ir e
vir das ondas, considerando que nenhum dos extremos é o objetivo, e sim a
propria acdo. Huizinga (2010) ao falar do Homo Ludens também aponta para
esta questao do jogo, uma acao com o fim em si mesma, o ludico, onde o
prazer esta durante o préprio desenrolar do jogo. A ideia de ndo-jogo que
tentarei desenvolver ndo nega essas breves defini¢des de jogo, ao contrario,
as afirma, mas por outro ponto de vista.

A arquitetura de funcionamento de Onde Estd a Arte? é a de um jogo da
memdaria, em que o jogador é convidado desde o inicio a “virar” as cartas e
encontrar seus pares. Segundo Giannetti, “transformando o processo de re-
cepcdo no proprio tema da obra” (2006, p. 129), o “tema” de Onde Estd a Arte?
concentra-se em procurar onde esta a arte, uma vez que, ao clicar sobre as
cartas exibidas na tela, o jogador visualiza o outro lado da carta, em que é
possivel identificar imagens de obras de arte bastante conhecidas. Ao clicar
na segunda carta, esta revelara seu outro lado, que podera ou nao ser igual
a primeira carta virada. O sistema é o mesmo de um jogo da memodria que
todos tém conhecimento, e, a medida que as fases avancam, o nivel de di-
ficuldade aumenta, e as regras comecam a mudar, sem o jogador descobrir
imediatamente o fato. O que se pensava ser um jogo da memoria acaba por
se tornar um nao-jogo da memoria, uma vez que subverte a proposta de um
jogo da memoboria.

Ha alguns elementos que foram pensados para induzir o jogador a en-
ganar-se, ndo que realmente exista uma maneira regrada de jogar, mas as
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imagens de obras de arte ja conhecidas reforcam a ideia do titulo de tentar
encontrar a arte. A cada vez que Onde Estd a Arte? € acessado, as posicdes
das cartas se alteram aleatoriamente, enfatizando a ideia de ndo ser possivel
memorizar um jogo da memoria.

De certa maneira, Onde Esta a Arte? ironiza o jogo da memoria, pois 0 jogo
faz entender que é memorizavel (mas de fato ndo €), quando sua interface e
o titulo sugerem a busca pela “arte” e a encontrar seus pares, mas no jogar
percebe-se que 0 jogo € imemorizavel e insoluvel. Seria, entdo, um “nao-jogo”
da memoria? Talvez. E sem ddvida um jogo que, a0 mesmo tempo em que se
aproxima do funcionamento de um jogo da memoria corriqueiro, o subverte
por nao permitir seu fim nem o curso natural das regras ja conhecidas.

Essa ideia de 0 jogo ir na contramao do esperado também esta presente
no trabalho de Jason Rohrer. O jogo Passage (2007) de Rohrer é planejado
para o jogador morrer ao passar cinco minutos de jogo, nao importa o empe-

inicio
ONDE ESTA A ARTE?

voltar

Figura 2: Fase dois
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nho ou habilidade do jogador, a morte é certa. Esta ideia de morte certa nao
é comum em games, uma vez que a regra geral quase sempre é derrotar um
iNnimigo e ser o vitorioso vivo.

Acredito que o conceito principal de Onde Esta a Arte? é o de ndao-jogo, por
contrariar a propria ideia induzida no inicio do jogo, mas sem negar o ele-
mento de jogo que ha. Por ser um gamearte insoluvel, Onde Estd a Arte? tem
sua finalidade na prépria acdo de jogar, pois o desenlace esperado ndo ira
acontecer. Seria uma acdo com o fim em si mesma, retomando o conceito de
jogo elaborado por Gadamer e Huizinga, pois ndo ha um objetivo a ser alcan-
cado, ndo é possivel termina-lo de maneira efetiva, o jogo induz a um final
que, de fato, nao finaliza. O ndo-jogo s6 subverte a intencao que ele mesmo
apresenta, ou a intencdo comum, que se espera de um game padrao.

Dai-me Paciencia...

Como o proprio titulo sugere, Dai-me Paciéncia... € um jogo de paciéncia,
de muita paciéncia. A primeira referéncia deste gamearte é o jogo Paciéncia
que esta disponivel em todos os computadores com o sistema operacional
Windows. No popular jogo Paciéncia, o objetivo do jogador é reorganizar as
cartas em sequéncia e por naipes. Dai-me Paciéncia... também comeca da
mesma maneira, no entanto ndo terminara igual ao jogo que Ihe deu origem.
Ao jogar, o jogador ira se deparar com comportamentos inesperados do pro-
grama, como, por exemplo, as cartas fugirem e se misturarem novamente,
dificultando sua organizacao. A impossibilidade de finalizagdo do jogo é um
elemento comum entre Dai-me Paciéncia... e Onde Estd a Arte?. O elemento
subversivo no jogo da memédria insolUvel é a randomizacao constante das
cartas, o que impede a memorizacao das mesmas.

Ao contrario dos dois trabalhos anteriores, este possui relacdo direta com
um jogo ja existente, a interface é bastante similar ao jogo “verdadeiro”, e é
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a jogabilidade que se altera durante o jogo. Subverter é transpor as regras
estabelecida, e sob este aspecto o jogo é subversivo, pois Dai-me Paciéncia...
opera de maneira contraria a ordem estabelecida nos jogos de Paciéncia. As
cartas fogem dos jogadores, voltam a se misturar no baralho, trocam de lu-
gar umas com as outras, tudo para impossibilitar a organizacdo que é o ob-
jetivo do jogo original. Ao passo que o jogo de Paciéncia simula uma mesa de
jogo com o fundo verde neutro, Dai-me Paciéncia... nao busca referéncias nos
jogos comuns de cartas. A estética das cartas e da interface é um elemento
importante na sua constru¢do, pois ndo sdo apenas o baralho, as cartas, os
naipes e numeros que servem ao jogo. Um novo baralho é criado. Mantém-
se 0 padrao de naipes, numeros e figuras, e, no entanto, estes sao apresen-
tados sob uma nova forma.

Ansiedade pode ser a palavra que mais se adapte ao jogo, pois ha varias
informacdes a serem assimiladas em um curto espaco de tempo e ainda com
as “sabotagens” do jogo. A ansiedade aparece neste contexto, onde a irrita-
¢do surge por nao se conseguir dar continuidade ao jogo. O que deveria ser
um lugar de descanso torna-se um lugar de aflicao, subvertendo a expecta-
tiva que se tem do jogo Paciéncia. A musica que acompanha procura dosar
essa ansiedade, pois confere um carater mais divertido ao jogo, como se lem-
brasse que, apesar dos percal¢os, tudo ndo passa de uma brincadeira.

Esta é apenas uma abordagem, o jogador precisa ter sua prépria experiéncia,
Dai-me Paciéncia... ironiza o tradicional jogo de Paciéncia, pois, aparentemente,
se propde como um jogo de Paciéncia, mas nao o €. A tedrica de arte Ana Albani
de Carvalho fala sobre essas “polissemias” da obra de arte contemporanea, em
que o artista pode indicar uma aproximacao, mas a experiéncia sé sera profi-
cua se o publico, ou no caso o jogador, também estiver disposto a tal.

Diga-se de passagem, trata-se de uma competéncia

ou habilidade que parece cada vez mais rara nos
dias que correm. Isso acontece especialmente no
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ambito da recepc¢do da arte contemporanea, diante
da qual todos parecem exigir uma mediacao apazi-
guadora que fixe a interpretacado e cesse o fluxo de
pensamentos, acomodando obras polissémicas em
uma unica - e preferencialmente simples - expli-
cacdo sobre “o qué, afinal de contas, o artista quer
dizer com sua obra”. Os muitos pontos de ironia
empregados pelos artistas modernos e contempo-
raneos rebelam-se contra essa postura facilitadora.
(CARVALHO, 2006, p.53)

A ansiedade foi o elemento comum apontado por alguns jogadores, que,
de certo modo, encontram com as intencdes do trabalho, mas outros ele-
mentos poderdo ser evocados.

Figura 3: Imagens do layout de Dai-me Paciéncia...

81



Gamearte: diversdo e subversdo na arte contemporanea — Anelise Witt

Assim como na arte contemporanea coexistem as linguagens mais dispa-
res, em arte e tecnologia também ha diferentes nichos de atua¢ao para os
artistas, para os que querem se aproximar de tecnologias consideradas “de
ponta”, ou trabalhar com propostas menos tecnologicamente pretensiosas,
e nuances entre os dois extremos. A arte e tecnologia tém o “espirito” da
contemporaneidade e, neste universo particular, habitam essas “categorias”
e outras que surgem a cada momento de acordo com as possibilidades tec-
nolégicas disponiveis: fotografia digital, videoarte, mobile art, web art, bio art,
arte transgénica, instalacao interativa e gamearte. Essa categorizacao inicial
ajuda a balizar o pensamento, definir mais precisamente o que se esta estu-
dando, mas mais importante do que compartimentar a arte € compreendé-la
como um campo aberto e em expansao.

Neste contexto, a gamearte é entendida como um game que, além das
proposicdes artisticas, se assume como um “objeto” de arte. No circuito da
arte e da tecnologia, os gameartes ja possuem certo reconhecimento, e muito
se deve, pelo menos no Brasil, ao FILE, Festival Internacional de Linguagem
Eletrbnica. A grande maioria dos gameartes expostos também estd acessi-
vel via internet, mas quando um trabalho ganha espaco em uma instituicdo
cultural de grande relevancia acaba por legitimar-se como arte ou se apro-
ximar de uma possivel legitima¢do. Na edicdo de 2011, em Porto Alegre, RS,
pode-se perceber um aumento na produc¢do de gameartes pelo numero de
trabalhos expostos, consideravelmente superior ao FILE de 2008. A producao
brasileira de gameartes ainda nao é numericamente expressiva, esta mais
restrita ao ambito universitario, e a grande maioria dos trabalhos expostos
sdo de artistas e equipes de paises diversos. O FILE, embora seja um dos
eventos nacionais que contribui para a difusao da arte e tecnologia, ndo é um
evento exclusivo de artes, é também de linguagem eletrénica nas mais varia-
das manifestacdes. Ha também o SB Games que também acontece todos os
anos, mas o foco principal deste € a indUstria nacional de games que esta em
constante expansao.

82



EBOOK LABART - 2017

Em novembro de 2012 o Museum of Modern Art, o MoMA de Nova York,
anunciou que adquiriu uma sele¢cdo de catorze games para seu acervo per-
manente, por entender alguns games como obras ou plataformas de arte. Na
lista dos catorze jogos colecionados pelo museu estdo os gameartes Passage
e Flow, citados nesse trabalho de dissertacdo. Essa noticia contribui para dar
mais “félego” aos artistas, pesquisadores e game designers que se dedicam a
esta linguagem, seja estudando ou contribuindo com uma maior diversida-
de de producbes em gameartes. O primeiro passo no ambito dos museus ja
foi dado, toda a comunidade artistica interessada em game e arte esta, com
a licenca da escrita académica, de dedos cruzados para que esta atitude re-
verbere para outros museus e instituicdes. Na contramdo da discusséo se
videogames podem ser arte, a ministra da cultura Martha Suplicy declarou,
no lancamento do beneficio do governo Vale-Cultura, que ndo considera vi-
deogames como cultura.

A pesquisa em nivel académico também colabora para o fomento da produ-
¢cdo em gameartes, entretanto a estrutura oferecida pelas universidades ainda
é deficitaria em muitos centros. Diversas universidades estrangeiras possuem
laboratorios interdisciplinares onde o trabalho em equipe é essencial para um
bom resultado, ndo necessariamente em gamearte, mas em arte e tecnologia
como um todo. O interesse precisa ser comum a todas as areas envolvidas,
pois é a colaboracdo que podera garantir o desenvolvimento dos projetos.

Arte e entretenimento ou arte como entretenimento

Para chegar ao que chamamos hoje de arte contemporanea, muitas bar-
reiras e fronteiras foram borradas ou atenuadas. A sucessdao de ismos da
arte moderna, em que cada um tentava superar o outro, de estar sempre na
vanguarda, a frente, ja ndao € mais um modelo que cabe na arte atual. A arte
da sucessao da lugar a uma arte da somatdria, em que ndo se precisa negar

83



Gamearte: diversdo e subversdo na arte contemporanea — Anelise Witt

0 “movimento” anterior para propor um novo, e a prépria no¢do do que esta
“atras” ou “a frente” também muda, pois, segundo Bauman (1997), a arte
pos-moderna é tudo menos imovel. A arte da pos-modernidade, de certa
maneira, seria o que se convencionou chamar de arte contemporanea, mas
mais importante do que chamar a arte de contemporanea ou pds-moderna é
perceber a mudanca irrefutavel que ocorreu na forma de se vivenciar a arte.

Ao proclamar o fim da arte, Danto (2006) ndo se referia ao fim da arte em
Si, pois esta ainda existe e nem demonstra sinais de esgotamento. Era o fim
de um ciclo da arte, de uma narrativa que nado dizia mais respeito a arte que
estava sendo produzida. Libertar a arte de seus suportes tradicionais e de
seus parametros estabelecidos, “para alguns, isto significou a morte da arte;
para outros, iniciou come¢os incomensuraveis. ” (RUSH, 2006, p.211). Assim
como a arte pop e arte conceitual, e varios outros movimentos, contribuiram
para essa mudanca nos paradigmas da arte, as novas midias e a tecnologia
também se somaram a arte contemporanea, enfatizando sua mais forte ca-
racteristica, a diversidade de producdes.

A coexisténcia de producdes dispares leva a arte a pluralidade. O artis-
ta contemporaneo, segundo Rush (2006), busca o melhor meio possivel de
fazer uma declaracdo pessoal de arte. Essa pluralidade, multiplicidade, que
acaba por tornar-se a tonica da arte atual, abraca diferentes manifestacdes
artisticas que s6 puderam existir devido as mudancas radicais ocorridas na
arte, ou s6 puderam existir depois da “morte” da arte. Bauman diz que “A
obra do artista p6s-moderno € um esforco herdico de dar voz ao inefavel, e
uma conformacdo tangivel ao invisivel, mas é também uma demonstragao
de que é possivel mais de uma voz ou forma” (1997, p.133). Ndo existe mais
uma ou duas maneiras de ser fazer arte, e sim quantas forem possiveis.

Se a arte contemporanea é livre de padrdes de representacdo, ela admite,
entdao, quantas manifestacbes forem possiveis, a arte passa a ser quase tudo.
Neste terreno movedico, se tudo potencialmente pode ser arte, a arte ndo €
tudo que pode ser arte. Muitas barreiras e fronteiras foram atenuadas e até
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mesmo borradas por completo, mas ainda existem desafios e resisténcias
que devem ser superados ou ao menos discutidos e compreendidos. A arte
ja saiu dos ateliés, saiu do objeto para o campo das ideias, ganhou o espa-
co urbano e a rede. A arte tem se modificado a fim de abranger uma gama
maior de interpretacdes, mas poderia ela também ganhar espa¢o no entre-
tenimento e na diversdo? De certa maneira esta aproximacdo ja acontece,
contudo é a validade desta proximidade que se questiona, até onde poderia
ser de fato arte ou apenas estaria estetizando o entretenimento. Embora a
diversao tenha surgido como conceito operacional do trabalho, acredita-se
gue no contexto geral deste estudo, o entretenimento acaba por assumir
um espaco de discussdao mais apropriado no campo da arte contemporanea
como entretenimento critico.

A arte passou por profundas transformac¢des como o suporte, técnicas de
representacao e talvez nem todas transformac8es foram ainda assimiladas
pelo grande publico. Santaella compara essas transformac¢des a uma “ava-
lanche pluralista de tendéncias estéticas que coincidiu com a entrada da arte
no multifacetado territério digital, o que s6 tem contribuido para aumentar a
multiplicidade cada vez mais inerente ao campo das artes” (2009, p.143). So-
mando a essa avalanche pluralista de tendéncias, a arte e a tecnologia digital
amplia ainda mais o espectro de atua¢do do artista contemporaneo, propon-
do uma arte sinestésica, uma estética que ndo seja puramente retiniana.

O artista e pesquisador Milton Sogabe, ao falar sobre instalacdes interati-
vas, descreve-as como tendo um carater de “parque de diversdes”, e que esta
caracteristica em nada diminuiria o valor artistico do trabalho. A arte ja esta
entrelagada com a vida, e “parques de diversdes” fazem parte dela. Mas nao
sdo sO as instala¢des interativas que acabam por ter um “apelo” ao entreteni-
mento, os gameartes estao intrinsecamente ligados a diversao e ao entrete-
nimento. Os games sao produtos da industria do entretenimento, e a mesma
linha de pensamento que Rush utiliza para diferenciar o video da videoarte
pode ser aplicavel aos games. Existem sim games comerciais com propostas
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mais artisticas e que ndo sao necessariamente arte. Mas ha games criados
por artistas, que sao pensados como um trabalho de arte, com inten¢bes
artisticas. O entretenimento é um elemento indissociavel do game e, conse-
guentemente, também é da gamearte, 0 que nao diminui sua importancia ou
relevancia na arte contemporanea. Os games servem para entreter, divertir,
passar o tempo, e a gamearte origina-se deles, por isso o cuidado em tentar
diferenciar. A gamearte nao € uma arte que dialoga com o entretenimento da
mesma maneira que outras artes assim o fazem. A gamearte nasce do meio
que é um entretenimento, que foi idealizado e criado para a diversao. Pode-
ria, talvez, ser essa a razdo que faz a gamearte bater na porta da arte contem-
poranea e solicitar sua entrada.

Consideracoes Finais

Em meio a convergéncias e divergéncias, a arte contemporanea segue mol-
dando seu tempo, abracando cada vez mais um maior numero de linguagens.
O tema da morte ndo é atual; pelo contrario, € antiquissimo. Ha séculos que
artistas falam da morte, e ndo so eles, pensadores, escritores, filésofos, enfim,
o tema da morte diz respeito a todos. O que muda é o modo como € mani-
festado, ora em uma caveira coberta de diamantes avaliada em mais de doze
milhdes de ddlares, For the Love of God de Damien Hirst, ora em um game
em 8-bit baixado gratuitamente da internet como o gamearte Passage de Jason
Rohrer. Sem duvida ndo ha como negar o grau de complexidade da arte hoje.

Falar de gamearte, arte e tecnologia e entretenimento é falar de arte con-
temporanea. Enquanto artista, pesquisadora e sempre estudante de arte,
arrisco-me a dizer que a arte, sem tentar qualquer definicao, parece frequen-
temente buscar persuadir o publico a experimentar o mundo de uma ma-
neira distinta. E este pensamento que tomo para mim enquanto artista e
pesquisadora, como trabalhar com um jogo de maneira diferenciada? Nesta
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pesquisa pareceu-me que, ao construir um jogo que operasse COmMo um nao-
jogo, porém jogavel, seria uma maneira instigante de conduzir o trabalho.
Subverter a idéia que se tem de um jogo, anunciar um mapa do tesouro e nao
encontrar nenhum mapa e muito menos um tesouro; propor uma memori-
zacao de obras de arte em um jogo da memaoria imemorizavel; convidar a um
corriqueiro jogo de cartas onde estas ndo obedecem ao jogador. Subverter a
idéia anunciada pelo jogo e divertir-se com os “erros”, ou nao-acertos. Onde
mais poder-se-ia encontrar um jogo que nao obedecesse as regras e nem ao
jogador que nao fosse a partir do entretenimento no campo da arte?
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@ A ENTIDADE NO LABIRINTO:
UM OLHAR A PARTIR DA
FOTOGRAFIA3

Claudia Loch

No labirinto da producdo poética trabalho com a sinergia de lin-
guagens, e as questoes que procuro apontar emergem de considera-
¢Oes sobre o fotografico. Assim, relaciono o pensamento de autores
como Philippe Dubois e Rosalind Krauss. Capturo fotografias para
marcar o caminho durante o deslocamento pelo espaco urbano, o
que pode aproxima-las do fio de Ariadne.

A webarte “Entidade n°® 2" ' se refere a dois percursos: o que faco no es-
paco urbano e o trajeto do interator na hipermidia. A webarte é formada por
fotografias, videos, pinturas e animacdo. No labirinto da producdo poética
trabalho com a hibridacao de linguagens, porém, as questdes que procuro
apontar emergem de considerac8es sobre o fotografico.

Como o Minotauro, habito um labirinto, que, neste caso, é a cidade? No
espaco urbano, que é o espaco de fora, o espaco coletivo, caminho a deriva
pelos meandros, em busca de locais para desenvolver interven¢des urbanas.
Utilizo a fotografia como Teseu usa o fio de Ariadne, se aproximando melhor,

1 Artigo apresentado no 16° Encontro dos Alunos do PPGAV/EBA/UFR]: Interac8es nas Artes Visuais.
O evento foi realizado na Escola de Belas Artes da UFR) e no Museu Naval, R, de 23 a 27 de
novembro de 2009.
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Imagem | - Léon-Paul Fargue (Brassai, 1933)
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possivelmente, das pedras do Pequeno Polegar ou das migalhas de pao dei-
xadas por Joao e Maria, devido a sua caracteristica pontuada. Porém, diferen-
temente destes exemplos, levo as fotografias comigo.

Isto ocorre no cotidiano quando, por exemplo, freqientemente paramos
para fotografar durante os trajetos, labirintos que nunca estivemos antes, em
viagens a cidades desconhecidas, pontuando o percurso. Na pesquisa, utilizo
o fotografico marcando o caminho no deslocamento urbano, um espaco per-
meado pelo sentido de fugidio, de efémero, de fragmentario e de contingente.

Um trabalho que relaciona a fotografia a percursos no espaco urbano é
a obra “Léon-Paul Fargue” (Brassai, 1933) (Imagem 1). A fotografia é o retra-
to do poeta Fargue, companheiro de andancas noturnas de Brassai, situado
num banco de um jardim publico. A sombra alongada e fantasmatica do po-
eta, mais precisamente de suas pernas, projeta-se no chao a sua esquerda.

Krauss aborda esta obra situando-a no seu contexto historico: ela afirma
que a imagem é a de um corpo massivo, impassivel e pesado, traido pelas
suas pernas que, envoltas nas trevas, deixam pressagiar a possibilidade de
uma espécie de deslize aéreo. “Esta fotografia, este retrato, € uma imagem
de Fargue noctambulo e de Fargue surrealista, a sombra sendo um indice si-
lencioso que autoriza semelhante leitura” (KRAUSS, 2002, p. 144). Assim, esta
obra talvez seja o resultado da motivagdo de Brassai em representar seus
percursos pelos meandros da cidade em uma Unica imagem fotografica.

“A fotografia é uma impressao trabalhada por um gesto radical que a faz
por inteiro de uma sé vez, o gesto do corte, do cut, que faz seus golpes recai-
rem ao mesmo tempo sobre o fio da duracdo e o continuo da extensao” (DU-
BOIS, 2003, p. 161). Assim as fotografias capturadas contrastam com o per-
curso no labirinto urbano, que se desenvolve no continuo do espacgo-tempo.

Dubois indica que cada fotografia “retém um plano do real e exclui, rejeita,
renega a ambiéncia (o fora-de-quadro, o fora-de-campo)” (2003, p. 178). Em
compensacao, o gesto do corte define um espaco propriamente fotografico,
e uma das consequéncias desta acao é a relacdo do recorte com o fora-do-
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Imagem 2 - Registro de intervencdo urbana. Santa Maria, RS
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quadro, assinaladas no campo da fotografia.

Assim, um exemplo é o que Dubois denomina fora-de-campo por fuga, e
define-se pelo jogo dos recortes “naturais”, inscritos no espaco referencial e
que podem vir multiplicar, esburacando, o espaco representado: portas, ja-
nelas, postigos e diversas aberturas que ddo para um novo campo, inespera-
do ou ndo, situado “atras” do campo fechado da representacao (Imagem 2).

Outra caracteristica que implica a relacdo do recorte com o fora-do-quadro
é a presenca do que Dubois aponta como indicadores de movimento e deslo-
camento. Isto € comum em fotografias capturadas no espaco urbano, devido
a existéncia de carros e de transeuntes. Porém, a caracteristica do fora-de-
campo ndo é precisamente ser absolutamente exterior ao campo.

[quando] ndo existem indicios particulares, marcas
especificas, embreantes observaveis, que permiti-
riam vincular determinado espaco off, mais ou me-
nos claramente designado, ao espaco representa-
do. [...] nada além de um recorte - o proprio recorte
da fotografia (DUBOIS, 2003, p. 200).

Dubois indica que, nessa aparente neutralidade do espaco fotografico,
mesmo nesse enclausuramento da representacdo nela mesma, o fora-de-
campo esta ali, irredutivel, e provavelmente esta mais intensamente presen-
te ali, mais constitutivo da foto, do que em qualquer outra parte. Assim, as
fotografias capturadas no percurso, e também os registros das intervenc¢des,
contrastam com o fluxo de transito do espac¢o urbano, e, paradoxalmente,
apontam para o percurso desenvolvido antes e depois de sua captura.

O ato fotografico implica ndo apenas um gesto de

corte na continuidade do real, mas também a idéia
de uma passagem [...]. A transposicao deve ser en-
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tendida num sentido positivo, como na mumifica-
¢ao, [...] em que existe finalmente uma outra forma
de sobrevida, pelo corte e pela fixacdo das aparén-
cias [...]. Decapitar o tempo, levantar o instante e
embalsama-lo sob faixas de pelicula transparente.
(DUBOIS, 2003, p. 169)

As fotografias podem se assemelhar aos restos mortais daqueles que se

deparam com o Minotauro. Fixas, imoéveis, como os esqueletos da casa de

Astérion3. Na poética que desenvolvo, as fotografias possibilitam distinguir

entre um ou outro meandro do espaco urbano, estao presentes no cotidia-

no, com a finalidade de registrar momentos para facilitar ou incitar lembran-

cas posteriores. Considero que as recordacdes podem decorrer do estranha-

mento ou da afeicdo, porém nunca da indiferenca.

A foto é uma fatia de espaco-tempo, subtraida de uma continuidade du-

pla. “Pequeno bloco de estando-la, pequena comocdo de aqui-agora, furtada

de um duplo infinito” (DUBOIS, 2003, p. 161). Este sincronismo distingue ra-

dicalmente a fotografia da pintura.
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Alionde o fotdgrafo corta, o pintor compde; ali onde
a pelicula fotossensivel recebe a imagem (mesmo
gue seja latente) de uma so vez por toda a superficie
e sem que o operador nada possa mudar durante
0 processo [...], a tela a ser pintada s6 pode receber
progressivamente a imagem que vem lentamente
nela se construir, toque por toque e linha por linha,
com paradas [...], com a possibilidade de o pintor
intervir e modificar a cada instante o processo de
inscricdo da imagem. Para o fotografo, ha apenas
uma opc¢ao a fazer, opcdo unica, global e que é irre-
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Imagem 3 - Registro do desenvolvimento de uma intervencdo urbana. Santa Maria - RS
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mediavel. Pois uma vez dado o golpe (o corte), tudo
esta dito, inscrito, fixado (DUBOIS, 2003, p. 167).

A Entidade representa a mistura entre humano e gato, que faz analogia a
caracteristica contemplativa dos felinos, como metafora a visao atenta, em
oposicao ao olhar despercebido dos transeuntes. Faco as intervenc¢des com
0 objetivo de provocar estranhamento nos passantes, para desta maneira,
tentar despertar suas percepcdes, talvez amortecidas. As intervenc¢des sao
registradas em video, que integram a webarte “Entidade n°2".

Dubois indica que o espaco pictural corresponde a um determinado qua-
dro, é um espaco fornecido de antemdo. Estando esse espaco ali de inicio,
o pintor s6 tem de introduzir elementos: de imediato esta na adjuncdo. Ja o
espaco fotografico ndo € determinado, assim como ndo se constroéi. “Ao con-
trario, € um espaco que deve ser capturado, [...] uma subtracdo que opera
em bloco [...] a questdo do espaco nao é colocar dentro, mas arrancar tudo de
uma vez. Problema de extracdo, de saida de uma contigtidade infinita [...]"
(2003, p. 177).

Me desloco no espac¢o urbano buscando locais para desenvolver interven-
¢Oes. Para isto, levo comigo os materiais necessarios, como tintas e pincéis,
além de fotografias impressas. Isto porque desenvolvo as pinturas a partir
da observacao das fotografias que carrego, e assim, o fotografico influencia
o método de producdo das pinturas.

Comparo este método de producdo com outros dois, a producdo de pin-
turas (figurativas) sem a existéncia de modelo e também a partir da observa-
¢cao do modelo ao vivo. Nao pretendo me aprofundar nesta abordagem, e as
consideracdes que aponto tém referéncia em experiéncias individuais com
0s métodos de producao.

Ao pintar tendo como base somente a memoria, onde diversas imagens
estdo “arquivadas”, as escolhas sdo feitas a partir de diversas possibilidades
que se intercalam no decorrer da pintura. Assim, o resultado final é gerado
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da sinergia de imagens diversas, que o artista considera ou descarta, elegen-
do partes relevantes, “montando” a imagem final a partir de fragmentos e re-
miniscéncias. Ao trabalhar observando uma pessoa ao vivo, as possibilidades
da imagem final sdo inumeras, pois o modelo esta em constante movimento,
mesmo que este seja quase imperceptivel.

Quando o pintor trabalha a partir da observa¢ao de uma fotografia as ca-
racteristicas do método de produc¢do se modificam, pois, neste caso, 0 mode-
lo é uma imagem unica, bidimensional, planificada e fixada.

Dubois aponta a fotografia como transposicdo, entendida num sentido
positivo, “como na mumificacdo, [...] em que existe finalmente uma outra
forma de sobrevida, pelo corte e pela fixacdo das aparéncias [...] decapitar o
tempo, levantar o instante e embalsama-lo sob faixas de pelicula transparen-
te” (2003, p. 169). Neste sentido, quando se olha pela janela da maquina pas-
sa-se a ndo ver o instante presente. Nao se vive o instante para imortaliza-lo.
O que nao se V§, fica ali para sempre.

Esta ocorréncia € como um buraco no trajeto, um ou outro, um paradoxo
onde é impossivel aderir um momento vivido e a fotografia deste momen-
to. Isto “induz inelutavelmente o sujeito ao movimento, ao deslocamento, a
travessia: confrontado com dois universos que nao se aderem um ao outro”
(DUBQIS, 2003, p.175). O ato fotografico implica, portanto ndo apenas um
gesto de corte na continuidade do real, mas também a idéia de uma transpo-
sicao irredutivel.

Na poética, o ato fotografico também implica a idéia de uma passagem em
outro sentido: do espaco urbano ao ciberespaco. As fotografias que capturo
durante percursos pelo espaco urbano passam a “ocupar” o ciberespaco, inte-
grando a webarte “Entidade n°2”. Da mesma maneira, os registros das pintu-
ras da Entidade surgem como fotogramas da animacdo no ciberespaco. Assim,
as fotografias passam a fazer parte de trajetos do interator na webarte.

Percorrendo o espaco urbano, utilizo a fotografia como o fio de Ariadne,
mas, diferentemente de Teseu, ndo desejo encontrar saida alguma, mas sim,
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guiar-me ao centro cujo tesouro secreto nada mais é do que a passagem para
outro labirinto, o ciberespaco. Habitam o centro destes labirintos entidades
como o Minotauro, que de se perder fazem seu caminho; e que, a deriva, er-
rando pelos meandros, desfrutam o prazer do desnorteamento e da vertigem.
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Notas

1 Disponivel em: http://www.claudialoch.com.br/labirinto/entidade.html (publicado em agosto de
2008)

2 Ledo (2002) assinala que a associagao entre labirinto e fortalezas de cidades é ancestral e cita o
imaginario mitico, onde Dédalo é o construtor tanto do labirinto como também de todas as cidades
sagradas.

3 “Donde cayeron quedan, y los cadaveres ayudan a distinguir una galeria de las otras” (BORGES,
1972, p. 570).
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@ PROCESSOS HiBRIDOS NA
POETICA DE SANDRA REY:

UM ESTUDO A PARTIR

DE “SOFT DREAMS” E

“DESDOBRAMENTOS

DA PAISAGEM”

Fabiane Sartoretto Pavin

Esta pesquisa visa uma aproximac¢do da arte contempordnea a
partir de uma analise sobre o seu processo criativo e como ocorre a
hibridac¢do nas obras da artista Sandra Rey. Suas obras resultam de
Imagens fotograficas manipuladas no ambiente digital, com a fina-
lidade de transformar os modelos extraidos do real, transfigurando
-0S em estruturas experimentais de sentidos. Nesse contexto criativo,
evidenciam diferentes maneiras de entrecruzar as artes visuais com
as tecnologias digitais, o que possibilita uma abordagem sobre 0s
processos hibridos na arte contemporanea.

Este estudo nos leva a dialogar com as tecnologias digitais por meio de
uma analise da poética da artista Sandra Rey, com o objetivo de contribuir
para o entendimento do conceito de hibridacao na arte contemporanea, atra-
vés de um estudo tedrico fundamentado na analise das série Soft Dreams e
desDOBRAmMentos da paisagem, produzidas por Sandra Rey de 2005 a 2009,
a fim de identificar como ocorre a hibridacdo no processo criativo destas
obras. Ainda, de reconhecer como a artista utiliza a fotografia e se apropria
das tecnologias digitais para desenvolver seu trabalho, analisando a utiliza-
cao desses meios nas proposicdes artisticas em fase de sedimentacao.
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Em suas obras, Sandra Rey explora conceitos, como o da hibrida¢ao, me-
diante registros fotograficos captados de diferentes momentos e retrabalha-
dos em um programa de edicdo e manipulacao de imagens. A artista cria um
conjunto hibrido de imagens que podem ser visualizadas durante o seu pro-
cesso de manipulagdo e apds o trabalho impresso. Para o desenvolvimento
de sua poética, a linguagem da fotografia € o foco principal da producdo, a
partir do qual a hibridacdo se estabelece.

Sandra Rey é artista, professora e pesquisadora em poéticas visuais, cujo
trabalho artistico tem inicio na gravura, perpassa a pintura e o desenho. Os
trabalhos apresentam grande dedicacao e reflexdo no que diz respeito ao
processo criativo. Considerando a hibridacdo o conceito norteador desta
pesquisa, é inevitavel que a analise das obras chame nossa aten¢ao também
para outros conceitos, como os de desconstrucdo e repeticdo. A descons-
trucao, seguindo o pensamento de Derrida (2009), ndo se trata de uma des-
truicdo, no caso, da destruicao da imagem, mas, sim, da reconstrucdo de um
novo cenario, de uma nova imagem. A repeticao, por sua vez, segundo De-
leuze (2006) e Cattani (2004), pode ter maneiras diferentes de se apresentar,
por justaposicdo, que se trata do agrupamento de uma imagem ao lado da
outra; por sobreposicdao, uma imagem sobre a outra, e por rebatimento, que
consiste na duplicagdo de uma mesma imagem, a qual pode funcionar como
um negativo.

Conforme informa a préopria Sandra Rey, sua inser¢do na pesquisa em arte
e tecnologia ocorreu durante o doutorado, no final dos anos 80, quando ad-
quiriu um computador para digitar sua tese. Com o computador veio um
software que possibilitava manipular as imagens, e foi a partir deste que ela
iniciou a explorar o computador para criar suas obras. A pesquisa de Sandra
Rey com a imagem numérica é recente e o uso dos programas escolhidos
pela artista para a execucdo de seus trabalhos delimita seu envolvimento em
arte e tecnologia, quando ela utiliza o computador como ferramenta. Anne
Cauquelin (2005), mais precisamente no sub-capitulo “A arte tecnologica”, es-
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crito na década de 90, faz referéncia a duas praticas relacionadas a producdo
artistica através dos meios digitais:

A primeira utiliza meios de comunicacao tradicionais:
0 correio, 0s envios postais (mailing) como suporte
de uma atividade artistica livre, cujos principios sao
o da figuracdo. Ou ainda técnicas mistas como as
que aliam nas instala¢bes imagens de video, de te-
levisao e intervencdes pictoricas. Esses dispositivos
fazem atuar as novas tecnologias de maneira pontu-
al e dentro de uma esfera definida como artistica. A
segunda pratica joga com as possibilidades do com-
putador como suporte de imagens, mas, sobretudo,
como instrumento de composicao. Outro universo é
explorado a partir dos softwares; uma segunda rea-
lidade se constrdoi pouco a pouco, enquanto se cons-
troi também uma relagao nova no processo da obra,
no ambiente social e na realidade virtual.'

Tendo como base a segunda pratica defendida por Cauquelin, podemos
observar que os trabalhos de Sandra Rey se apropriam das tecnologias, utili-
zando o computador como instrumento de composi¢do, ou seja, Como uma
ferramenta para manipular imagens e produzir suas obras.

A fotografia comecou a fazer parte da trajetéria de Sandra Rey em 2003,
quando ela adquiriu uma camera digital. Rey gostava de fotografia mas ainda
ndo tinha trabalhado com esta linguagem. As experimenta¢fes com a foto-
grafia tiveram grande contribuicdo para o fazer artistico de Sandra Rey. As
obras ndo existiriam sem o uso das imagens fotograficas, pois elas sao parte

1 CAUQUELIN, Anne. Arte Contemporanea: uma introdug¢do. S3o Paulo: Martins, 2005, p. 151.
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integrante do processo hibrido e referéncia para o inicio da constru¢ao das
suas obras. Portanto, € a partir da inser¢cdao do computador e da fotografia
digital na producdo da artista que é discutida a hibridacdo.

O processo de feitura das obras se organiza em dois momentos distintos.
O primeiro é denominado pela artista de “situacdo de deslocamento”. Diz
respeito a captacdo de imagens do real por meio da fotografia, de maneira
despretensiosa e a partir de uma experiéncia de desterritorializagdo, uma
vez que as fotos sdo captadas em situa¢des de deslocamento como viagens,
trajetos e caminhadas. As imagens sao arquivadas, formando um banco de
dados de diferentes lugares.

No segundo momento, sao escolhidas algumas dessas fotografias
para, a partir delas, realizar experimentac¢des. O trabalho consiste em des-
construir os dados captados com as fotos, através de uma reconstrucdo por
operacdes de justaposicdo e sobreposicdo. A desconstrucdo das imagens se
da a partir do momento em que as fotografias sdo manipuladas no compu-
tador, pois, através do software, a artista desconstréi a imagem e reconstroi
uma outra, justapondo e sobrepondo elementos.

Ela manipula tais imagens com as ferramentas disponiveis em al-
guns programas graficos e de imagens, para desconstruir e retrabalhar seus
referenciais. E importante pontuar que esse processo é bastante significativo
para ela, pois é, nesta etapa do trabalho, que algumas imagens sao selecio-
nadas, enquanto que outras sao descartadas.

A artista desenvolve uma producdo vinculada a pesquisa de processos
hibridos que entrecruza a fotografia com procedimentos digitais de trata-
mento de imagens por computador. O processo € experimental, e quando a
artista inicia o trabalho nao tem idéia de como sera o resultado final.

Nesse sentido, € necessario analisarmos a metodologia empregada na
producdo das obras de Sandra Rey para entendermos o seu processo de
criagdo como um todo, ndo apenas as obras impressas resultantes, pois é no
seu percurso artistico que surgem as questdes pertinentes para discutirmos.
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Hibridacao: Soft Dreams e Desdobramentos

Expressdes como hibrido, hibridismo, hibrida¢ao, hibridizacao sdo encon-
tradas constantemente na area das artes. Porém, sao palavras que provém
de outros campos de conhecimento e que, segundo Santaella (2008), podem
ser “aplicadas, por exemplo, as formac¢8es sociais, as misturas culturais, a
convergéncia das midias, a combinac¢ado eclética de linguagens e signos e até
mesmo a constituicdo da mente humana”.? Para que possamos reconhecer a
origem de cada termo, ela descreve:

No sentido dicionarizado, ‘hibridismo’ ou ‘hibridez’
designa uma palavra que é formada com elementos
tomados de linguas diversas. “Hibridacao” refere-se a
producdo de plantas ou animais hibridos. ‘Hibridiza-
¢ao', proveniente do campo da fisica e da quimica, sig-
nifica a combinacdo linear de dois orbitais atdmicos
correspondentes a diferentes elétrons de um atomo
para a formacdo de um novo orbital. O adjetivo ‘hibri-
do’, por sua vez, significa miscigenacdo, aquilo que é
originario de duas espécies diferentes.:

Como se pode perceber, o que ha em comum nestes termos € que todos
indicam a mistura entre elementos para a formag¢do de um novo elemento.
Para Santaella (2003), em se tratando de arte, “sdo muitas razdes para esse
fendbmeno da hibridizacao, entre os quais devem estar incluidas as misturas
de materiais, suportes e meios [...]".4

2 SANTAELLA. Lucia. A ecologia pluralista das midias locativas. FAMECOS. Porto Alegre.
n. 37, dez. de 2008, p. 20. Disponivel em: http://revcom2.portcom.intercom.org.br/index.php/famecos/
article/view/5550/5034: Acesso em out. de 2009.

3 Ibid., p. 20.
4 SANTAELLA, Lucia. Culturas e Arte do pés-humano: da cultura das midias a cibercultura. Sdo Paulo:
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Compreendendo a hibridacdo na obra de Sandra Rey como integrante des-
te primeiro campo defendido por Santaella, nosso intuito esta em ampliar a
discussdo acerca da hibrida¢do na arte, buscamos conceitos de diferentes
autores que possam contribuir com esta pesquisa. Selma Simao (2008) pen-
sa a arte hibrida:

Um tipo de arte resultante da constante pesquisa
e do experimentalismo da pluralidade das expres-
sdes artisticas € um produto do desenvolvimento
desses ‘fendmenos’. Consiste na produc¢do de arte
concretizada por meio das variadas técnicas, ma-
teriais e suportes, ligando linguagens artisticas e
caracterizada pelo ndo pertencimento a uma unica
vertente ou categoria.’

Para a artista Sandra Rey (2004), o termo hibridacdo compreende:

As diversas definicdes e implicacdes do termo hi-
bridacdo definem grande parte da arte contempo-
ranea, indicando as formas artisticas que misturam
técnicas e tradi¢des diferentes, tais como podemos
constatar nas instalacdes, arte hibrida por excelén-
cia, nos videos que cruzam técnicas de desenho,
modelagem, com a fotografia e a edicdo digital; no
tratamento da fotografia analogica pelos meios di-
gitais nas obras in situ, nas apropriacdes de objetos,
materiais e procedimentos originalmente estrangei-

Paulus, 2003, p. 135.

5 SIMAO, Selma Machado. Arte Hibrida: entre o pictérico e o fotografico. Sio Paulo: Editora UNESP,
2008, p. 9.
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ros a arte; na net-art e na arte interativa, por exem-
plo. [...] a hibridacdo na arte refere-se as formas ar-
tisticas que ndo se constituem enquanto aplicacdes
ou explora¢des de uma técnica tomada como um
sistema fechado constituindo um dado preliminar
no processo de criacdo. Ao contrario, nas proposi-
¢des que recorrem a hibridacdo, os artistas tiram
partido das especificidades do médium, inventam
procedimentos, realizam cruzamentos e combina-
¢Oes diversas que podem assumir proposi¢cdes po-
éticas, ludicas, socioldgicas, filoséficas, conceituais,
ecoldgicas e/ou politicas.’

Para entender e fundamentar melhor o conceito de hibridacdo a partir
das imagens numeéricas, apresenta-se um panorama da hibrida¢do da arte a
partir das novas modalidades de expressao propiciadas pelo uso das tecno-
logias digitais. Segundo Couchot (2003), a hibrida¢do ocorre:

Entre todas as imagens, inclusive as imagens opti-
cas, a pintura, o desenho, a foto, o cinema e a televi-
sdo, a partirdo momento que se encontram numeri-
zadas. [...] Hibridacdo entre pensamento tecnocien-
tifico, formalizavel, automatizavel, e o pensamento
do figurativo criador, cujo imaginario nutre-se num
universo simbdlico da natureza diversa, que os Mo-
delos nunca poderdo anexar.’

6 REY, Sandra. Cruzamentos impuros. Processos hibridos na arte contemporanea. In: JORNADA DE
HISTORIA DEL ARTE EN CHILE. ARTE Y CRISIS EN IBEROAMERICA. 2004, Santiago. Anais. Santiago:
RIL ed., 2004, p. 401-402.

7 COUCHOT, Edmond. Da representac¢do a simulacdo: evolucdo das técnicas e das artes da figuragao.
In: PARENTE, André (org.). Imagem e Maquina. Rio de Janeiro: Ed 34, 1993, p. 46-47.
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Para Couchot, as possibilidades de hibridacdo podem ocorrer entre as
imagens Opticas e numéricas, e entre as proprias imagens numéricas. 1sso
ndo quer dizer que a arte rompe com as técnicas tradicionais, o “numeéri-
co apenas fornece-lhe os meios tecnoldgicos que Ihe convém”.2 Seguindo o
pensamento de Couchot, a partir do momento em que o artista nao produz
suas obras “sobre materiais brutos, de natureza fisica ou mesmo energéti-
ca, como os materiais eletrénicos do video, mas sobre materiais simbdlicos,
toda a relacdo da arte ao real se encontra singularmente transformada”.®

A hibridacdao no contexto artistico, mais precisamente na poética de San-
dra Rey, encontra fundamenta¢dao nas relacbes da imagem transformada
pelo numérico. Isso acontece quando as imagens encontram-se escaneadas,
ou atraveés das fotografias numéricas, como é o caso dos trabalhos de Sandra
Rey, ou quando nos apropriamos de imagens ja disponiveis na rede. A partir
do momento em que se encontram numerizadas, cabe aos artistas agir so-
bre elas, transformar e explorar esta nova maneira de produzir arte.

Diante dos conceitos apontados, ressalta-se a importancia de reconhecer
a hibridacdo como principio construtivo da poética de Sandra Rey. Nesta in-
vestigagdo, consideramos o conceito defendido por Edmond Couchot como
mais relevante para a analise. Couchot prop&e que a hibridacdo so6 é possivel
a partir do momento que as imagens encontram-se numerizadas, ou seja, a
producdo das imagens pode surgir de uma pintura, um desenho, uma foto-
grafia, por exemplo, desde que estas sejam de alguma maneira inseridas no
computador.

Nos trabalhos de Sandra Rey, a hibridacao é percebida como marca do
seu processo criativo através do entrecruzamento da imagem Optica com a
imagem numérica. Depois de fotografadas, as imagens digitalizadas sao ma-

8 COUCHOT, Edmond. A tecnologia na arte: da fotografia a realidade virtual. Porto Alegre: Ed. UFRGS,
2003, p.266.

9 Ibid., p.266.
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nipuladas e retrabalhadas, criando assim uma imagem nova e hibrida.

Para uma melhor compreensao desse processo, apresentamos a série Soft
Dreams, da qual é feita a analise de seis obras produzidas de 2005 a 2008. Os
trabalhos resultam de fragmentos extraidos de fotografias, sobrepostas em
camadas: A artista se desloca na paisagem para fotografar e a sele¢dao das
imagens que serdo retrabalhadas acontece somente apds a atividade em la-
boratdrio, (a artista denomina laboratério o momento que as fotografias sao
arquivadas e manipuladas no seu computador).

Outra série pertinente para que possamos discutir a hibrida¢ao nas obras
de Sandra Rey é desDOBRAmentos da paisagem: Parc Montsouris, na qual
sdo analisadas quatro obras produzidas em 2009. Nesta série, a artista foto-
grafa as cenas em fragmentos, escolhe uma determinada paisagem e regis-
tra-a por partes para formar novamente a mesma paisagem. Na sequéncia,
em laboratério, essas imagens sdo justapostas umas as outras, formando
uma grande tela.

Segundo Sandra Rey, o ato de se deslocar enquanto acdo artistica tem
“a finalidade de vivenciar a paisagem e captar imagens durante esta experi-
éncia”.’® As imagens sao fotografadas com uma camera digital, de maneira
simples, pois o que importa é a coleta de inUmeras imagens que somente em
laboratorio serdao analisadas e aproveitadas.

Para a série Soft Dreams, as imagens foram captadas aleatoriamente, sem
muita preocupac¢do com a composi¢do, pois seriam desconstruidas. Na série
desDOBRAmMentos da paisagem, a artista comecou a observar e fazer esco-
Ilhas mais precisas para fotografar, pois as imagens seriam retrabalhadas e a
cena escolhida continuaria fiel para quem observasse o trabalho impresso.

A proposta das duas séries em estudo apontam elos em comum: as
imagens sdo fotografadas na paisagem a partir das caminhadas da artista;

10 REY, Sandra. A paisagem enquanto experiéncia estética e seus desDOBRAmMentos num projeto
artistico. In: 18° ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISADORES EM ARTES PLASTICAS-ANPAP. 2009,
Salvador. Anais eletrdnico. Disponivel em: http://www.anpap.org.br/anais.html. Acesso em: out.
20009. Salvador: 2009, p. 1190.
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a desconstru¢ao € pensada como uma nova possibilidade de constru¢ao ou
reconstru¢dao das imagens; a repeticao surge tanto do proprio aparato digi-
tal, que propicia um numero infinito de fotos, quanto do procedimento para
criar as obras; a justaposicdo, sobreposicdo e o rebatimento das imagens,
contribuem para a reorganiza¢dao de novas narrativas.

O processo de criagao de Soft Dreams teve inicio a partir de varias imagens
fotografadas por Sandra Rey durante uma viagem na Bahia, no ano de 2005.
Com uma camera digital, a artista registra o trajeto percorrido como, por
exemplo, a paisagem que caracteriza a regido, coberta pela caatinga, man-
guezais e aldeias de pescadores. Com essas fotografias forma um banco de
imagens, que sao arquivadas, analisadas e selecionadas pela propria artista,
de acordo com sua preferéncia para compor o trabalho. Fazem parte desta
série: Soft Dreams: Mangue (uma obra formada por quatro painéis), Soft Dre-
ams: Pratinha (trés obras) e Soft Dreams: 1gatu-Gruna (duas obras).

Apoés a escolha das fotografias, Sandra Rey inicia o processo de descons-
trucdo das imagens através de software especifico. De maneira simplificada,
vai justapondo as imagens, que mais parecem recortes sobrepostos, sem
acrescentar nenhum outro elemento ou cor além daqueles que ja fazem
parte das fotografias. O programa utilizado pela artista para manipular suas
imagens, possui alguns limites, mas é o suficiente para obter o resultado por
ela esperado nesse tipo de trabalho.

Soft Dreams ou “sonhos macios” (agradaveis) define o conceito da série, e
as palavras que estao apds os dois pontos nomeiam o lugar que deu origem a
série. Soft Dreams: Mangue caracteriza as imagens fotografadas em um man-
gue, na Chapada Diamantina, Bahia. Soft Dreams: Pratinha revela o nome da
Gruta da Pratinha, localizada no municipio de Iraquara, Bahia; e Soft Dreams:
lgatu remete a uma regidao da Bahia. Os titulos dos trabalhos desta série aju-
dam a reconhecer de que regido ou paisagem trata cada obra, pois as foto-
grafias referéncias nao sao expostas juntamente com as telas, de modo que
o titulo da obra pode nos instigar a imaginar como seria a paisagem onde as
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fotos se originaram.

Soft Dreams: Mangue é uma obra formada por quatro painéis de 50 x 120 cm
cada um. As imagens para este trabalho foram captadas a partir de um passeio
pela regido da Chapada Diamantina, que incluia a travessia de um mangue e a
visita a ilha de Boipeba, uma tranquiila vila de pescadores. Foi nesse trajeto que
a artista selecionou duas imagens para compor Soft Dreams: Mangue.

|
I I

Sandra Rey. Soft Dreams: Mangue.
Fotografia digital. Quatro painéis: 50 x 120 cm. 2005-2008.

Os quatro painéis apresentam a mesma composi¢do, porém, os dois lo-
calizados a esquerda apresentam-se coloridos enquanto que os da direita
em tons de cinza e preto, parecendo um rebatimento dos dois primeiros.
Por mais que existam quatro painéis dispostos de maneira separada, € um
trabalho que precisa ser observado como um todo. E uma obra Unica, mas,
segundo a artista, a série esta sempre em constante “devir”, pois existe a pos-
sibilidade de alterar, construir novas obras a partir dela, apresentar novos
procedimentos para serem integrados a série. A facilidade de armazenar as
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imagens em meio digital, possibilita que elas sejam retomadas e retrabalha-
das a qualguer momento - recurso que a artista ndo descarta.

Outra obra integrante desta série é Soft Dreams: Pratinha, que compreen-
de trabalhos baseados em imagens fotografadas por Sandra Rey num pas-
seio a Gruta da Pratinha, localizada no municipio de Iraquara na Chapada
Diamantina, Bahia, em 2005.

Para esta analise, foram escolhidas trés obras que integram a série. A pri-
meira, Soft Dreams: Pratinha, 090 x 160 cm; a segunda, com dimensdes de 90
x 110 cm, e a outra, 90 x 180 cm. Todas foram expostas no Museu Universita-
rio da Universidade de Uberlandia, Minas Gerais, em 2005.

Sandra Rey. Sandra Rey. Sandra Rey.

Soft Dreams:Pratinha. Soft Dreams:Pratinha. Soft Dreams: Pratinha.
Fotografia impressa por pro-  Fotografia impressa por processo Fotografia impressa por pro-
cesso digital. 90 x 160 cm. digital. 90 x 180 cm. 2005-2007. cesso digital. 90 x 110 cm.
2005-2007. 2005-2007.

Os trés trabalhos desta série apresentam desconstrucdo, repeticdes, reba-
timento e justaposicdes, produzidos através do sofware utilizado pela artista
para obter o resultado por ela desejado. O procedimento construtivo das
obras é o mesmo: inicia-se com o registro fotografico e segue em laboratério,
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onde a artista manipula as imagens, desconstruindo as referéncias para criar
uma nova obra.

A repeticdo na composi¢dao das obras de Sandra Rey nos faz retomar o que
ressalta Deleuze (2006). Para ele, a diferenca toma o lugar do idéntico e as repe-
ticdes implicam uma independéncia de cada representacdo. Para explicar isso,
Deleuze faz alusdo as palavras de Hume: “a repeticao nada muda no objeto que
se repete, mas muda alguma coisa no espirito que a contempla”." Cattani (2004)
diz que a repeticao compreende processos de acréscimos, ou seja, quando 0s
elementos se repetem, acrescentam uns aos outros novos significados.

A préxima série em estudo, Soft Dreams: Igatu-Gruna, é um trabalho re-
alizado por Sandra Rey a partir de duas imagens também fotografadas na
Chapada Diamantina, Bahia, em 2005. Para esta analise, foram selecionadas
duas obras em que, além dos procedimentos da fotografia, manipulacao, re-
peticdo e justaposicao, a artista explora com mais énfase a transparéncia.

Igatu é o nome de uma vila localizada no municipio de Andarai, na Chapa-
da Diamantina. A regido representa um importante sitio natural onde ainda
hoje encontram-se garimpeiros trabalhando de forma manual para o susten-
to das familias. Na busca pelo diamante, os garimpeiros formaram grunas,
que sdo aberturas feitas nas rochas, dai o nome Igatu-Gruna.

As duas obras que fazem parte da série Soft Dreams: Igatu-Gruna, pos-
suem as mesmas dimensdes 100 x 160 cm e foram expostas também no Mu-
seu Universitario da Universidade de Uberlandia, Minas Gerais em 2005.

11 DELEUZE, Gilles. Diferen¢a e repeticdo. 22 edicdo. Rio de Janeiro: Graal, 2006, p. 111.
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Sandra Rey. Soft Dreams: Igatu-Gruna. Sandra Rey. Soft Dreams: Igatu-Gruna.
Fotografia impressa por processo digital. Fotografia impressa por processo digital.
100 x 160 cm. 2005-2007. 100 x 160 cm. 2005-2007.

As obras apresentam resultados diferentes das demais que compdem Soft
Dreams, apesar do mesmo principio construtivo. A diferenca encontra-se na
organiza¢dao compositiva, nas cores e na sobreposicao de elementos, deixan-
do mais evidente a transparéncia.

Em todas as obras da série Soft Dreams, pode-se perceber a desconstruc¢ao
das imagens-referéncias, repeticdes, justaposicdes e sobreposicdes de ele-
mentos, mas, em cada uma delas, por mais préximos que possam parecer 0s
resultados, é possivel perceber caracteristicas especificas.

A hibridacao é estabelecida a partir do momento em que as imagens en-
contram-se numerizadas e manipuladas. No entanto, o que nos interessa
para entendermos os trabalhos de Sandra Rey ndo diz respeito ao programa
ou ao modo como a artista manuseia as ferramentas deste software. Mas,
nos aproximarmos do processo de criacdo, iniciado com a linguagem da foto-
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grafia digital e a sua manipulacao através do uso do computador, resultante
numa obra hibrida que é visualizada depois de impressa.

A série Soft Dreams, de Sandra Rey, suscita questdes importantes e neces-
sarias para entender o processo criativo da sua poética. E um trabalho que
exige ir além da apreciacdo das obras impressas, pois envolve problematicas,
como a linguagem da fotografia, a manipula¢ao e a hibridacdo, que ndo sao
passiveis de serem pensadas apenas por meio da observa¢do do trabalho
pronto. Na arte contemporanea em especial, encontramos obras sobre as
quais nao podemos nos deter apenas no produto final, mas sobretudo em
seu processo de construcdo, que muitas vezes € mais significativo que o pro-
prio resultado.

A proxima série de trabalhos apontadas nesta pesquisa faz parte da
série desDOBRAmentos da paisagem. Consiste em deslocar-se e captar as
imagens por fragmentos. A artista se posiciona em um determinado ponto
e, com uma camera fotografica digital, captura as cenas em partes. Na se-
quéncia, essas imagens sdo arquivadas no computador. Com o software de
manipulacdo de imagens, a artista justapde as fotografias e monta uma nova
imagem, dando énfase a composi¢do por enquadramento. Para esta série,
fazem parte do banco de imagens fotos feitas por Sandra Rey no Parque
Montsouris em Paris, no ano de 2009.

O resultado deste trabalho revela algumas questdes pertinentes que sdo
analisadas a partir das quatro obras que integram a série desDOBRAmentos
da paisagem: Parc Montsouris. As obras, impressas em papel fotografico de
aproximadamente 120 x 150 cm, foram expostos na mostra coletiva “Pontos
de Contatos”, na Pinacoteca Barao de Santo Angelo, no Instituto de Artes da
UFRGS, em Porto Alegre, no ano de 20009.

A palavra desdobramento, segundo a artista, se refere aos desdobramen-
tos da paisagem, e o conceito de dobra surge a partir dos deslocamentos.
Para Deleuze (1995), dobrar-desdobrar consiste em “estender-distender,
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contrair-dilatar”.’? Eliane Chiron (1996) trata a dobra como um “encerramen-
to” - como se na dobra seria possivel esconder ou encerrar alguma coisa. A
autora pensa a “desdobra” como criacdo, pois segundo ela, “a desdobra abre,
desdobr[e], libera”."™

A série tem inicio no momento em que a artista se desloca para captar as
imagens, antes mesmo do ato fotografico. Esse deslocar-se, para Sandra Rey,
precisa ser pensado como uma experiéncia estética, diferente das nossas ati-
vidades do cotidiano.

Os registros em fragmentos remetem a ideia de recortes, de janelas, pois,
ao se fotografar uma imagem, registra-se apenas um fragmento de um todo.
Durante a reconstituicdo dos registros, algumas imagens ndo se encaixam to-
talmente, deixando espacos entre elas. Tais espagos ndo sao propositais, acon-
tecem devido a pequenas falhas perceptivas que ocorrem durante a captura e
sdo mantidos pela artista no enquadramento da cena, revelando o vazio.

As quatro obras desta série foram fotografadas no mesmo parque e em
razao disso apresentam alguns elementos que se repetem. Embora sejam
utilizadas as mesmas ferramentas nas experimentacdes dos quatro traba-
Ihos que compdem a série desDOBRAmMentos da paisagem, o resultado esté-
tico é diferente em cada um.

Os trabalhos nao respeitam um padrdo tradicional nas suas formas de
apresentacao, ou seja, cada obra possui formatos diferentes que vao sendo
construidos conforme a montagem dos fragmentos, através de formas geo-
meétricas desencontradas. Porém, quando impressas, sao expostas de ma-
neira que parecem painéis justapostos um ao lado do outro.

Na primeira obra desta série podemos observar uma imagem com arvo-
res, arbustos, um lago, cenas tipicas de um parque. Esse cenario é parte da

12 DELEUZE, Gilles (1955) apud CHIRON, Eliane. “...Desfazer as dobras de alguma coisa que lhe havia
sido dada toda dobrada, ha alguns anos”. Revista Porto Arte. Porto Alegre: Instituto de Artes/
UFRGS,Vol.7, n 11, 1996, p. 96.

13 CHIRON, Eliane. “...Desfazer as dobras de alguma coisa que Ihe havia sido dada toda dobrada, ha
alguns anos”. Revista Porto Arte. Porto Alegre: Instituto de Artes/UFRGS,Vol.7, n 11, 1996, p. 97.
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paisagem do Parque Montsouris em Paris, o qual serviu de cenario para San-
dra Rey criar esta série de trabalhos. Ao lado, temos outro trabalho que faz
parte dessa série, neste, as imagens foram fotografadas de um outro pon-
to de vista do parque, porém ao fundo, parte do lago continua aparecendo
como um elemento que caracteriza a paisagem.

A obra a seguir (a esquerda) é formada por fragmentos que lembram o
primeiro trabalho desta série por apresentar os mesmos elementos ou par-
te deles. Nesta imagem, a arvore “chordo” encontra-se no primeiro plano,
enquanto que a arvore florida, presente nas quatro obras desta série, fica
mais ao fundo. A imagem do lago continua aparecendo em segundo plano,
e 0 corrimdo e a margem aparecem em partes. Temos a impressao de que a
artista se posisionou no lado contrario da primeira obra, sob um angulo que
apresenta um novo ponto de vista.

A contradicdo através das cores vivas da paisagem com 0s tons escuros
dos galhos secos, parece ser acentuada pelo constraste entre o céu nublado,
nos fragmentos do plano superior, e a luminosidade, acentuada pelos refle-

X0S na agua e da arvore florida, do plano inferior.

Sandra Rey. DesDOBRAmentos da paisagem: parc Sandra Rey. DesDOBRAmentos da paisagem:
Montsouris. Fotografia. 2009. parc Montsouris. Fotografia. 2009.
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O proximo trabalho (a direita) retoma a imagem da primeira obra desta
série, onde a arvore florida encontra-se em primeiro plano, porém as cores
aparecem com mais intensidade. Através dos elementos que compdem a
paisagem, reconhecemos que se trata da mesma cena do primeiro trabalho,
mas fotografada em outro momento, pela luminosidade do amarelo e de
toda cena. O azul intenso do céu reflete com muito vigor no lago, configuran-
do uma paisagem repleta de cores e contrastes. Na parte superior direita,
alguns fragmentos dao énfase ao galho de cor amarela sobre o fundo azul.

Neste trabalho, podemos entender melhor quando a artista se refere a

Sandra Rey. DesDOBRAmentos da paisagem: parc Sandra Rey. DesDOBRAmentos da pais-
Montsouris. Fotografia. 2009. agem: parc Montsouris. Fotografia. 2009.

116



EBOOK LABART - 2017

construcao das imagens por fragmentos, pois, num primeiro momento, pen-
samos que estdo faltando elementos na composicao e que a obra nao esta
totalmente acabada.

As contradicdes apontadas nesta série de trabalhos podem ser pensadas
a partir dos contrastes existentes nas imagens como uma arvore florida no
mesmo cenario de galhos secos, as cores fortes e intensas com imagens es-
curas e opacas, além das sensacdes de tranquilidade e/ou desconforto que
as imagens nos remetem por apresentarem estas duas situacdes, assim as
obras foram justapostas, de formas desencontradas, nos causando um certo
estranhamento ao visualizar as imagens.

Na série desDOBRAmentos da paisagem, o processo de construcdo por
fragmentos diferencia-se da série anterior. Neste trabalho, as imagens sao
definidas no ato fotografico, fotografadas com a camera digital, arquivadas
no computador para a remontagem da cena e, na sequéncia, impressas. O
procedimento de arquivar e manipular as fotografias no computador permi-
te reconhecer o processo de hibridacao.

O carater hibrido das obras encontra-se na linguagem da fotografia e se
estabelece com a manipula¢do das imagens através da tecnologia digital.
Soft Dreams e desDOBRAmMentos da paisagem apresentam novas narrativas
a partir da fusdo que ocorre entre as imagens apos serem manipuladas.

Na série Soft Dreams, as fotografias da paisagem sao desconstruidas para
gerar outra imagem através do rebatimento e da justaposi¢cdo, que mantém
vinculo com a foto-referéncia somente por alguns elementos e cores. Na sé-
rie desDOBRAmMentos da paisagem, o processo é inverso, a desconstrucao
no processo fotografico ocorre quando Sandra Rey fotografa a paisagem em
partes que, na sequéncia, sofrem uma reconstru¢cdo, uma montagem que
mantém o carater inicial. Unindo as séries, estao os processos hibridos que
as fundamentam.

A obra de Sandra Rey evidencia o conceito de repeticdo e percebemos isso
nas duas séries produzidas pela artista. Em Soft Dreams, a repeticdo se estabe-
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lece nas inumeras fotografias da paisagem, mas principalmente na sobrepo-
sicdo e justaposicao de elementos iguais ou semelhantes para formar a obra.
Em DesDOBRAmentos da paisagem, a repeticdo é constante no gesto de fo-
tografar por fragmentos a cena e reconstruir a mesma imagem mais proxima
possivel do real. Pensando a repeti¢cdo nessas obras, percebemos que a artista
adotou-a como um procedimento que vai desde a tomada fotografica até a
obra finalizada, passando pelos meios técnicos utilizados no processo criativo.

E fato que as tecnologias digitais invadiram nosso cotidiano e ndo deixam
de intervir também na producdo de imagens. Estas sofrem constantemente
consideraveis mudangas em sua captura, tratamento, processo de producao
e manipulacao, devido a interferéncia do uso do computador.

Para Couchot (2003), o surgimento da fotografia, assim como das midias
eletrénicas e da tecnologia numérica, teve um papel decisivo para as artes. Po-
rém ele nos diz que os “defensores da fotografia concordam todos sobre um
ponto em comum: a qualidade essencial do criador é a individualidade”.** Com
a camera fotografica digital, ndo s6 o registro passa a ser possivel, mas a ma-
nipulacdo da imagem, aliadas ao computador. Segundo Santaella (1998), com
0 uso do computador “pessoas ou coisas podem ser apagadas ou acrescenta-
das, cores modificadas e imagens ampliadas. As capacidades de retoque do
computador sdo tdo eficientes, sutis e indetectaveis”,' e este é um recurso que
ha algum tempo vem sendo utilizado por varios artistas nas suas producdes.

A fotografia no decorrer da histdria passou por profundas modificacbes e
por diferentes categorias, independente de sua classificacdo, encontramos
inimeras maneiras da fotografia se estabelecer como arte. Cada vez mais na
arte contemporanea encontramos producdes artisticas que necessitam de
algum registro como a fotografia ou o video por exemplo, para que perma-
necam como um fato documentado.

14 COUCHOT, Edmond. A tecnologia na arte: da fotografia a realidade virtual. Porto Alegre: Ed.
UFRGS, 2003, p. 35.

15 VENTURELLI, Suzete. Arte: espag¢o_tempo_imagem. Brasilia: Ed. Universidades de Brasilia, 2004, p. 16.
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O processo de produg¢do da imagem é discutido por alguns autores como
Lucia Santaella e Edmond Couchot que tentam determinar como ela é pro-
duzida. Santaella (1998) trata o processo evolutivo de producdo da imagem,
dividindo-o em trés paradigmas: “o paradigma pre-fotografico, o fotografico e
o pos-fotografico”.'® Segundo ela, essa divisdo toma como critério o modo de
produc¢do, os materiais utilizados, as técnicas, os meios e as midias. O primeiro
paradigma constitui-se de processos artesanais, que dependem de habilidade
manual e de um suporte, e é dotado de uma materialidade. Entram nesse pa-
radigma o desenho, a pintura, a gravura e a escultura. O segundo refere-se as
imagens que dependem de uma maquina de registro e que sao passiveis de
reproducdo, dada a existéncia de um negativo. Seu suporte € um fenémeno
quimico ou eletromagnético que reage a luz. Esse paradigma inclui o cinema,
a televisao, o video, a fotografia analogica e a holografia. O terceiro paradigma
compde-se de imagens sintéticas, calculadas por computacdo e criadas a par-
tir de relagdes numéricas, matematicas. Para sua visualiza¢do, necessita-se de
uma tela de computador que passa a ser o suporte visual da imagem.

Para Couchot (2003), os processos evolutivos se dividem em dois momen-
tos: o da representacdo e o da simulacdo. O primeiro processo estende-se da
pintura renascentista até o video, e o segundo é instaurado pelas imagens
sintéticas, a partir do computador.

A divisdo proposta tem por objetivo discutir esses trés tipos de producdo
levantados por Santaella, analisando as classificagdes segundo Couchot. A
producdo da imagem, para os dois autores, apresenta-se de maneiras dis-
tintas, porém o que difere nesta divisdo em relacdo aos processos evoluti-
VOS cOmo uma representacao para Couchot e o fotografico para Santaella, €
tratar da natureza entre a imagem real que com a fotografia é mais direta,
embora ndo se possa dizer que a fotografia retrate o real, mas de um registro
que pode se constituir, manipular, como qualquer imagem de sintese.

16 SANTAELLA, Lucia. W. Noth. Imagem, cogni¢ao, semiética, midia. Sao Paulo: lluminuras, 1998.
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As imagens numéricas podem ser fabricadas de duas maneiras, a primei-
ra pode partir do real: uma pintura, um desenho, uma fotografia escaneada.
Neste caso, o computador “decompde a imagem originaria em pixels - diz-se
que ele a numeriza - transformando assim certas caracteristicas fisicas em
valores numéricos que os programas sao capazes de tratar”. Uma segunda
maneira “consiste em modelizar o objeto, isto €, descrevé-lo matematicamen-
te ao computador que o visualiza em seguida sobre a tela. A fonte da imagem
ndo € mais, entdo, nem uma imagem nem um objeto real, mas um processo
computacional. [...] Fala-se entdo em sintese”."”

Nesse sentido, a arte ndo diz respeito somente a representacao dos ob-
jetos, mas permite a simulacdo dos mesmos. O paradigma pos-fotografico,
segundo Santaella, e a simulacao segundo Couchot (tanto na imagem de sin-
tese quanto na numérica) promovem profundas transformacdes na imagem.

As possibilidades de pensar a fotografia digital sdo amplas e seguem do
registro a manipulacao. A énfase da linguagem fotografica nos trabalhos de
Sandra Rey e as rela¢des que ocorrem durante o processo de criacao tendo
como referéncia sua trajetoria artistica apontada no inicio desta dissertacao
sugerem uma metamorfose na imagem, como nas duas séries de trabalhos
analisados: Soft Dreams e desDOBRAmentos da paisagem. A fotografia se faz
presente no processo de criacdo das séries como um registro, pois a obra
sera construida a partir da fotografia. O que distingue uma série da outra é a
maneira como ocorrem estes registros, os processos hibridos que permeiam
a criacdo, os procedimentos de manipula¢cdo que resultam em imagens dis-
tintas e o modo como as obras sao expostas.

17 COUCHOT, Edmond. A tecnologia na arte: da fotografia a realidade virtual. Porto Alegre: Ed. UFRGS,
2003, p. 160-162.
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Sumario

@ INTERDISCIPLINARIDADE
EM ARTE, CIENCIA E
TECNOLOGIA: SCIARTS

Henrique Telles Neto

O objetivo principal desta pesquisa é o desenvolvimento de um estu-
do tedrico-critico, sobre a interdisciplinaridade na producdo em arte,
ciéncia e tecnologia, por meio da andlise da Equipe Interdisciplinar
SClArts. A interdisciplinaridade presente na conjun¢do entre arte, ci-
éncia e tecnologia oferece a possibilidade de repensarmos a pratica
artistica, de acordo com os reposicionamentos provindos dos inter-
cambios disciplinares. Desta maneira, esta pesquisa busca a compre-
ensdo do contexto interdisciplinar em arte, ciéncia e tecnologia, assim
como o entendimento da producdo de obras/projetos artisticos, no
fazer tecnologico e no didlogo com outras areas. A sequéncia do es-
tudo se da por uma abordagem qualitativa, adequada a pesquisa
sobre arte, permitindo a construcdo de uma metodologia particular
frente as necessidades da area de Historia, Teoria e Critica.

Na arte contemporanea, a interacdo atual entre a arte, a ciéncia e a tec-
nologia, revela uma interdisciplinaridade sobrevinda de pesquisas cientificas
e acdes artisticas em sintonia com seu tempo. Neste contexto, a abordagem
interdisciplinar gera a necessidade de uma producao colaborativa, levantan-
do discussdes que dizem respeito a concep¢ao de uma obra de arte de qua-
lificacBes hibridas, assim como possiveis questionamentos autorais. Tal si-
tuacdo formata os pontos de discussao que permeiam esta pesquisa, tendo
como devido foco, a interdisciplinaridade decorrente dos interfaceamentos
entre as competéncias artisticas, cientificas e tecnoldgicas.
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O objeto de estudo desta pesquisa define-se na analise da producdo artis-
tica em arte e tecnologia, de acordo com o trabalho da Equipe Interdisciplinar
SCIArts. O tema desenvolvido parte da ideia de analisar o conjunto da inter-
ligacdo atual entre arte, ciéncia e tecnologia, de acordo com suas rela¢des
disciplinares e intercambios contemporaneos. A base da pesquisa é o cam-
po arte contemporanea, mais especificamente a producdo em arte, ciéncia
e tecnologia no contexto das midias digitais. Sdo analisadas e pontuadas as
relacdes interdisciplinares que ocorrem neste conjunto, assim como as impli-
cacOes praticas e tedricas destas vinculacdes.

Arte e ciéncia: ambiguidades e similaridades

Arte e Ciéncia sempre se configuraram como dois aspectos significativos
da existéncia humana. Mesmo que em certos periodos histéricos suas con-
ceituacdes e qualificacbes nao fossem exatamente claras ou conhecidas para
seus préprios agentes, as duas areas estiveram sempre bem estabelecidas na
cultura humana, de modo ininterrupto. Plaza (1998) afirma que ciéncia e arte
possuem uma origem comum, que seria um tipo de envergadura necessaria
para formular presuncdes e proposicdes, em forma de ideias, ou até imagens.
Sabemos que ambas as areas buscam a expansao de seus limites e dizem res-
peito a nossa relacdo com a realidade. Também podemos observar, na con-
temporaneidade, que a segmentacdo excessiva de campos de conhecimentos
desembocou na pluralidade de disciplinas. Atualmente, ndo se espera que um
artista deva ter conhecimentos cientificos, do mesmo modo que cientistas ndao
sofrem expectativas de ter conhecimento sobre arte ou em arte.

A ciéncia se baseia sempre na légica da hipdtese e comprovacao, ten-
do como objetivo principal uma tentativa de entender porque tal fenédmeno
natural ocorre. Mais ainda, seu foco é repousado sobre o empilhamento de
informacdo de forma empirica e continua, além do juizo de valor baseado
na objetividade. Esta, por sua vez é procurada por meio de especificacbes
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detalhadas das operac¢des que guiam as observac¢des a serem feitas. Por fim,
a ciéncia procura classificar em leis ou principios a continua testagem das
hipbteses levantadas.

Diferentemente da ciéncia, a arte ndo pode ser avaliada de acordo com
seu “progresso”. Podemos observar avanc¢os tecnoldgicos, mudancas que
dizem respeito as formas de representacdo, automatizacdo e producdo de
imagens, mas a ideia de evolu¢ao, dentro do contexto da arte é inadequada.
Nesse sentido, Plaza (1998) discute que as artes ndao tém método, tém um
modo proprio, e por isso o progresso artistico nao pode ser avaliado, como é
comumente aceito na ciéncia. Segundo o autor, o pesquisador cientifico pos-
sui um compromisso com a verdade, por meio da busca cientifica da compro-
vacdo de fatos. A arte, por sua vez, nao se qualifica por métodos fixos, sendo
que a sua metodologia, grosso modo, é definida por seu processo continuo,
em constante devir.

Atualmente, ciéncia e tecnologia atuam juntas e se informam mutua-
mente. De fato, diversos avancos tecnolégicos provém da formacdo de tec-
nologias novas que podem levantar questdes de interesse da ciéncia. No en-
tanto, ao lembrarmo-nos que a tecnologia precede a ciéncia, entendemos
que atecnologia, seja de qualquer complexidade, resolve problemas sem que
haja uma compreensao total dos porqués deste funcionamento. A area de
arte, ciéncia e tecnologia se configura como respeitavel foco de investigacdes
variadas, que se baseiam em poéticas tecnoldgicas alinhadas a interesses
cientificos. Pesquisas estabelecidas em Vida Artificial, Robdtica e Engenharia
Genética inserem-se densamente neste contexto, como exemplo de produ-
¢des que se alinham diretamente a focos de pesquisas cientificas contempo-
raneas. Mais ainda, tais produc¢des formam de certa maneira uma parte de
atuacao do campo de arte e tecnologia que reconhecidamente se define pelo
uso de alta tecnologia, ou seja, tecnologias avancadas e caras, que precisam
de vasto financiamento para desenvolver-se. E preciso examinar com cautela
arelacao entre arte e tecnologia para entendermos o alcance das producdes
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artisticas e tecnoldgicas. De fato, varias obras de arte e tecnologia podem ser
abordadas e analisadas por meio de sua pluralidade disciplinar, sendo que
alguns trabalhos podem ser considerados, adequadamente, como pesquisas
cientificas, pois extrapolam o campo da estética.

O uso da ciéncia e da tecnologia na arte nao é um fato limitado somente
as técnicas e procedimentos, como a perspectiva, a fotografia e as midias di-
gitais. Na contemporaneidade, os artistas incorporaram de forma sensivel a
ciéncia em seus processos, de acordo com suas mais variadas possibilidades.
A Cibernética, a Biologia, a Vida Artificial e muitos outros assuntos abordados
pela ciéncia, ja fazem parte do vocabulario artistico, pelo menos ha varias
décadas. Devemos citar também, que estas linguagens sao intercambian-
tes, formando assim a interdisciplinaridade das competéncias envolvidas, de
acordo com propostas convergentes.

Arte e tecnologia: inter-relacoes

Tanto a técnica quanto a tecnologia tem sua importancia no processo
de instauracdo da arte, pois a utilizacdo de ambas, sendo elas de qualquer
nivel e complexidade, artisticas ou ndo, determinam o percurso de criacdo e
producdo de uma obra. Segundo Mumford, a ideia usual de arte representa
o0 interior, a sensibilidade, enquanto a técnica significa a necessidade huma-
na de dominar o mundo exterior, “controlar as for¢as da natureza, e alargar
o poder e a eficiéncia mecanica dos meios naturais ao homem, o seu aspecto
pratico e operacional” (MUMFORD, 2001, p. 32). De certo modo, podemos
dizer que, com a técnica, o saber fazer, o homem explorou e dominou certos
meios para interiorizar a realidade externa, ao mesmo tempo em que exte-
rioriza a realidade interna. A técnica, como operacao de conhecimento, ou
acao produtiva, ndo é destinada puramente sé a arte, pois suas implicacdes
nos revelam que, tanto na arte quanto em qualquer area, qualquer trabalho
exige uma acao pela técnica a favor de uma intencdo prévia. A arte necessita
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da técnica e recorre a ela para gerar seu processo criativo.

Do mesmo modo que a técnica, a tecnologia faz-se necessaria ao desen-
volvimento produtivo da arte na medida em que se origina de um processo
de elaboracao técnico. Assim, podemos definir que o conceito de tecnologia
nao é um conceito estritamente novo ou contemporaneo, nem exclusivo do
contexto da arte e tecnologia digital. A partir deste entendimento, podemos
conjecturar que a arte e a tecnologia andam juntas desde o inicio da histéria
da humanidade. A arte absorve cada tecnologia inventada pelo homem, se
acrescentando de novas caracteristicas originarias destes avancos. No que
diz respeito a tecnologia, podemos fazer a mesma suposi¢cao anterior: sua
histéria confunde-se com a prépria historia da humanidade.

Sabemos que etimologicamente podemos defini-la atualmente como o
“estudo da técnica”, ou o estudo de um oficio, conhecimento ou habilidade.
Partindo deste designio, entendemos hoje que a tecnologia é um termo que
envolve tanto um conhecimento técnico quanto um cientifico, acerca de pro-
cessos criados ou utilizados a partir de tal conhecimento. Também entende-
mos por tecnologia tudo aquilo que se caracteriza pelo uso e pelo conheci-
mento de instrumentos, técnicas, oficios, sistemas e métodos de organizacao
que nao dizem respeito s6 a resolu¢do de problemas, mas também a possi-
bilidade de se criar e produzir arte. Dependendo do contexto, o termo tecno-
logia pode ter diversas conotagdes, pois podemos facilmente conjeturar que
um aparato rude pode ser uma forma de tecnologia. Diversos instrumentos,
objetos, aparelhos, maquinas, de constituicbes simples ou complexas, tam-
bém podem ser caracterizados como aplica¢des tecnolégicas.

Historicamente, a tecnologia pode ter tido seu inicio a partir da trans-
formacdo de recursos naturais em ferramentas simples. Quando nossos an-
cestrais comecaram a usar instrumentos e ferramentas rudimentares, prin-
cipalmente para o intuito da caca e da obtencdo de alimentos, eles estavam
desenvolvendo aparatos tecnolégicos. Por meio da implementacao de arte-
fatos, eles buscavam um controle mais direto do ambiente natural, promo-
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vendo mudancas sociais, intelectuais e econémicas. Apds o estabelecimento
das ferramentas manuais, a descoberta do controle do fogo assim como a
invencao da roda alavancou o desenvolvimento da espécie humana.

No que diz respeito a arte, entendemos que desde a invencdo dos pri-
meiros artefatos e descobertas elementares, diversos avancos técnicos e
tecnoldgicos transcorreram em decursos sucessivos, influenciando definiti-
vamente a praxis artistica. Foi a partir do advento da fotografia em 1839,
na primeira metade do século XIX, que os paradigmas artisticos tradicionais
sofrem certos abalos. Precisamos ter conhecimento dos tipos de mudancas
e mutag¢des paradigmaticas que tal inven¢ao engendrou na imagem, a fim de
avistarmos sua devida importancia no mundo das artes. Denominada como
um “aparelho” por Flusser (1985), a camera fotografica € uma maquina capaz
de produzir signos, por meio das “imagens técnicas” resultantes de seu pro-
cesso. De fato, a invencao deste aparelho permitiu a materializacdo fisica de
conceitos mentais que advém da visao humana e da memoéoria.

Diversas vanguardas do inicio do século XX tiveram respostas dispares
em relacdo ao crescente avanco tecnolégico moderno. Algumas das posi-
¢Bes adotadas foram de aceitacdo e entusiasmo, enquanto outras atitudes
foram de rechaco e rejeicdo. Segundo Lovejoy (1997), artistas pertencentes
ao Pds-impressionismo, ao Fauvismo e ao Cubismo refrearam a influéncia da
maquina em seus trabalhos, preferindo mover-se em direcdo ao abstracio-
nismo e as preocupacdes formais. Por contraste, outros movimentos como
o Construtivismo e o Futurismo foram entusiastas da tecnologia, abracan-
do a contextura industrial da época e glorificando a existéncia da maquina
como uma ferramenta estética a favor do desenvolvimento de um estilo. Os
Futuristas em particular possuiam uma afeicdo fascinante frente a tecnologia
e defendiam uma expansdo dos procedimentos artisticos vigentes, endos-
sando a inser¢ao de dispositivos tecnolégicos e maquinicos no dominio da
arte. Em seu manifesto de 1922, os futuristas apoiavam a instituicdo da ma-
quina e suas benesses.
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No que diz respeito as linguagens tradicionais, as técnicas artisticas fo-
ram aprimoradas por séculos, de maneira empirica e continua. Atualmente,
com a total liberdade técnica propiciada pelos parametros da arte contempo-
ranea (ou a falta deles) percebemos o brotamento de outros questionamen-
tos acerca da antiga relacdo entre arte e técnica. Com a crescente hibridacao
entre meios e linguagens e a abertura de aproximacao entre a arte e ciéncia,
entram em cena outros parametros tecnocientificos. Recentes avancos tec-
nolégicos, principalmente os digitais, tém diminuido os percalcos fisicos de
comunica¢ao, de modo a permitir uma interacdo humana globalizada. Desse
modo, o que podemos observar, a partir do final do século XX, é que as obras
comecaram a definir uma forma de trabalho mais sistematica, no que diz
respeito ao entrecruzamento entre arte, ciéncia e tecnologia, “com o objetivo
de criar novas propostas estéticas que expressassem o espirito da sociedade
industrial em desenvolvimento” (ARANTES, 2005, p. 38).

Atualmente, podemos afirmar declaradamente que a area de arte tecno-
logia possui, em certos aspectos, intensa aproximacao entre artistas, cientis-
tas e engenheiros. Tal ocorréncia se da devido principalmente as exigéncias
técnicas dos projetos e obras, que demandam a insercao de conhecimentos
cientificos. Além disso, podemos afirmar que o contexto da arte tecnoldgica,
tanto no Brasil quanto em outros lugares, esta relacionado em sua grande
parte, a financiamentos e instituicdes que podem propiciar o desenvolvimen-
to das poéticas pretendidas. Mais ainda, boa parte desta producdo esta atre-
lada a laboratérios de pesquisa, situados em universidades ou institui¢cdes
de apoio diversas.

Interdisciplinaridade: defini¢coes terminolégicas

O termo disciplina pode ser usado para designarmos algum tipo de ci-
éncia, conhecimento, também tendo a conotacdo de ensinamento de uma

129



Interdisciplinaridade em arte, ciéncia e tecnologia: sciarts — Henrique Telles Neto

ciéncia. Originalmente, a interdisciplinaridade tem sido utilizada a exaustao
no campo da Educacdo e da Pedagogia para descrever os métodos de ensino
que buscam um entrecruzamento de disciplinas. Aplicado a um contexto ndo
pedagdgico, a interdisciplinaridade teria outro desempenho, na medida em
que a difusdo do saber ndo é objetivada, mas sim um resultado explicito dos
saberes, seja ele artistico, cientifico ou outro qualquer.

Neste contexto, Pombo (1994) esclarece que o prefixo “inter” ndo indica
apenas um pluralismo disciplinar, nem uma mistura simples de conhecimen-
tos, mas sim define um ambiente compartilhado, um espaco de coesao en-
tre ciéncias diferentes. Desse modo, entendemos que a interdisciplinaridade
abrange espacos vazios, interfaces entre conhecimentos, configurando tro-
cas que autorizaram o assentamento de um bem comum. De fato, a inter-re-
lacdo proveitosa entre disciplinas ndo se da apenas por aproximagdo ou por
semelhancas, mas também se da por diferencas e intervalos, com os quais se
podem gerar perspectivas de intercambios de conhecimentos.

O que define a interdisciplinaridade é a interacdo entre disciplinas. Esta
interacdo, de um modo utépico, deveria convergir a uma relagdo mutua e
coerente da metodologia, dos procedimentos, dos dados e da organizacao
da investigacdo da pesquisa ou da producdo efetuada. Dados os espacos e
os intersticios de pensamentos necessarios a sua aplicacao, a interdisciplina-
ridade evoca um ambiente de colaboracdo formalizado pelo intercambio de
conhecimentos, possibilitado somente pela divisdo e limita¢cdo das discipli-
nas, para ser devidamente aplicada. Assentimos com Pombo (2003) acerca
das defini¢bes e caracteristicas presentes nas rela¢des disciplinares: enquan-
to a pluridisciplinaridade e a multidisciplinaridade seriam caracterizadas por
uma coordenacdo paralela de conhecimentos, a transdisciplinaridade distin-
guir-se-ia pela fusdo de ciéncias. A interdisciplinaridade, por sua vez, qualifi-
car-se-ia por um ponto de convergéncia das disciplinas envolvidas, sem que,
no entanto, haja fusdo, sintese.

De fato, a interdisciplinaridade, segundo Pombo (2004), s6 é alcanca-
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da pela afirmacdo da disciplinaridade, ou seja, da divisdo de conhecimen-
tos e atribuicdes profissionais. A especializacdo profissional, provinda da
Revolucdo Industrial e desenvolvida no século XX, € que possibilita a afinida-
de de relacdo de disciplinas. Etimologicamente, o entendimento do prefixo
“inter” é fundamental, pois nos da a nocdo de interac¢do, de intercalagao, de
intercAmbio, de inter-relacdo, de interfaceamento de disciplinas. E assim que
entendemos a interdisciplinaridade como termo mais adequado ao contexto
que analisamos aqui, formado pela intersec¢ao da arte, da ciéncia e da tec-
nologia. Neste argumento, a interdisciplinaridade suplantaria a pluridiscipli-
naridade e a transdisciplinaridade devido as suas duas caracteristicas princi-
pais: convergéncia e combinacdo.

Interdisciplinaridade: arte, ciéncia e tecnologia

Colaborac®es interdisciplinares, tanto no campo da arte, quanto em ou-
tros campos, buscam soluc¢des de problemas. Quando ha resultados produti-
VoS, experiéncias e informag¢des sao absorvidas por todos os lados, de acordo
com os campos de conhecimentos ja existentes. Segundo Domingues (2009) a
eficiéncia das praticas colaborativas no contexto da arte, ciéncia e tecnologia,
rompe com as ja conhecidas divergéncias histéricas entre artistas e cientistas.
Desse modo, a interdisciplinaridade se configura como um ponto de comple-
mentacao entre disciplinas, construindo rela¢gdes sem exigéncia de sinteses.

A interdisciplinaridade se caracteriza pela convergéncia, pois, dentro das
demandas das obras tecnoldgicas, todas as disciplinas investigam as mesmas
questdes. Os procedimentos dos meios digitais e de outras situa¢des deman-
dam que as colaboracdes sejam afinadas, de acordo com complexidade de
cada disciplina envolvida. Fazendo uma analise sobre o trabalho interdiscipli-
nar de Leonardo da Vinci, Domingues (2009) diz que as praticas colaborativas
se imp&em sobre as sabedorias necessarias de acordo com um trabalho cole-
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tivo e a interdisciplinaridade ocorreria com a “inteligéncia entrecruzada do co-
nhecimento especializado de artistas e cientistas, funcionando em rede, numa
capacidade adaptativa e organica de regeneracao.” (Domingues, 2009, p. 276).

Praticas colaborativas sempre existiram, mas ao analisarmos o contexto
atual em arte, ciéncia e tecnologia talvez possamos afirmar que as colabora-
¢Bes contemporaneas devam ter uma visdo menos instrumental da coope-
racao entre artistas e cientistas. A partir da perenidade entre as fronteiras
artisticas e cientificas, as propriedades de cada disciplina se tornam difusas,
por meio do compartilhamento das investigacdes que sdo de interesse co-
mum da arte e da ciéncia. Para responder ao problema, arte e ciéncia devem
agir sem nenhuma hierarquia, exigindo reciprocidade e colaboracdo de to-
dos os especialistas. A interdisciplinaridade visa a expansao das fronteiras
de disciplinas isoladas pelo transito livre das areas como arte, biologia, de-
sign, comunicacdo, engenharia, computacdo, comunica¢ao, ciéncias cogniti-
vas, Antropologia, Arquitetura e varias outras, para “atingir problemas con-
ceituais e técnicos da teoria da complexidade e sobre a natureza da vida”
(Domingues, 2009, p. 293.)

Artistas, designers, bidlogos, engenheiros, programadores e cientistas
que trabalham juntos devem, em algum nivel, compartilhar ou desenvolver
uma linguagem comum, negociar objetivos mutualmente recompensadores,
estabelecer comunicag¢des claras e uma troca efetiva de conhecimentos, para
desenvolver um projeto de coordenacdo e gestdo eficiente. A necessidade de
uma linguagem e de objetivos em comum levanta questdes, ndo s6 para 0s
colaboradores envolvidos, mas para a sociedade em geral, assim como criti-
cos e historiadores em arte e ciéncia. Transcender os limites da ciéncia e da
arte, atuar nos limites e nas interfaces significa estabelecer novos métodos
de avaliacdo, advindo da interdisciplinaridade e da colaboracao.

Sabemos que a interdisciplinaridade pode ser decorrente da extremada
especializacdo profissional. Com isso, um campo de pesquisa interdisciplinar
busca o entrecruzamento de diferentes tipos de conhecimento, de acordo
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com a necessidade de especificacdo profissional contemporanea. Neste sen-
tido, o campo da arte, ciéncia e tecnologia envolve artistas, cientistas, profis-
sionais diversos no objetivo de conectar ciéncias de acordo com suas diferen-
tes perspectivas, em prol de um objetivo comum. A interdisciplinaridade é
um tipo de solucdo aos problemas procedimentais da arte e tecnologia: sem
especialistas de cada area a interdisciplinaridade ndo ocorreria; sem artistas,
cientistas ou quaisquer outros profissionais, ndo poderia haver colaboracdo.

Segundo Domingues (1998), na produg¢do em arte, ciéncia e tecnologia,
a abordagem interdisciplinar por parte do artista € um comprometimento
obrigatdrio. Historicamente, pode-se falar em interdisciplinaridade no decor-
rer do processo artistico, porém, na maioria das vezes, este conceito limita-
se em contatos de mera citacao ou alusao a disciplinas de outros campos
de conhecimento, como a literatura, por exemplo. Contanto, se definirmos
que as tecnologias sao o resultado de “conhecimentos acumulados, teorias
de visdes de mundo que estdo em constante movimento, resultado de um
conjunto que envolve as diversas areas num didlogo interdisciplinar e trans-
disciplinar” (SOGABE, 2004, p.130), podemos conjeturar que, em arte e tec-
nologia, a problematiza¢ao instaurada pela necessidade de uma abordagem
interdisciplinar é aprofundada com mais tenacidade do que em qualquer ou-
tra producdo artistica.

SCIArts — Equipe Interdisciplinar

O Grupo SCIArts teve inicio em 1995, especificadamente a partir do con-
tato entre Milton Sogabe e Fernando Fogliano. Para a execu¢dao de uma insta-
lacdo individual de Sogabe, houve a necessidade do desenvolvimento de sen-
sores que possibilitariam uma interacdo entre obra e publico, gerando um
sistema computadorizado integrado. Para gerenciar o sistema de sensores
da instalacdo, Fernando Fogliano, juntamente com o engenheiro eletrénico
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Luiz Galhardo Filho, concebeu um sistema computadorizado para controlar
0s equipamentos utilizados na instalacdo. Este sistema, denominado na épo-
ca de “Sistema de Controle de Instalacdes de Arte”, serviu de base técnica e
criativa para o desenvolvimento de futura instalacdes interativas, que viriam
a ser produzidas pelo SCIArts.

Desse modo, a sigla SCIArts deriva deste “Sistema de Controle de
Instalag®es de Arte”, desenvolvido por Fernando Fogliano e Luis Galhardo em
1995. Aformacdo plena do SCIArts ocorrida em 1996, contou com Rosangella
Leote e Renato Hildebrand, além de Milton Sogabe e Fernando Fogliano. A
denominacdo do grupo partiu de um procedimento e uma sigla especifica,
mas ja abrange em si o inter-relacionamento entre arte e ciéncia pretendido
pelos integrantes, desde o surgimento da equipe.

A equipe possui um nucleo fixo de pessoas, mas desenvolve os projetos
com coparticipantes (técnicos, cientistas, tedricos e artistas) que variam de
acordo com as caracteristicas de cada projeto. Atualmente, os componentes
fixos do grupo sao Fernando Fogliano, Julia Blumenschein, Milton Sogabe,
Renato Hildebrand, Rosangella Leote. Estes integrantes assinam as obras
de modo efetivo, possuindo fun¢des administrativas, criativas e conceituais
(Leote, 2012). Existe ainda um nucleo de integrantes com responsabilidades
explicitamente técnicas, tecnoldgicas e computacionais, formado por Bruno
Leal Bastos, Iran Bento de Godai e Luiz Galhardo Filho.

Fernando Fogliano € doutor em Comunicagdo e Se-
midtica pela Pontificia Universidade Catdlica de Séo
Paulo (PUC-SP). E docente na Faculdade de Comuni-
cacao e Artes, SENAC/SP, ministrando disciplinas re-
lacionadas a tecnologia e fotografia digital. Julia Blu-
menschein é mestre em Tecnologias da Inteligéncia
e Design Digital (TIDD) pela PUC-SP. Milton Sogabe
é doutor em Comunicacdo e Semiotica pela Ponti-
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ficia Universidade Catdlica de Sao Paulo, e docente
da Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita
Filho (UNESP). Renato Hildebrand é doutor em Co-
municacdo e Semidtica pela PUC-SP. Atualmente é
docente da PUC-SP e da Universidade Estadual de
Campinas (UNICAMP). Tem experiéncia nas areas de
matematica, semidtica, educacao, comunicagdo e ar-
tes. Rosangella Leote é doutora em Ciéncias da Co-
municacao pela USP e professora do Departamento
de Artes Plasticas do Instituto de Artes da UNESP.

O SCIArts define-se como um grupo interdisciplinar que desenvolve seus
projetos na interseccdo entre arte, ciéncia e tecnologia. Os trabalhos do grupo
procuram exprimir o complexo enredamento existente na relacdo entre estes
elementos, assim como trabalhar conceitos artisticos e cientificos que possi-
bilitem poéticas contemporaneas. Partindo da observacdo de suas formacdes
académicas, percebemos que a equipe SCIArts é constituida por integrantes
advindos de diferentes areas de atuacdo, com habilidades e competéncias
profissionais distintas. De fato, alguns componentes do grupo possuem uma
formacao cientifica mais acentuada, enquanto outros possuem uma formacao
artistica bem definida. Desse modo, conjeturamos que o grupo exemplifica
bem a juncdo do contexto da arte, ciéncia e tecnologia que analisamos nesta
pesquisa, pois suas formag¢des académicas permitem o cumprimento do obje-
tivo claro de trabalhar a poética por meio da interdisciplinaridade.

Enquanto grupo, o SCIArts procura trabalhar nas interconexdes entre
0s campos da arte, da ciéncia e da tecnologia. Sogabe (2012) entende que
ha uma distin¢do clara entre os campos de conhecimento envolvidos nesta
triade, pois seus objetivos sdo diferentes, embora admita que haja varios
pontos em comum. Para Fogliano (2011), o sentido do grupo € pensar as
areas da arte, da ciéncia e da tecnologia como um ambiente sem fronteiras,
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ressaltando que a separac¢ao entre os conhecimentos sdo artificiais. No que
diz respeito ao trabalho do SClArts, Leote e Hildebrand (2012) concordam
que ndo ha uma distin¢do clara entre arte, ciéncia e tecnologia, pois suas
inter-relagdes sao muito intensas e diversas, de modo que este inter-relacio-
namento influencia declaradamente o processo criativo do grupo. Embora
haja dissenses em relacdo a conceitos que dizem respeito ao contexto da
arte, ciéncia e tecnologia, o grupo assenta o processo de suas obras em uma
possivel convergéncia de pensamentos, mesmo que distintos, em busca de
uma soluc¢do que seja adequada a intencdo artistica pretendida.

No entanto, mesmo com o inter-relacionamento das informacdes abran-
gidas, devemos lembrar que a obra de arte ainda é fruto de conhecimentos
distintos sem que haja sintese entre eles. Ou seja, mesmo com a dificuldade
em diferenciar os momentos de inclusao de cada conhecimento envolvido
durante o processo criativo de uma obra, sua instauracao é definida pelo
didlogo constante entre elementos envolvidos, num processo de permuta
e negocia¢cdo. No entanto, o que também define uma obra de arte € sua
poética, mesmo que nao haja distin¢des claras entre a origem das técnicas
executadas. Desse modo, ndo podemos dizer que ha fusdao entre todos os
conhecimentos envolvidos, pois ainda podemos distinguir as soluc¢des pro-
cedimentais e a poética intencionada. Mesmo que a poética dependa de tal
tecnologia, e vice-versa, esta relacdo é de interdependéncia mutua, mas nao
de associacao sintética, pois o sentido da arte continua residente na poéti-
ca, mesmo através do processo interdisciplinar intenso entre arte, ciéncia e
tecnologia. Com isso, percebemos claramente porque devemos designar o
processo produtivo do SCIArts como interdisciplinar.

Por conseguinte, também entendemos que a interdisciplinaridade no
processo produtivo do SCIArts depende da colaboracdo entre seus integran-
tes. Num contexto geral, podemos definir que a interdisciplinaridade pode
estabelecer-se do modo independente da colaboracdo, assim como a cola-
boracdo pode ocorrer sem nenhum processo interdisciplinar. Entendemos
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assim, que o processo interdisciplinar diferencia-se do processo colaborati-
VO, mesmo que em varios momentos haja uma justaposi¢cdo, como no estu-
do de caso do SCIArts. Um integrante pode ter a ideia inicial do projeto a ser
desenvolvido, mas este insight é discutido em grupo, de acordo com a cor-
relacdo de informacgdes entre todos os integrantes. Ou seja, o envolvimento
dos integrantes se dad em todas as fases do projeto, e ndo somente de forma
linear de acordo com as competéncias de cada um. Segundo Fogliano (2011),
trata-se de um grupo formado efetivamente pela heterogeneidade, no qual a
concepcao artistica advém de um ambiente de trocas, ja que a equipe envol-
ve diferentes habilidades e todos os integrantes contribuem com suas com-
peténcias para a formacdo do processo interdisciplinar.

Atrator Poético (2005)

Figura 1 - Atrator Poético (2005)
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O Atrator Poético &, por definicdo, uma instalacdo multimidia interativa,
apresentada durante a exposicdao Cinético Digital, no Instituto Itad Cultural
em Sao Paulo, em 2005. Foi concluida em parceria com o musico Edson
Zampronha, professor de Composi¢cdo Musical na Universidade Estadual
Paulista (UNESP), e contou com a participacdo especial de Luiz Galhardo.
A obra recebeu o Prémio Sergio Motta de Arte e Tecnologia, em 2005. Sua
constituicdo consiste em um dialogo entre a imagem, o som e o publico com
o ferrofluido (um liquido que se modifica conforme o campo composto por
indutores eletromagnéticos). Desse modo, a interacao do publico acontece
por meio de uma interferéncia nas imagens geradas, que por sua vez pro-
duzem sons, movimentando o ferrofluido. A imagem dessa movimentacao
é captada por uma camera, sendo projetada sobre uma superficie circular,
tornando-se a interface para a modificacdo do ferrofluido e dos sons, numa
retroalimentacdo continua. Por meio de toques na superficie de projecao, o
publico gera imagens diversas, formas fugazes, ouvindo sons associados a
imagem. Logo, a poética da obra reside na percepc¢ao por parte do publico
da interconexdo entre as imagens projetadas, a dinamica do ferrofluido e os
sons, compreendendo assim um dialogo total dos elementos constituintes.

Segundo Sogabe (2004), a ideia inicial da obra se formou com a possibi-
lidade de desenvolver uma poética por meio do eletromagnetismo. Assim, o
insight inicial da obra foi baseado em uma matéria especifica, sendo que todo
0 processo criativo posterior derivou das possibilidades deste material. Leote
(2012), afirma que a ideia de trabalhar o eletromagnetismo partiu de Fernando
Fogliano, e a escolha do ferrofluido aconteceu “por diversas conexdes e testes
que fomos fazendo durante o tempo de desenvolvimento da obra”.

De fato, Atrator Poético exemplifica as mudancas e transmutacdes que
dizem respeito ao processo criativo interdisciplinar, pois a ideia inicial de tra-
balhar o eletromagnetismo manteve-se, mas teve que ser adaptada para ser
efetivamente transformada em elemento poético. Em relacdo ao material
empregado, diversas mudancas ocorreram para dar cabo as necessidades
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poéticas. Inicialmente, a proposta do grupo era trabalhar o magnetismo por
meio de limalhas de ferro e poesia visual (SOGABE, 2004). Por meio das im-
possibilidades de se unir a poética com o material escolhido, a tecnologia da
obra teve que modificar-se para exprimir a poética almejada, sendo que o
ferro fluido foi o material que mais se adequou a este andamento. Por fim,
Leote afirma que a ultima etapa do processo criativo da obra se deu a partir
da relacdo com o Edson Zampronha, componente que planejou a engenharia
de som da obra e “geriu uma necessidade de ter um espaco nas dimensdes
com as quais se finalizou a obra” (LEOTE, 2012).

Neste entendimento, percebemos que o processo interdisciplinar da
obra reside justamente no dialogo entre as ambicdes da poética e a tecno-
logia necessaria a sua aplicacdo. A obra se define na juncdo de diferentes
disciplinas abarcadas, com énfase na juncao do eletromagnetismo com co-
nhecimentos musicais. Atrator Poético revela sua interdisciplinaridade no in-
tercambio de conhecimentos que dizem respeito ao aproveitamento de um
conceito e os consequentes procedimentos necessarios para por tal conceito
em relevo, de modo sensivel. Notamos entdo que o processo criativo da obra
se definiu ndo sé pelas possibilidades da tecnologia, mas também pelas im-
possibilidades, pois sua ideia inicial ndo pdde ser executada. Este momento
elucida declaradamente o processo criativo interdisciplinar em arte, ciéncia
em tecnologia, pois institui um coléquio de conhecimentos que se torna ne-
cessario ao processo de instauracao de uma obra de arte de acordo com as
intencdes artisticas iniciais.

Os artificios técnicos e a interatividade presente na obra possuem inci-
déncia direta nos reposicionamentos possibilitados pela tecnologia digital. A
partir de um processo de interacdo a obra se completa com a interagdo do
publico. As multiplices combinac¢des sonoras e visuais possiveis geram um
processo de interatividade que constroéi o sentido da obra de acordo com a
leitura e experiéncia de cada interator. Mesmo que as respostas do sistema
computacional (sons e imagens) sejam produzidas antecipadamente, a pos-
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sibilidade de intervencado de tais elementos, mesmo que aleatdéria, incide so-
bre alguns reposicionamentos da obra.

Gira S.O.L. (2006)

O Gira S.O.L. pode ser definido como um obra que se desenvolve sobre os
principios interdisciplinares do SCIArts, relacionando arte, ciéncia e tecnologia.
Foiinicialmente idealizado e apresentado durante o evento “Invencdes: pensan-
do o proximo milénio”, do Instituto Cultural Itau realizado em 1999. Contudo,
sua exposicdo como obra s6 aconteceu de fato em 2006, onde foi montado e
disposto no SESC Pinheiros, em Sao Paulo, na mostra “Luz da Luz”, com curado-
ria de Anna Barros. Em seu inicio a obra teve colabora¢ao do astrofisico Enos
Picazzio, do engenheiro George Andrew Oliva e do fisico Jorge Otubo.

A ideia primordial da obra iniciou-se com a ambi¢do de um projeto que
pudesse acontecer a partir da elimina¢do total da tecnologia digital e dos equi-
pamentos eletronicos. Com esses pensamentos, a obra teve principio com o
conceito de um aparato independente que se deslocaria acompanhando o
movimento do Sol. A possibilidade de trabalhar poeticamente seu movimen-
to levou a ideia da utilizagdo da energia solar, trazendo consequentemente a
imagem de um girassol. O nome Gira S.O.L. deriva deste conceito, juntamen-
te com a jung¢do da sigla de Sistema de Observac¢ao da Luz. A escolha desta
flor como tema de trabalho se deu tanto aos seus aspectos cientificos, quan-
to aos seus aspectos sublimes e sensiveis. No entanto, a proposta nao era so
trabalhar a aparéncia visual, mas sim o comportamento interno e a esséncia
vital de um girassol (SOGABE, 2004).

Ap0s tal escolha, Hildebrand (2012) afirma que o inicio do processo cria-
tivo de deu a partir da descoberta de um elemento chamado Nitinol. Este
material pode ser definido como metal constituido por uma liga que permite
a memodria de formas. O registro destas formas se da a partir da variacao
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das temperaturas determinadas, que memorizam as formas. Quando o me-
tal atinge tal temperatura, deforma-se de acordo com a configuracao formal
memorizada previamente.

Figura 2- llustracdo do funciomento do Gira S.0.L. com o Nitinol.

A deformac¢do comporia 0 movimento do Gira S.O.L., cumprindo as-
sim os objetivos da poética. Com o uso do metal de memoéria de forma, a
obra dependeria apenas da interacdo com a natureza, neste caso, o Sol, para
acontecer. Tal funcionamento preencheria idealmente a proposta do grupo
de trabalhar com um aparato desprovido de tecnologia digital, mas que ain-
da pudesse manter um grau de interacdo com o entorno, a partir da energia
solar. Hildebrand (2012) alega que a necessidade da ac¢ao incisiva do Nitinol
na obra, impossibilitou sua feitura, fazendo com que o grupo concretizasse a
obra com elementos mecanicos. Com isso, Gira S.O.L. sé pode ser realizado
em 2006, com o incremento da tecnologia mecanica. Foram entdo produzi-
dos dois objetos - um modulo foi posicionado externamente ao prédio do
SESC Pinheiros e respondia diretamente a luz do Sol. Outro foi situado den-
tro do espaco expositivo, respondendo as luzes de lanternas disponibilizadas
ao publico, convidado a interagir com a obra.
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Figuras 3 e 4 - Gira S.0.L. (2006) - llustracdo representativa do modulo interno e externo.

Por conseguinte, compreendemos que a obra sofreu altera¢des técnicas
drasticas que acabaram por desconstruir a poética inicial. De acordo com seu
processo criativo, percebemos que a interdisciplinaridade se revela na pos-
sibilidade de jun¢do de conhecimentos cientificos com as necessidades da
poética proposta, assim como os objetivos do grupo. A impossibilidade de se
efetuar um girassol por meio do metal de memoria de forma é o que exem-
plifica claramente a inter-relacdo da poética pretendida com os conhecimen-
tos cientificos e técnicos empregados. Assim, percebemos que o0 processo
interdisciplinar ocorreu quase da mesma maneira que o Atrator Poético, pois
ambas sofreram alteracdes que balizaram seus percursos criativos.

Por meio de um método interdisciplinar, baseado numa proposta poética
definida pelos parametros do campo da arte, ciéncia e tecnologia, percebe-
mos entdo que a interdependéncia dos conhecimentos, técnicas, linguagens e
meios pode se tornar limitadora de certos conceitos pretendidos. Gira S.O.L.
pode definir um importante acréscimo a imbricacdo do contexto interdiscipli-
nar em arte, ciéncia e tecnologia, pois estabelece uma discussao acerca dos
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poderes e influéncias que os materiais, técnicas e tecnologias podem ter, inci-
dindo diretamente na poética. Podemos dizer, de certa maneira, que a poética
do Gira S.O.L. perdeu sua esséncia a partir da impossibilidade de se trabalhar
com a tecnologia que permitiria que sua poética fosse plenamente inteligivel.

Consideracoes finais

A partir do estudo de caso do grupo SCIArts, cremos que 0s processos in-
terdisciplinares em arte, ciéncia e tecnologia apresentados neste artigo eluci-
dam nitidamente o contexto dialético do processo criativo em arte, ciéncia e
tecnologia. Acreditamos que o artista atuante neste campo se qualifica como
um profissional dinamico que necessita das intera¢cdes com outras areas do
conhecimento para conceber da melhor forma sua poética por meio da tec-
nologia. Neste conjunto, ndo acreditamos que seja a interdisciplinaridade em
si, ou as possibilidades da ciéncia e da tecnologia que definem o aspecto
qualitativo das obras e do contexto analisado nesta pesquisa. A poética e
seu desenvolvimento pleno por meio de um artificio que a exprima em sua
esséncia ainda é o que melhor define o sentido da arte.

Entendemos que o campo da arte e tecnologia busca a conquista de no-
VOS circuitos e novas fronteiras para arte, assim como a absorcdo ou comple-
mentacao de diversos conhecimentos no contexto da arte contemporanea.
Com isso, um campo de pesquisa interdisciplinar busca o entrecruzamen-
to de diferentes tipos de conhecimento, de acordo com a necessidade de
especificacdo profissional contemporanea. Por fim, devemos ressaltar que
a interdisciplinaridade ndo ambiciona a fusao dos elementos constituintes,
mas sim um relacionamento que visa um aproveitamento dos saberes en-
volvidos. O processo interdisciplinar em arte, ciéncia e tecnologia é em teoria
um conceito, e em aplicagdo pratica um artificio vivo, uma conversacao dina-
mica que se assemelha aos relacionamentos humanos no que diz respeito a
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interdependéncia, inter-relacionamento e interacBes entre conhecimentos,
informacdes e intelectualidades.

Neste sentido, entendemos a interdisciplinaridade como um processo
de solucdo contemporanea dos procedimentos utilizados em obras de arte,
ciéncia e tecnologia, respeitando um mesmo contexto e um objetivo em co-
mum. O enfoque desta pesquisa a pratica artistica contemporanea com mais
propriedade frente as suas implica¢des, pois as inter-relacdes disciplinares
em arte, ciéncia e tecnologia podem proporcionar um entendimento mais
pluralmente compreensivel das obras e projetos que compdem nossa pro-
ducao poética, contribuindo efetivamente para a construcao do conhecimen-
to em historia, teoria e critica da arte.
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Sumario

0 CIBORGUE; UMA

CONCEPCAO DO CORPO
NA ARTE CONTEMPORANEA

Manoela Freitas Vares

Este estudo sobre a producdo artistica contemporanea visa com-
preender como o corpo humano é modificado através de recursos
tecnologicos, contemplando especialmente os artistas que possuem
a sua producdo em Arte e Tecnologia. Discute, através das obras,
principalmente o conceito de ciborgue, estudado e analisado no
campo da arte. Essa concep¢do nomeia um corpo que possui Novos
modos de comunicar-se, estabelece outras relacbes de poder e, mais
Importante, adquire as caracteristicas de ser conectavel, atualizavel
e publico. Desse modo, essa investigacdo contribui para pensar e
discutir as recentes experiencias artisticas que as tecnologias dis-
ponibilizam para ampliar o corpo, como experiéncia no campo da
Arte Contemporaneaq.

A Arte Contemporanea abrange uma multiplicidade de linguagens. Por
esta razao, Danto (2006, p.126) afirma que uma de suas principais caracte-
risticas é a pluralidade, a capacidade de compreender um ndmero enorme
de manifestacdes artisticas. Devido a essa liberdade, objetos que poderiam
ser considerados “ndo-artisticos”, também comecam a ser explorados nas
poéticas de artistas. O corpo humano, que sempre foi um objeto de estudo e
investigacdo no campo da arte, € inserido de uma maneira inovadora nesse
contexto - comeca a ser utilizado como o préprio objeto de arte.
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[...] 0s artistas que utilizam seu préprio corpo como
meio de expressdo tém outras inten¢des: a necessi-
dade de uma comunicacdo direta, sem a mediacdo
de uma imagem ou de um objeto; a vontade de ndo
produzirem uma “mercadoria”, objeto de merca-
do, de capitalizacao e de riqueza, como defendem
igualmente outras correntes mais recentes [...] (DE
FUSCO, 1988, p. 81)

A utilizacdo do corpo representa um modo de protesto contra o mer-
cado de arte. Afinal, através da linguagem da performance, o préprio corpo
do artista - que ndo é um objeto comercial - torna-se o objeto artistico. Além
disso, a obra performatica é efémera e dura apenas 0 momento em que é
executada, podendo ser visualizada posteriormente somente atraves de re-
gistros, tais como fotos ou videos. Dentro do campo da performance, a body
arte, destaca-se por ser uma atividade artistica que promove a dessacraliza-
¢do do corpo, a partir do momento em que os artistas comecam a fazer inci-
sdes, perfura¢des e outras modifica¢cdes em sua superficie.

Com o desenvolvimento das tecnologias, atualmente é possivel realizar
as mais variadas alteracdes no corpo humano por meio dos recursos tec-
nolégicos. Essas, podem ser realizadas tanto em um sentido de melhorar
as condicdes de pessoas que possuem alguma deficiéncia fisica, quanto na
possibilidade de acrescentar func¢des e percepcdes a ele. Para compreender
como as tecnologias evoluem ao ponto de intervir no corpo humano, € preci-
so rever alguns aspectos desta inter-relagdo.

As relacoes entre o corpo humano e as tecnologias

Paul Virilio, em seu livro A Arte do Motor (1996), considera que as rela¢cbes
entre o ser humano e as maquinas, atualmente com as tecnologias digitais,
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transmuta-se a partir do desenvolvimento dos meios de transporte, que se
tornam supervelozes, (especialmente navios e avides) - passando a ideia de
uma quase instantaneidade e reestabelecendo as rela¢cdes humanas com o
tempo. Ocorre também um desenvolvimento das redes de telecomunica-
¢Bes com o surgimento da internet - e toda essa velocidade, em nivel tecno-
l6gico, exige que o ser humano se adapte, unindo o seu corpo as tecnologias,
que atuam como prolongamentos, e 0 ajudam a ultrapassar suas limitacdes.

As novas relac¢des entre o corpo humano e as tecnologias estao ocorren-
do mais frequentemente e podem ser explicadas pelo fato de que, cada vez
mais, as pessoas carregam junto a si diversos recursos tecnolégicos (celula-
res, marcapassos), tornando-se dependentes de seu uso para realizar varias
atividades cotidianas.

A partir dessas informac¢8es, compreende-se que quando se encontram
falhas no corpo humano é viavel tentar resolvé-las através das mais varia-
das solu¢des propiciadas pelos desenvolvimentos tecnolégicos. Estes, que se
destacam por preencher o que falta ao corpo em capacidades, e também por
aprimora-lo ou o conceder caracteristicas extras.

O corpo contemporaneo é absolutamente imper-
feito, uma vez que ele se tornou nao apenas objeto
de controvérsias, mas também campo de todas as
experiéncias possiveis. O corpo transformou-se em
maquina ruidosa a ser reparada a cada movimento.
Maquina defeituosa [...] sobre a qual a ciéncia tra-
balha para aperfeicoa-la. (NOVAES, 2003, p. 10)

Ao comparar a estagnacao do corpo humano frente a grande quantida-
de de descobertas tecnolégicas, entende-se o porqué deste corpo ser cha-
mado, por alguns, de obsoleto. Para J. L. Poersch (1972, p. 149-150) o corpo
ja ndo se desenvolve no sentido organico, pois uma mutacdo como um novo
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6rgao, por exemplo, levaria um longo periodo de tempo para ser gerada de
um individuo para o outro. Desse modo, o autor afirma que a solu¢ao mais
rapida e eficiente esta na criacdo de instrumentos adequados para satisfazer
a necessidade humana envolvida. Ao refletir sobre a obsolescéncia do corpo
deve-se destacar, no entanto, que o uso da palavra “obsoleto” ndo quer dizer
que o corpo ndo é mais util. Ao contrario, acredita-se que ele deve ser man-
tido e, com as vantagens do desenvolvimento tecnolégico, deve ser constan-
temente modificado e ampliado.

Segundo Fernando Fogliano (2008, p. 114), nas ultimas décadas a so-
ciedade passa por um numero de transformacdes incomparaveis, principal-
mente em termos de avang¢os nas areas da ciéncia e da tecnologia. Ele diz
que de algum modo, os processos culturais, tais como a arte, sao envolvidos
por esses progressos. Lucia Santaella (2005, p. 250-251) reitera essa afirma-
¢do quando diz que ocorre uma grande revolucao tecnologica apos as revo-
lucBes industrial e eletrdnica, e que “cada periodo histérico é marcado pelos
meios que |he sdo proprios”. Dessa maneira, pode-se dizer que a tecnologia,
como meio de producado artistica, possibilita revolucionar conceitos, atribuin-
do-lhes novas significa¢des.

Na arte contemporanea, em especial na area da Arte e Tecnologia, o corpo
é modificado através da insercdo de aparelhos tecnoldgicos. Entende-se que es-
ses artistas acreditam que o corpo pode ser modificado visando melhorar suas
capacidades, e que isso acontece através da sua reconfigura¢do pelas maqui-
nas, permitindo-lhes o redimensionamento de suas habilidades e percepc¢des.

Por vezes, observa-se que os dispositivos tecnolégicos podem ser uti-
lizados com o propdésito de ampliar os limites fisicos dos corpos, de provo-
car alteracBes perceptivas ou sensoriais. O corpo humano é desta maneira,
questionado de tal modo que é alterado pela sua proximidade a componen-
tes tecnolégicos, que passam a permea-lo. Em consequéncia, ele sofre mu-
dancas consideraveis adquirindo para si novos conceitos, que procuram ex-
plicar as transformacdes resultantes desse ser hibrido e suas subjetividades.
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Assim € que ird surgir no campo artistico, a aplicabilidade dos conceitos de
pos-humano e de ciborgue. De acordo com Santaella (2007, p. 3) a condi¢cao
pos-humana trata do:

[...] hibridismo do humano com algo maquinico-in-
formatico, que estende o humano para além de si.
Assim, a condicdo pos-humana diz respeito a na-
tureza da virtualidade, genética, vida inorganica, ci-
borgues, inteligéncia distribuida, incorporando bio-
logia, engenharia e sistemas de informacao.

Um dos conceitos compreendidos pelo pos-humanismo é utilizado para
caracterizar o resultado da relacao do corpo humano com as tecnologias a
partir do momento em que eles se tornam um hibrido: o Ciborgue’. O termo
foi cunhado por Manfred E. Clynes e Nathan S. Kline em 1960, quando eles
propunham que através da ingestao de drogas ou da insercdo de implantes
tecnoldgicos, poderia-se criar um novo tipo de organismo a partir do corpo
humano, capaz de adaptar-se para sobreviver em lugares inospitos.

Editor do livro The Cyborg Handbook (1995), Chris Hables Gray defende
que o ciborgue é um “sistema auto-regulatério que inclui elementos que fun-
cionam juntos a partir de dois diferentes dominios?” - acredita-se que essa
é a definicdo que melhor descreve os ciborgues provenientes dos projetos
desenvolvidos em arte e tecnologia.

Com o objetivo de delimitar a pesquisa e para entender de maneira mais
eficaz o conceito dentro dos trabalhos artisticos, opta-se por restringir o enten-
dimento de ciborgues, apenas como os corpos fisicos, que através do uso de
tecnologias como continuagdes/extensdes de si, adquirem novas configuracdes

1 Otermo Ciborgue é utilizado como uma versao em portugués do original, em inglés, Cyborg. Palavra
constituida pelos radicais “cyb”, de cyber, e “org”, de organismo.

2 Acyborg (cybernetic organism) is a single self-regulating system that includes working elements from two
very different domains.
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- originadas pelas experiéncias dentro das obras de Arte e Tecnologia, que sao
exploradas pelos artistas e pelo publico - pois sdo esses novos atributos que ca-
racterizam as atuais modifica¢des corporais realizadas através das tecnologias.

Recentemente, no campo da arte e tecnologia, os artistas promovem a
manifestacdo do ciborgue através da conexdo de seus corpos diretamente a
prolongamentos tecnoldgicos, procurando demonstrar, através da presenca
de um corpo fisico, como as altera¢des no ambito corporal podem ser reali-
zadas. O ciborgue é entendido como o produto ou reflexo da atual sociedade
na arte, e reconhecer as produ¢des que o permeiam torna-se relevante para
a formagao de uma opinido critica sobre ele e suas particularidades. Para
isso, sao estudadas algumas obras que servem de referéncia para o conceito
de ciborgue, dentro do campo da Arte e tecnologia.

Nessas obras, percebe-se um desenvolvimento constante no que diz
respeito as praticas que se caracterizam por demonstrar a no¢ao desse ser
hibrido. Em cada uma delas, conforme a proposta artistica, novas caracteris-
ticas sdo atribuidas ao corpo humano. Identifica-se, até o momento, que es-
sas produc¢bes podem ser divididas em trés tipos: as performances nas quais
o artista, com seu corpo, interage diretamente com as tecnologias, que sao
representadas por proéteses; as performances nas quais o corpo do artista
pode ser manipulado pelo publico, através de sistemas computacionais; e
as obras interativas nas quais os usuarios colocam seus proprios corpos em
integracdo com diferentes tecnologias.

As obras que suscitam a questdo do ciborgue sdo divididas, para melhor
compreensao, de acordo com as potencialidades propiciadas a esses corpos
modificados através da tecnologia. Entre as novas caracteristicas proporcio-
nadas ao corpo humano através de sua hibridacao a tecnologia, encontram-
se novos modos de comunicar-se - seja esse dialogo entre o ser humano e a
tecnologia, ou a interlocu¢dao com outra pessoa, por intermédio da tecnologia.
Evidencia-se também o proprio corpo que é modificado, adquirindo potencia-
lidades que sao distinguidas e investigadas em projetos de arte e tecnologia.
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Stahl Stenslie (1965-) € um artista noruegués que se destaca por elabo-
rar projetos que manipulam a cognicdo e a percepcdao humanas. No ano de
1997, junto a Knut Mork, Karl Anders e Lars Nilsson realiza um trabalho cha-
mado Solve et Coagula, no qual o ser humano, através das expressdes de seu
corpo, interage com uma maquina, trocando estimulos sonoros com ela.

Figura 1 - Stahl Stenslie - Solve et Coagula, 1997

Para interagir, a pessoa deve entrar no “corpo” da maquina - uma cria-
tura tridimensional interativa, que consiste em uma espécie de concha com
bracos de metal - e conectar-se com ela ao vestir as interfaces necessarias:
um 6culos estereoscdpico, uma roupa especial e um microfone. Através do
Oculos ocorre a imersao do interator em um ambiente 3D no qual, depen-
dendo de seu estado “emocional”, a maquina mostra diferentes imagens de
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partes do corpo humano. A roupa especial vestida pelo usuario permite que a
tecnologia possa tocar seu corpo, visto que responde a estimulos de pressao
e vibracdo, e o microfone serve para que ela perceba suas manifesta¢des ver-
bais. Ao analisar os sons emitidos pelo participante, através de um sistema de
feedback emocional, a maquina “responde” o usuario com sons que consistem
em uma combinacdo de sons organicos e vozes humanas distorcidas.

Com essa hibrida¢ao entre o corpo do usuario e 0 da maquina, pode-se
dizer que a obra propde um novo tipo de criatura, meio humano, meio artifi-
cial, que a caracteriza como um ciborgue. De acordo com Santaella (2003, p.
77) Solve et Coagula é “uma forma de vida p6s-humana que apresenta a emer-
géncia de uma nova espécie, uma simbiose biocibernética, transformando a
concepc¢ao de ser humano através de sua conexdao com uma maquina sen-
soria e emocional”. O ser humano estaria se tornando um ser hibrido com a
maquina, que se destaca por se tornar “sensivel” em uma tentativa de apro-
Xximacao com o ser humano.

Em CyberSM (1993), outra obra de Stahl Stenslie, executada em parceria
com Kirk Wolford, o artista traz a tona a intera¢ao corporal. Os participantes
da obra em locais diferentes podem tocar-se simultaneamente, através de
um sistema computacional.
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Figura 2 - Stahl Stenslie - CyberSM, 1993

CyberSM dispde de um banco de dados de imagens de corpos de modelos
pré-digitalizados, o que permite aos interatores construir corpos virtuais como
avatares, para que se tornem as representacdes virtuais do outro. Ao clicar em
um botdo da interface, uma das pessoas aciona determinadas partes desse
corpo virtual, fazendo a outra perceber seu toque exatamente no mesmo lugar
do corpo, apesar de localizarem-se em lugares muito distantes. As manipula-
¢Oes sdo sentidas gragas a uma roupa especial construida para o trabalho que
possui estimuladores conectados através de linhas telefénicas internacionais.

Os interatores também podem conversar através de um telefone alto-
falante personalizado, o que aumenta a sensacao de presenca do outro. Des-
taca-se que esse projeto contribui para a criacdo de um novo modelo de co-
municagao inter-humana. Nessa obra, ressalta-se a possibilidade de ambos
0s usuarios poderem desfrutar de uma enorme intimidade enquanto, em
contrapartida, podem permanecer anénimos gracas a geracao de avatares, e
tem sua curiosidade estimulada quanto a imagem do outro.

Outra obra que utiliza recursos tecnolégicos para mediar as relacdes
humanas é The Arbitrator (1994), de Ira Sherman (1950-). A estrutura do tra-
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balho € uma escultura cinética composta de um “controlador” (como o proé-
prio nome do trabalho denuncia), um “arbitro” tecnolégico que forca duas
pessoas a ficarem proximas, olhando-se nos olhos e discutindo durante um
periodo de tempo pré-determinado.

Figura 3 - Ira Sherman - The Arbitrator, 1994

No comeco da negocia¢ao, juntas tecnoldgicas flexiveis conectam os dois
corpos, mas a medida que o debate vai sendo realizado, as articula¢des co-
mecam a ficar mais rigidas. O sistema possui, inclusive, um detector de men-
tiras conectado aos dedos dos participantes, o que impede uma conversacao
desonesta, e um gravador de voz registrando todas as decis6es do acordo.

Ao mediar a relacdo entre duas pessoas e forcando a continuidade de
uma discussdo, a obra suscita questdes acerca do dominio das tecnologias
sobre o corpo humano. Mesmo que o aparelho tenha sido criado por um ser
humano e siga suas orientacdes, ele é utilizado como um sistema de contro-
le, comandando o processo da obra. Outra relacdo de poder que pode ser
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feita, € quando a tecnologia, de certa maneira, domina o corpo humano, po-
rém, de modo diferente da anterior, a prépria tecnologia € comandada por
outra pessoa, nesse caso o interator.

Eo gue acontece na obra Epizoo (1994), de Marcel.li Antunez Roca. Nesta
obra, o artista veste-se com um robd na forma de um exoesqueleto pneuma-
tico, ligado a um sistema mecatrénico que permite ao participante ter con-
trole sobre o corpo do performer através do uso de um mouse.

Figura 4 - Marcel.li Antunez Roca - Epizoo, 1994

O exoesqueleto é composto de diversas pin¢as que se prendem ao cor-
po do artista e, quando acionadas, obrigam partes do seu corpo a se movi-
mentarem de modo involuntario. Por exemplo, o subir e descer de seus ma-
milos e gluteos, o abrir e fechar de sua boca, entre outros. Segundo o artista,
em cada exibicdo da obra, a sua experiéncia é diferente, pois cada pessoa
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que interage possui uma abordagem distinta para com seu corpo.

O trabalho apresenta-se como uma performance, mas também é com-
posto por um video em uma tela de projecdo localizada atras do artista, mes-
clando as imagens que o interator vé na tela do computador, com filmagens
que o artista faz das partes de seu corpo através de uma cdmera conectada
a seu bra¢o. Ouvem-se ainda sons de natureza estranha que lembram ritos
tribais e parecem acompanhar os movimentos do corpo do artista.

O corpo prolongado

Stelarc, um outro artista que trabalha com questdes relacionadas ao ci-
borgue, defende a criagdo de um novo corpo humano transpassado pelas
tecnologias, de modo que estas o aumentam, o prolongam. Nas obras do ar-
tista, o ciborgue é criado para um possivel melhoramento do corpo humano
a medida em que ele é conectado com dispositivos tecnolégicos.

Em um projeto chamado Third Hand (1980), Stelarc faz uso de uma proé-
tese robdtica para criar um brago sobressalente. Este - controlado pelos mo-
vimentos dos seus musculos abdominais e da perna - atua como um prolon-
gamento que visa ampliar suas capacidades. Em sua primeira apresentacao
performatica, o artista escreveu simultaneamente com as trés maos, de ma-
neira a exemplificar sua habilidade extra.

A performance é uma coreografia de movimentos
controlados, restritos e involuntarios - de ritmos in-
ternos e gestos externos. E uma interacdo do con-
trole fisiolégico com a modulacdo eletrénica. Das
funcdes humanas com a ampliacdo da maquina.
(STELARC, 1997, p. 56)
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Figura 5 - Stelarc - Third Hand, 1980

Na medida em que Stelarc adota o uso de proteses, € necessaria toda uma
preparacdo de seu corpo (a de Third Hand, por exemplo, durou 3 meses). O
artista precisa inicialmente passar por uma reaprendizagem, adaptando seu
sistema sensdrio e perceptivo a sua nova realidade corporal - no caso, enten-
der como funcionam e quais sdo as rea¢des provocadas por determinadas
acdes. Em suma, aprender como movimentar e conduzir seus novos mem-
bros, em virtude de explorar todas as suas potencialidades e, ao mostra-las
ao publico, convencé-los acerca da obsolescéncia do corpo, justificando a im-
portancia de sua reconfiguracao.

Outra proposta de Stelarc é Exoskeleton (1998). A obra consiste em um
corpo maquinico acoplado ao corpo do artista, que possui pernas pneumati-
cas, também controladas pelos seus movimentos. Elas permitem que ele se
locomova para todos os lados e também que gire em torno do seu proprio
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eixo, por estar posicionado acima de uma mesa giratéria. Stelarc (1997, p. 59)
explica suas propostas dizendo que “componentes implantados podem ener-
gizar e amplificar os desenvolvimentos; exoesqueletos podem acionar o corpo;
estruturas robdticas podem se tornar hospedeiras para um enxerto do corpo”.

Figura 6 - Stelarc - Exoskeleton, 1998

Desse modo, o que vemos acontecer nos trabalhos de Stelarc - além da
expansao das aptiddes buscando suprir as necessidades de um corpo que
ele considera obsoleto - € também a intencdo de aperfeicoar as funcdes que
ele ja possui. Esses dois objetivos podem ser atingidos através do uso das
tecnologias como extensdes do corpo humano. Para Santaella (2003, p. 187)
“uma protese € uma parte ciber do corpo. Ela é sempre uma parte, um suple-
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mento, uma parte artificial que suplementa alguma deficiéncia ou fragilidade
do organico ou que aumenta o poder potencial do corpo”.

Stelarc também é responsavel por um polémico trabalho chamado Ear
on Arm (1997-presente), no qual, por meio de cirurgia, implanta em seu braco
uma orelha protética criada artificialmente através de um material moldavel.

Figura 7 - Stelarc - Ear on Arm, 1997

O artista esclarece que futuramente, a partir da pesquisa com células
tronco, podera fazer sua orelha crescer e se tornar mais tridimensional. A
orelha, que iria ser implantada em seu rosto foi realocada para o interior de
seu braco, devido a elasticidade da pele e aos danos que poderia causar nos
musculos e outras estruturas de sua face.

O principal motivo pelo qual Stelarc deseja implanta-la deve-se ao fato
de que ele almeja que a sua terceira orelha ‘ouca’ e que ela possa transmitir
0s sons obtidos para a internet através de uma conexdo sem fio, para que
pessoas de diversas partes do mundo possam ouvir os sons de onde o artista
se encontra. Para isso, Stelarc tenta implantar um microfone que posterior-
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mente é retirado, devido a complica¢des, mas estas ndo o impedem de con-
tinuar com o plano de reinseri-lo.

Explicando seu trabalho o artista afirma que o mais importante ndo é uma
identidade corporal, mas sim a sua conectividade 3.

Corpo conectavel

Para Roy Ascott (2003, p. 376, traducao nossa) a conectividade “conver-
ge onde o artificial colabora com o natural em uma nova sintese do ser®".
Essa caracteristica, que se destaca nos corpos ciborgues, pode acontecer tan-
to através da sua ligacdo com uma rede como a internet, quanto por meio
da sua conexdao com proteses e outros dispositivos tecnoldgicos. Quando
conectado, esse corpo possuira também alteracdes em sua espacialidade e
fisicalidade, pois através das conexdes - onde ocorre o encontro entre o or-
ganico e o inorganico - seu corpo sera aumentado, ampliado.

Por meio da rede internet, esse corpo pode ser visualizado e manipula-
do inclusive por pessoas fisicamente distantes dele, alterando sua no¢do de
lugar. Com o recurso das proéteses tecnoldgicas seu corpo é modificado prin-
cipalmente em sua estrutura fisica, o que o faz ter mudancas em sua percep-
¢do do ambiente e sua nocdo de espaco. Com essa mudanca, o corpo deve
aprender de novo a movimentar e explorar as praticas de seus membros,
agora ampliados, considerando seus novos desempenhos.

Talvez essa seja uma das caracteristicas mais importantes do ciborgue,
pois é através dela que se ultrapassa os limites do corpo humano. E também
essa nova configuracdao que permite que o corpo adquira ainda outras carac-
teristicas, como a de ser atualizavel e publico.

3 Disponivel em http://stelarc.org/?catlD=20242.
4 “converge where the artificial collaborates with the natural in a new synthesis of being”.
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Corpo atualizavel e publico

E importante perceber que a interatividade durante essas performances,
dos artistas ou do publico, coloca o corpo sob um constante processo de
“devir”. A cada vez que é manipulado, ele obtém novos movimentos, reacdes,
comportamentos e sensa¢des. Resulta que o corpo humano também adquire
parasio carater de atualizavel e de ser uma poténcia, em constante mutabilidade.

No momento em que os interatores atuam sobre os corpos de outros,
como nas obras CyberSM, de Stenslie, e em Epizoo, de Roca, estes corpos so-
frem também, uma alteracdo em sua individualidade, tornando-se corpos
publicos e pode-se dizer ainda, que ha um carater de tortura em algumas
acdes, trazendo questdes como a da resisténcia e a dos limites corporais. Ou
seja, o corpo particular se torna publico quando artistas ou interatores per-
mitem que pessoas tenham acesso e/ou interajam com seu corpo através da
Sua conectividade.

Consideracoes finais

Apesar de os meios tecnolégicos serem considerados extensbes do
corpo humano (e esse corpo também pode ser considerado uma extensao
deles), entende-se que através das conexdes, N0 momento em que a obra
ocorre, 0 que acontece é uma integracao, uma hibrida¢ao de ambos. As tec-
nologias sdo as transformadoras das caracteristicas corporais, no entanto,
é apenas através do corpo que se pode presenciar essas modifica¢des. O
corpo humano sempre vai ser o ponto de partida dos processos perceptivos.

Nas obras apresentadas, o ciborgue aparece representado pelo hibrido
formado pelo corpo dos participantes e da tecnologia pertencente a obra. A
cada novo interator, um novo ciborgue é criado, pois cada pessoa que aceita
interagir com a obra ira experimentar, no seu proprio corpo, essa conexao.
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A questdo principal ndo € se as pessoas terdo a liberdade de modificar
seu corpo do modo que desejam, mas sim se esses corpos irdo se adaptar
e se serdo receptivos a todas as mudancas. Elas poderiam ser tao grandes
a ponto de a propria espécie humana perder todas as suas caracteristicas
originais, o que leva a pensar se estaria o ciborgue substituindo o corpo hu-
mano, definitivamente.

Infere-se que devido as constantes apari¢des do ciborgue em obras de
Arte e Tecnologia, levadas diretamente ao publico em exposicdes, a recepgao
do ciborgue por parte da sociedade contemporanea tem se tornado mais
aceita. Isso se deve principalmente ao fato de que essas experimentacdes
artisticas possuem, através de sua interatividade, um carater diferente dos
experimentos cientificos, mais ludico.

Ao analisar as obras nas quais o corpo humano é redimensionado pelas
tecnologias e transformado em ciborgue, verificam-se modifica¢cdes corpo-
rais que definem caracteristicas do corpo ciborgue na arte. Os projetos que
o envolvem, se tornam importantes para entender os novos atributos corpo-
rais - como mudanc¢as no modo de se comunicar, relacionar-se com outros e
também com suas proprias percepc¢des, resultando em um corpo expansivel,
protético, atualizavel, conectavel e publico. A sua conectividade resulta tam-
bém, na expansao de suas fronteiras fisicas e na alteracao de suas percep-
¢Oes, influenciando assim, concepc¢des como as de espaco e de tempo.
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@ O CIBERESPACO E SUAS
POSSIBILIDADES NO
CAMPO DA ARTE

Franciele Filipini dos Santos

O presente artigo estrutura-se a partir da dissertacdo de mestrado
“O Ciberespaco e o Ambiente Virtual da Bienal do Mercosul: possivel
espaco de criacdo/exposicdo” (2009)', que teve como objetivo desen-
volver um estudo teorico-reflexivo sobre o espaco expositivo da Bienal
do Mercosul no ambiente virtual, a fim de propor uma outra carto-
grafia, que considerasse além da possibilidade de divulgacdo/expo-
sicdo, a criacdo/exposicdo com a utilizacdo das midias e tecnologias
digitais na produ¢do artistica contemporanea. Compreendendo o ci-
berespaco como um espaco em potencial, tomou-se como referéncia
a Bienal do Mercosul, a producdo de Arte e Tecnologia exposta nas
seis primeiras edi¢bes realizadas até o ano de 2009, e o ambiente
virtual da 6° Bienal, estabelecendo um dialogo com o Ciberespaco e
a Cibercepcdo, questdes conceituais aprofundadas no estudo para
a elaboracdo da nova cartografia: a proposta Virtus - espago de
criagcao/exposicao. Neste sentido, apresenta-se nesta ocasidio es-
pecial de publicacdo do PPGART/UFSM, um recorte da dissertacdo,
apresentando o Ciberespaco e suas possibilidades. Esse recorte justifi-
ca-se pela importancia de tal discussGo para a tese de doutorado em
desenvolvimento na Universidade de Brasilia (UnB), que entre outras
questdes, atualiza as possibilidades do Ciberespacgo.

1 Disponivel em: http://cascavel.cpd.ufsm.br/tede/tde_busca/arquivo.php?codArquivo=2580
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Consideracoes epistemologicas
acerca do Ciberespaco

O espaco cibernético é um espaco de ligacdes, atra-
vessado de fluxos que transportam mensagens, pa-
lavras, imagens e sons com a rapidez cujo nome em
linguagem computacional é “tempo real”. Ligacdes
instantaneas, nunca instaveis, evoluindo sem parar,
projetadas em uma espécie de vazio, do qual elas
seriam, de algum modo, a textura. Anne Cauquelin

Tomando como ponto de partida o posicionamento de Cauquelin (2008), per-
cebe-se o Ciberespaco como um espaco peculiar, onde os fluxos de mensagens
e as suas ligacbes ocorrem em tempo quase real, instantaneo. Tais caracteristi-
cas sao possiveis gracas a virtualidade, que apresenta questdes e conceitos es-
pecificos, explorados e evidenciados no Ciberespaco e suas possibilidades.

Lévy (2000) pontua que o termo Ciberespaco é de origem americana e foi
empregado pela primeira vez pelo autor de ficcao cientifica William Gibson,
em 1984, no romance “Neuromancer”. Nesse romance, o Ciberespaco foi de-
signado como o universo das redes digitais, um lugar de encontros, de aven-
turas, um terreno de conflitos mundiais, representando uma nova fronteira
econdmica e cultural, constituindo um campo vasto e aberto, que tem como
caracteristicas a interconexao e combinacdo de todos os dispositivos de cria-
¢do, gravacao, comunicagdo e simulagao.

O espaco/tempo virtual proposto por Gibson tornou-se realidade inclusive
no campo multissensorial, com o desenvolvimento de ferramentas intera-
tivas baseadas no conceito de realidade virtual, permitindo a comunicacdo
interpessoal em ambientes virtuais. Além disso, compartilhado hoje por mi-
Ihdes de pessoas de todo o planeta, o Ciberespa¢o adquire uma significacao
cultural de dimensao global. Com efeito, o Ciberespaco, proposto por Gibson,
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problematiza a no¢do de sujeito, os conceitos de realidade, tempo e espaco.
(MONTEIRO, 2007, s/n)

Desse modo, torna-se importante mencionar que as ideias de Gibson pre-
sentes em seus romances ultrapassaram os limites da ficcdo, atingindo os
contextos “artisticos, sociolégicos e técnicos”.?

E a partir do Ciberespaco que se tem a transmissdo de imagens, sons e
textos em tempo quase real (instantaneidade) independentemente de lo-
calizacao geografica, o que possibilita 0 acesso as mais diversas informa-
¢Oes (textuais, imagéticas e sonoras), pois, de acordo com Lévy (1999:92),
o Ciberespaco pode ser definido como “o espaco de comunica¢ao aberto
pela interconexao mundial de computadores e das memdérias dos compu-
tadores”. Seguindo esta linha de pensamento tem-se o posicionamento de
Lemos (2002:111):

(...) o Ciberespaco nao esta por vir. Ele ndo é uma
utopia (algo que nao tem lugar, ou que é “0” lugar),
como muitos insistem, mas uma topia, ou seja, uma
realidade que se desenrola diante de nossos olhos,
configurando a sociedade digital na qual vivemos.

Percebe-se entdao, que o Ciberespac¢o ndo é algo distante da vivéncia
cotidiana, alias, se faz muito presente no dia-a-dia da atual sociedade, em
que cada pessoa pode ser “co-autor” deste “espaco”, pois ndo ha mais um
centro emissor e uma multiplicidade de receptores, dispositivo denomi-
nado por Lévy (2000) “Um-Todo”, mas, no espaco cibernético ha a introdu-
¢do do dispositivo de comunicagao “Todos-Todos". Este ultimo dispositivo
possibilita o acesso a informac¢ao e comunicagdo, permitindo e propor-
cionando a oportunidade de que o “usuario-interator” utilize o que esta

2 Informacdes retiradas do site: http://citi.pt/homepages/espaco/html/william_gibson.html. Acesso
em: 05/abr/2007.
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disponivel no Ciberespaco, bem como, disponibilize outras informacdes,
“alimentando-0” com “novos” dados.

Outra autora relevante para a abordagem sobre o Ciberespaco é Wer-
theim (2001), que se refere a um “espac¢o” de interconexdes da rede global
de computadores, uma teia labirintica que se constitui em uma estrutura
rizomatica, que se desenvolve ndo mais a partir de um unico centro, mas
de infinitas “ramificagdes” em varias dire¢des. Ainda conforme Wertheim
(2001), o Ciberespaco consiste em uma rede fisica e uma rede nao fisica,
em que a primeira diz respeito a computadores interligados por cabos
telefénicos, fibras 6pticas e satélites de comunicacdo, enquanto que a se-
gunda, refere-se aos vinculos l6gicos/softwares.

De acordo com Cunha3(2004), o Ciberespaco se constitui por uma série de

(...) expansdes, explosdes e condensacdes de “ca-
minhos” e “centros”, uma estrutura rizomatica cujo
sentido € dado pela trajetdria dos pacotes de infor-
macao e pelo percurso que eles fazem para atingir
os “lugares” (ou seja: os enderecos DNS), aos quais
se destinam ou dos quais sdao demandados (...).

Segundo Cunha a estrutura do Ciberespac¢o pode ser visualizada na
imagem que segue, denominada Traceroute - ferramenta para a adminis-
tracdo de redes, que permite visualizar o movimento dos pacotes de infor-
macao - desenvolvida na década de 1980 por Van Jacobson e reelaborada
em 2001 por Branigan, Burch, Cheswick e Wojck. E através desta ferra-
menta que se obtém um mapa que ndo mais representa a geografia das
cidades ou dos paises, mas a topologia constantemente mutante, que se

3 CUNHA, Paulo. Comunica¢do no Ciberespac¢o: redefinindo a relacdo centro-periferia. In:
Boletin Temdtico Comunacion y Salud Alaic, v. IV, n°. 16, p. 1-10, 2004. Disponivel em: http://www.
eca.usp.br/alaic/boletin16/Texto%20-%20paulo%20cunha.htm. Acesso em: 10/abr/2007. Cunha
é Doutor em Artes /Universidade de Paris | (Panthéon - Sorbonne), professor do Programa
de P6s-Graduagdo em Comunicag¢do/Universidade Federal de Pernambuco e Coordenador do
Laboratério de Hipermidia Virtus.
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estrutura a partir do percurso da informacdo. Cunha pontua que a estru-
tura resultante é rizomatica, é a representacao do Ciberespaco.

Fig. 1 - Imagem da estrutura Traceroute, reelaborada em 2001por Branigan, Burch, Cheswick e Wojck,
da Lumeta Corporation. Fonte: http://www.eca.usp.br/alaic/boletin16/Texto%20%20paulo%20cunha.
htm. Acesso em: 10/abr/2007.

Prosseguindo nesta idéia de rizoma vinculada a estrutura do Ciberespaco,
Berardi4 (1997:122) defende que o “universo global das relacdes possiveis
em um sistema neuro-rizomatico (...) conecta virtualmente cada terminal hu-
mano a qualquer outro terminal humano, simultaneamente, através das tec-
nologias digitais e na forma de rede”. Para perceber esta situacao de modo
mais visivel, basta tomar como referéncia um dos momentos em que se esta
conectado para a realizacdo de buscas e envios de informacdes, bem como
a utilizacdo de plataformas de relacionamentos, resultando em percursos
rizomaticos, constituidos de multiplos links e enderecos eletrénicos que pos-

4 Tedbrico e ativista italiano, professor da Universidade de Bolonha, especialista em fendbmenos da
rede e tecnologia comunicativa. Organiza a publicidade internacional Cibernautas.
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sibilitam as conexdes estabelecidas.

Segundo Ledo (2004), o Ciberespaco é um gigantesco e quase-infinito la-
birinto de intera¢Bes da era contemporanea, é um territério em constante
ebulicdo, camalednico, elastico, ubiquo e irreversivel. O Ciberespaco é

(...)umarede dindmica composta por pessoas e gru-
pos, ambientes cibridos (que integram simultanea-
mente o real e o virtual) além dos sistemas de infor-
macdes, softwares e maquinas. (LEAO, 2004:165)

Outra importante colocacdo realizada pela autora acima citada, refere-se
ao Ciberespaco e sua constitui¢cdo a partir de trés instancias: as redes de com-
putadores interligadas (documentos, dados, programas); as pessoas (grupos
e institui¢cBes) que participam dessa interconexao; e o espaco (virtual, infor-
macional, social, cultural e comunitario) que emerge das inter-relacdes ho-
mens-documentos-maquinas.

E importante ressaltar que o posicionamento conceitual de Ledo em
relacdo ao Ciberespaco esta estreitamente interligado a compreensao do
respectivo termo nesta pesquisa. Entendimento que considera o Ciberespaco
como um espaco dinamico, que se caracteriza pela presenca das redes de
computadores, dos ambientes virtuais, e das pessoas que participam dessa
conexdo. Um espaco de comunicacao expandido pelas midias e tecnologias
contemporaneas, que possibilita o estabelecimento de rela¢des, buscas
e trocas em tempo ‘quase’ real. Um espaco que sempre apresenta uma
estrutura diferente, devido aos acessos e percursos distintos, ou seja, sua
arquitetura é praticamente Unica a cada fra¢dao de segundo. Arquitetura que
segundo Santaella (2007) é liquida, mutavel.

No Ciberespaco, qualquer informacdo e dados po-
dem se tornar arquitetdnicos e habitaveis, de modo
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que o Ciberespaco e a arquitetura do Ciberespaco
sdo uma sé e mesma coisa. Entretanto, trata-se de
uma arquitetura liquida, que flutua. Por isso, o Ci-
berespaco altera as maneiras pelas quais se con-
cebe e percebe a arquitetura, de modo que torne
nossa concep¢do da arquitetura cada vez mais mu-
sical. Pela primeira vez, o arquiteto nao desenha
um objeto, mas os principios pelos quais o ob-
jeto é gerado e varia no tempo. (...) Uma arqui-
tetura desmaterializada, dancante, dificil, etérea,
temperamental, transmissivel a todas as partes do
mundo simultaneamente, sé indiretamente tangi-
vel, feita de presencas sempre mutaveis, liquidas.
(SANTAELLA, 2007:17)

De acordo com Suzete Venturelli®, os termos Ciberespa¢o e ambiente vir-
tual podem em um primeiro momento até se confundir, mas, € necessario
ter claro que o Ciberespaco é um conceito mais amplo e envolve os ambien-
tes virtuais. Venturelli ainda exemplifica que, no Ciberespaco existem varios
ambientes virtuais de aprendizagem, como por exemplo o Moodle.

Para Milton Sogabe®, os termos Ciberespa¢o e ambiente virtual possuem
diferencas, embora possam parecer sinbnimos. Sogabe considera o Ciberes-
paco como parte do sistema de nosso pensamento, que sempre foi auxiliado
por imagens, palavras e sons registrados numa midia. A hipermidia e a co-
municac¢ao on-line em rede mundial permitiram a constru¢ao de um espago
onde 0S N0SsOs pensamentos estdo conectados. O ambiente virtual é parte
especifica nesse Ciberespaco.

5 Entrevista realizada pela autora desta dissertagao via e-mail, recebida dia 18/nov/2007.
6 Entrevista realizada pela autora desta dissertacao via e-mail, recebida dia 17/jan/2008.
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Segundo Diana Domingues’ o ciberespaco “é um espaco gerado pelas tec-
nologias digitais”, “onde vai haver interatividade com os ambientes digitais,
com as informacdes no mundo digital”, entretanto ndo é restrito ao espaco
da rede, o que constituiria uma visao limitada.

Considerando o levantamento de dados a partir das entrevistas com os
artistas, bem como, as leituras realizadas no decorrer da presente pesqui-
sa, percebe-se que os conceitos de Ciberespa¢o, ambiente virtual e Internet
sdo elementos distintos e, portanto, ndo podem ser definidos com o0 mesmo
significado. Contudo, faz-se necessario mencionar que para alguns artistas
e tedricos tais conceitos sao considerados com a mesma significacao, o que
nao € o caso da pesquisa em questao, pois, 0s conceitos sao pensados e
defendidos como instancias distintas.

Nesta direcdo, traz-se o pensamento de Gianetti (2006) que conceitua o
Ciberespaco como o espaco virtual criado por sistemas de computacao, e
a Internet como um sistema de redes de computacdo ligadas entre si e de
alcance mundial, que facilita a comunicacdo de dados. Parte da Internet é
formada pela WWW, que se constitui como um sistema global de hipertexto,
que se utiliza da Internet como mecanismo de transporte.

A partir da abordagem conceitual sobre o Ciberespaco, diferenciando-o
do ambiente virtual e da rede, é relevante mencionar que apesar de cada
termo possuir significacBes distintas, estdo intensamente interligados na
pratica cotidiana. A WWW representa um eixo fundamental para usufruir do
Ciberespaco, pois como coloca Lévy (s/d:2) “a World Wide Web propagou-se
como polvora entre os usuarios da internet para tornar-se, em poucos anos,
um dos principais eixos de desenvolvimento do Ciberespaco”. Posicionamen-
to que reforca as peculiaridades de cada conceito, mas evidencia, como é o
caso deste estudo, a presenca do Ciberespaco por meio da utilizacdo da In-
ternet e mais especificamente da WWW.

7 Entrevista realizada pessoalmente, em Santa Maria/RS, no dia 30/jun/2008.
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Acrescenta-se ainda que, muitos dos ambientes virtuais presentes no Ci-
berespaco, independentemente de suas finalidades - aprendizagem, entre-
tenimento, negocios, lazer, entre outras - sdo criados a partir da necessidade
de existir para além do espaco fisico. Um prolongamento da realidade vivida,
construido na virtualidade. Constatacdo que suscita uma revisao de tal po-
sicionamento, ressaltando a importancia de pensar o ambiente virtual ndo
com as caracteristicas do espaco fisico, mas em suas potencialidades e sin-
gularidades.

E a partir da especificidade do virtual que se pensa o Ciberespaco, ou seja,
este espa¢o de encontro, de presencas simultaneas como espaco de divul-
gacao/exposicao para as producdes artisticas (independente da linguagem
utilizada) e como sistema de criacdo/exposicdo para a producdo de Arte e
Tecnologia (obras interativas ou nao).

Classificacdes que dialogam com as categorizacdes realizadas por Gilber-
tto Prado® e denominadas por ele, sites de divulgacdo e sites de realizacdo
de trabalhos na rede. A primeira remete constantemente a obra original, ao
autor, e espaco de exposicao. Esta classificagdo pode apresentar um grupo
intermediario, mesclando as duas categorias. A segunda categoria se refere
aos trabalhos produzidos na rede, que ndao possuem originais referentes por
serem desenvolvidos diretamente no ambiente virtual.

O Ciberespaco e o ambiente virtual como espacos
de divulgacao/exposicao

Essa abordagem é hoje comumente utilizada por varias instituicdes de arte
e artistas. Deste modo, para realizar a discussdo toma-se como referéncia o
ambiente virtual da 62 Bienal do Mercosul, objeto de analise da dissertacao.

8 Informac8es do catalogo de exposicao “Arte Telematica” (Itad Cultural 2003).
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Nesta classificagdo compreende-se que 0 ambiente virtual e o Ciberespaco
sdo utilizados como registros dos acontecimentos, como espacos de divulga-
cao/exposicao da programacado, que geralmente ndo exploram a interativida-
de e a disponibilizacdo de obras produzidas neste espaco. Situacdo que con-
tribuiria para o conhecimento e discussao de uma produc¢do que se mostra
consistente e que encontra resisténcias fora de seus eventos especificos. Essas
constata¢des sao perceptiveis a partir das imagens que seguem, pois 0 que
predomina no ambiente virtual da 62 Bienal do Mercosul sao links de informa-
¢Bes sobre as Mostras que compuseram esta edicdo, além de informacdes
sobre o projeto pedagédgico, localizacdo, espagos expositivos, programacao,
equipe, produtos da bienal, e em destaque, os patrocinadores, pela sua devida
importancia para a viabilizacdo e realizacdo da Bienal do Mercosul.
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Fig. 2 e 3 - Imagens da pagina inicial do site da 62 Bienal do Mercosul - Links: “Noticias”, “Blog", “Even-
tos” e “Chat". Fonte: http://www.bienalmercosul.art.br/ Acesso em: 10/nov/2007.

Os links disponibilizados pela primeira vez neste ambiente virtual sao:
“Blog”, “Chat" e "Biblioteca Virtual”, que em niveis diferenciados proporcio-
naram o estabelecimento de um processo interativo com o publico. Ha que
se ressaltar a importancia dos Chats realizados, o que possibilitou conversar
com os curadores Geral e Pedagdgico, além de alguns artistas participantes
da 6? edicdo. Esse contato desmitifica questdes acerca do processo de cria-
¢do, de conceitos articulados nas obras, do projeto de curadoria estabeleci-
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Fig. 4 e 5 - Links "Biblioteca Virtual” e “Blog".
Fonte: http://www.bienalmercosul.art.br/ Acesso em: 10/nov/2007.
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Fig. 6 - Registro da participacdo da autora deste artigo no Chat com o Curador Pedagégico,
Luis Camnitzer. Fonte: http://fundacaobienal.art.br. Acesso em: 18/set/2007.

Essa proximidade com alguns agentes da arte (artistas e curadores), geral-
mente Ndo ocorre, e apenas uma minoria tem acesso ao didlogo com estes
profissionais. Acesso que deve ser aberto a todo e qualquer publico, afinal,
as bienais sao realizadas para suscitar discussdes, e estas so serdo validas
na medida em que forem ouvidas por todos, incluindo os profissionais que
pensam e organizam as Mostras.

Ao todo foram realizados dezoito Chats, ocorridos desde setembro até ini-
cio de novembro/08. Participaram além de Camnitzer, Gabriel Pérez-Barreiro,
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Jaime Gili, Jorge Macchi, Justo Werlang, Laura Belém, Moacir dos Anjos, Sara
Ramo, Steve Roden, para citar alguns, o que enriqueceu o acontecimento da 62
Bienal do Mercosul, e efetivamente propiciou o didlogo em relacdo a Mostra.
Posterior ao término da 67 edicdo, o ambiente virtual da Bienal do Mercosul
atuou como um espaco de feedback. Informacgdes sobre as Mostras que com-
punham a 62 edicdo foram acrescentadas, como por exemplo, dados sobre as
Exposicdes Monograficas de Francisco Matto, Jorge Macchi e Oyvind Fahlstrém.
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Fig. 7 e 8 - Registro das Mostras “Exposicdes Monogréficas - Francisco Matto, Jorge Macchi e Oyvind
Fahlstrém”. Fonte:http://www.fundacaobienal.art.br/novo/index.php?option=com_mostra_monografi-
ca&ltemid=52&id_bienal=6& Acesso em: 24/nov/2008.

Dados das Mostras “Conversas”, “Zona Franca” e “Trés Fronteiras” que com-
punham a 62 Bienal também foram alterados, no sentido de oferecer maiores
informacdes, disponibilizando breves textos de suas respectivas propostas,
além de links sobre os curadores, bem como dos artistas participantes. Neste
ultimo link, ao selecionar o nome de um dos artistas tém-se dados textuais,
acompanhados em alguns casos, de imagens das obras expostas.

Retomando as categorizacBes de Gilbertto Prado, pode-se afirmar que este
ambiente virtual tem maior atuacdao como divulgacdo, onde, de um modo
geral, o conteudo veiculado ndo explora de modo enfatico as possibilidades
disponiveis com o desenvolvimento das tecnologias digitais e a virtualidade.
As imagens das obras em questdao remetem a obra original e ao espaco fisico
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de exposicao, ou seja, hd uma transposicdao do que existe em nossa realida-
de vivida para o ambiente virtual. Contudo, ha que se perceber a relevancia
desta categorizacdo como fonte de pesquisa e consulta para os diversos pu-
blicos, especializados ou nao.

Ressalta-se que um numero significativo dos ambientes virtuais que habi-
tam o Ciberespaco encontra-se nesta categoria de utilizacdo. Em menor nume-
ro, mas ndo menos importantes, estdo os ambientes virtuais que partem desta
abordagem aliada a possibilidade de cria¢do. Possibilidade exposta a seguir.

O Ciberespaco e o ambiente virtual como sistemas
de criacao/exposicao

“(...)o Ciberespaco € o marco de um novo suporte para
a energia criadora do pensamento contemporaneo.”
Gonzallo Mezza

Tomando o Ciberespaco e o ambiente virtual como espacos de criacdo,
tem-se a producdo especifica deste contexto, onde os artistas e suas equipes
executam suas poéticas, propondo questdes que s6 podem ser suscitadas e
pensadas dentro do ambito da arte em didlogo com as tecnologias digitais,
conforme pontua Prado®:

Uma das caracteristicas do artista que trabalha neste
campo é a questao da experimentacao, que ja esta-
va presente nos anos 70, porém, hoje se tem outros
elementos, outros pensamentos, outras estruturas,
que vao ser trabalhadas pelos artistas. A questao da

9 Entrevista realizada pessoalmente, em Floriandpolis/SC, durante o 17° Encontro Nacional de
Pesquisadores em Artes Plasticas, no dia 20/ago/2008.
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programacao, da inteligéncia desses objetos (...).

Sendo assim, o ambiente virtual aqui abordado é o dos artistas Christa
Sommerer e Laurent Mignonneau, no qual se encontra propostas artisticas
que utilizam o Ciberespaco como sistema de cria¢do. O critério de escolha
mantém-se o de artista/equipe que tenha participado de alguma das edi¢bes
da Bienal do Mercosul.

Em um primeiro momento, percebe-se que o ambiente virtual em questao
apresenta uma estrutura semelhante a categorizacdo anteriormente expos-
ta, atuando como espaco de divulgacao/exposicao de informacdes. Os links
localizados na base superior dizem respeito a: “Obras”, “Biografia”, “Exposi-
¢Bes”, “Cole¢bes”, “Prémios”, “Bibliografia” e “Publicacdes”. Ainda em posicdo
de destaque estdao os e-mails dos artistas, o que demonstra abertura para
possiveis discussdes e contatos a quem tiver interesse.

13 om e Cori Somecre st grOCS: WA, WY LT

Q-0 Hza e i@

Christa Sommerer & Laurent Mignonneau

Christa Sommerer & Laurent Mignonocau

Artworks

=
e Gl
- 17 RbIEe

. I

I e T T o [ Btwanin- e

Fig. 9 e 10 - Imagens da pagina inicial do ambiente virtual dos artistas Christa Sommerer e Laurent
Mignonneau e dos links de acesso para as obras. Fonte: http://www.interface.ufg.ac.at/christa-lau-
rent/ . Acesso em: 12/dez/2008.

Dando inicio a navegacdo, tém-se no link “Obras”, imagens de alguns traba-
lhos realizados pelos artistas, onde ao término das mesmas encontra-se a fra-
se-link “Verbarium esta on-line” - aspecto considerado importantissimo, uma vez
que se teve a possibilidade de interagir com uma obra de Arte e Tecnologia, que
esteve presente na Bienal do Mercosul e ainda se encontrava disponivel.
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Uma caracteristica diferente da tipologia do Ciberespaco e ambiente vir-
tual como sistemas de criacao, refere-se especificamente a possibilidade de
tomar conhecimento e experienciar uma obra que existe somente na virtu-
alidade. Suas questdes dizem respeito ao contexto especifico no qual esta
inserida, e a virtualidade constitui uma condi¢ao sine qua non para viabilizar
a execucdo de tal obra/projeto.

Neste sentido, retomam-se novamente as palavras de Gilbertto Prado
(2003), e pontua-se que esta categorizacdo ndo possui original referente na
realidade vivida, pois, os trabalhos sao desenvolvidos diretamente no virtual,
sdo obras criadas e executadas por meio da linguagem l6gico-matematica e
que, portanto, resultam de um processo de sintese. As imagens que seguem
procuram evidenciar o processo interativo em Verbarium.

Fig. 11 e 12 - Processo Interativo dos artistas/autores com Verbarium.
Fonte: http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES/FrameSet.html.
Acesso em: 12/dez/2008.

A proposta artistica apresentada nessa obra consiste em um editor de
texto on-line, onde o usuario escreve mensagens em que os verbos conti-
dos nelas atuam como se fossem codigos genéticos de uma forma visual tri-
dimensional. Um algoritmo especialmente desenvolvido para este trabalho
transforma os caracteres de texto em imagens, que se modificam de acordo
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com a interacdo em tempo real do usuario com o sistema, resultando em no-
vas formas e imagens que nao sdo predeterminadas pelos artistas.

As formas originadas pelos verbos podem ser simples ou complexas, de-
pendendo da mensagem enviada pelo interator, e o conjunto de todas as
composicdes textuais enviadas, resulta em uma forma tridimensional cole-
tiva. O interator além de criar novas imagens, pode ter acesso a mensagem
textual que originou as formas disponiveis no banco de dados, basta passar
0 mouse sobre uma das formas da imagem coletiva.

Em Verbarium, a articulacdo entre o ambiente virtual, a rede e o Ciberespa-
co ocorrem da seguinte maneira: o ambiente virtual é o espa¢o onde a obra é
produzida e exposta, a rede € aqui representada pelo endereco eletrénico em
que a obra esta disponivel para possibilitar o acesso dos interatores, e o Cibe-
respaco se da na medida em que se tém os elementos a pouco mencionados
- 0 ambiente virtual, a rede/conexao e os interatores - o que pode desencadear
distintos processos perceptivos/ciberceptivos, como o descrito a seguir.

Segundo a experiéncia resultante do processo interativo com a obra Ver-
barium, acrescenta-se que, este trabalho é possuidor de um aspecto poético
provocador, que exige simples, mas importantes acdes para concretizar-se
em sua plenitude. Estimulos verbais/textuais que partiram de contextos in-
dividuais integram-se a um contexto maior, o coletivo. Coletividade que se
apresenta como co-autora de Verbarium junto a Christa Sommerer e Laurent
Mignonneau. Nesta proposta artistica percebe-se que arte e vida dialogam
estreitamente, propondo uma relagao que aproxima o mundo real - atual -
virtual. Pode-se pontuar ainda a respeito de Verbarium, que a obra apresen-
tou infinitas possibilidades de interatividade até seu ultimo momento de dis-
ponibilizacdo no Ciberespaco, visto o modo como foi projetada e viabilizada.

Em Verbarium o processo ciberceptivo ocorre desde a criagdo e producao
do projeto, pois essas etapas sao pensadas considerando exclusivamente o
ambiente virtual - condi¢do que implica um outro corpo para estabelecer rela-
¢des com a obra, um corpo constituido em primeira instancia de informacgdes/
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dados, caracteristica que o torna inteligivel, perceptivel e apto a dialogar com
Verbarium. Corpo-informac¢do que expande o corpo organico, que se faz pre-
sente por meio das mensagens/verbos, elementos que propiciam o processo
interativo e a cibercepcdo, prolongando o corpo fisico na virtualidade, desen-
cadeando possibilidades programadas ou ndo pelos artistas e colaboradores.

Pode-se afirmar que a interatividade que ocorre é exdgena e enddgena
(COUCHOT, 2003). Ex6gena no momento em que ha o dialogo entre o intera-
tor e o sistema, utilizando como interface o teclado para escrever e enviar a
mensagem; e endégena quando a mensagem textual enviada é recodificada
pelo sistema, criando formas de diferentes tamanhos e cores, integrando as
novas formas criadas a imagem que se encontra no banco de dados, e que
resulta das intera¢des anteriores.

Verbarium desestabiliza o sistema da arte na medida em que seu proces-
so de criacdo depende do acesso e envio de mensagens realizadas por in-
ternautas de diversas partes do mundo, além de ser uma obra em que sua
existéncia e modo de exposicao ocorrem somente no ambiente virtual e no
Ciberespaco.

Menciona-se ainda, que essa obra contribui para pensar a arte como um
sistema que se encontra em expansao, no qual diferentes possibilidades de
criagdo, producdo, viabilizacdo e exposicdo da arte contemporanea podem
ocorrer.

CONSIDERACOES FINAIS

Em relacdo as seis primeiras edi¢cdes da Bienal do Mercosul e seus proje-
tos curatoriais, ressalta-se que os ambientes virtuais da Bienal do Mercosul
desenvolvidos a cada edicao, funcionaram como espaco de divulgacdao/expo-
sicao, onde diversas informacdes sobre o projeto curatorial, acdo educativa
e projeto pedagogico foram disponibilizadas na web. Conteudo enriquecido
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na 22 Bienal do Mercosul, com a realizacdo de um website especifico, para
acessar e interagir com a producdo de Arte e Tecnologia, fato que permite ca-
tegorizar o ambiente virtual desta edicdo como espaco de criagao/exposi¢ao.

Espaco que se apresenta como uma instancia complexa, e que a partir
das diversas concep¢Bes conceituais, afirma sua existéncia e relevancia no
contexto da arte atual. Considera-se o Ciberespaco como uma topia, que traz
implicacdes para o cenario artistico, cultural e social, em que se tem o surgi-
mento de conceitos especificos relacionados ao ambiente virtual e a redefini-
cao de outros conceitos ja existentes, desestabilizando o sistema da arte de
modo geral, tendo o Ciberespaco e suas possibilidades como uma das pecas-
chave dessas alteracdes no processo cultural contemporaneo.

Processos que abrangem tanto os espacos expositivos quanto os proces-
sos de criacdo, pois, constata-se que o campo da Arte se apropriou das tecno-
logias de duas maneiras: tanto para favorecer o acesso a producdo artistica,
através de ambientes virtuais que disponibilizam textos e imagens, quanto
no que diz respeito ao processo artistico de alguns artistas, que utilizam o
ambiente virtual e os recursos tecnoldgicos para a criacao de seus projetos.

Projetos artisticos que atingem suas propostas em niveis distintos, e que
assim como ocorreu nos diferentes momentos da Histéria da Arte, podem
ser considerados apenas experimentac¢do, enquanto outras produc¢des pro-
porcionam maiores implica¢Bes e desdobramentos, apontando possiveis ca-
minhos ainda ndo percorridos no cenario artistico para pensar a arte con-
temporanea.

Caminhos que envolvem possibilidades e problematicas que ainda surgi-
rao “entre” o mundo organico e artificial, necessitando a analise e aprofunda-
mento critico-reflexivo por parte dos profissionais que atuam no campo das
artes, para que se possa compreender um pouco mais 0s percursos trilhados
e 0S que existem em poténcia, ou seja, o vir-a-ser desta relacdo na producao
artistica que envolve as tecnologias digitais.

A presenca do Ciberespaco suscita um repensar sobre a particularidade
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do momento atual, sobre as transformacdes e alteracdes no modo como se
articula os conhecimentos e dispositivos técnicos e tecnolégicos. Um pensar
sobre as producdes artisticas, as relacBes artistas - obras - publico, os pro-
cessos de criagdo, bem como os modos de exposi¢des em um sistema tdo
dinamico e complexo.

Um panorama que sinaliza a necessidade de modificar critérios, posturas
e olhares em relacdo a producdo de Arte Contemporanea em didlogo com as
tecnologias e midias digitais. Enquanto muitos percebem o computador e as
tecnologias como “ferramentas”, os artistas envolvidos com esta producdo
habitam o Ciberespaco e utilizam-se das tecnologias disponiveis compreen-
dendo-as como sistemas em potencial, como elementos que viabilizam seus
questionamentos e proposicdes poéticas.

Essas proposi¢cdes poéticas demonstram um sistema da arte em que a
critica e a realizacdo de curadorias da producdo de Arte e Tecnologia, sao
desenvolvidas na maioria das vezes pelos préprios artistas, devido a especi-
ficidade dessas obras, que para serem analisadas e expostas necessitam de
conhecimentos a respeito do seu modo de producado, visualizacdo e disponi-
bilizacdo. Percebe-se de um modo geral, que essa situa¢do ocorre pela falta
de cursos de formacdo especificos, bem como pela resisténcia por parte dos
profissionais da arte e institui¢cdes culturais.
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O SOM: DA CIENCIA
AS ARTES VISUAIS

QO

Fernando Codevilla

No dialogo entre arte e ciéncia, definir onde estdo o0s limites ou as
confluéncias entre ambas ndo é uma tarefa simples, no entanto,
percebe-se que hd um processo de estreitamento nesta conversacao
em decorréncia das tecnologias digitais. No caso das obras audio-
visuais, verifica-se um numero crescente de experimentacoes inter-
disciplinares baseadas em abstracdes matematicas, em simula¢do
de comportamentos complexos ou na observacdo de fendmenos fi-
sicos. A partir dos estudos com a fisica moderna e as consideracées
do carater vibracional do universo, pode-se considerar o som como
um elemento da natureza com ampla capacidade para revelar os
aspectos invisiveis gue permeiam a criacdo da realidade. Este texto
apresentard algumas experiencias estéticas que demonstram esta
potencialidade do som aliado as artes visuais.

A arte, desde as primeiras manifestacbes pré-histéricas como as pintu-
ras nas cavernas de Lascaux, demonstra manter relacdes com a ciéncia em
algum grau. No caso das pinturas rupestres, a partir da matematica, Rena-
to Hildebrand (2002) observa a necessidade de determinar parametros para
produzir aquelas imagens, como “a capacidade de representar quantidades,
mensurar proporcdes, ou até de, simplesmente, identificar padrdes de repe-
ticao estilizados nas formas que apresentam.”. Com isso, a matematica pare-
ce ser a primeira disciplina da ciéncia a ser explorada nas cria¢des artisticas.
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A afinidade entre estas areas tornou-se maior a partir do Renascimento,
pelo regaste da cultura classica, como por exemplo a geometria euclidiana
que passa a ser aplicada na arquitetura e nas pinturas. Enquanto que na
musica, apesar de estar diretamente relacionada a matematica em funcgao
da sua estrutura ritmica e tonal, os registros do uso de sistemas numéricos e
conceitos matematicos a composi¢do tornaram-se mais evidentes a partir de
Bach. Desse modo, percebe-se que o vinculo entre a arte e a ciéncia esta em
um processo constante de desenvolvimento que torna-se mais interligado
de acordo com a propagacao dos recursos tecnolégicos.

O fim do século XIX é um periodo marcado por importantes transforma-
¢des tecnolodgicas e cientificas com grande impacto a humanidade que refle-
tiu na producao artistica. No mesmo ano em que surgiu o Cinema, foi criado o
Tubo de Raios Catddicos, o Radio e logo ap0s viveu-se uma fase de mudancas
nas ciéncias com os estudos da mecanica quantica e outras teorias da fisica
moderna. Neste momento, como aponta Rosangella Leote (2006), a relacao
entre arte e tecnologia mostrou-se bem evidente, isto porque “quanto mais
a nossa natureza é impregnada de tecnologias, mais é natural que a arte
se desenvolva refletindo a realidade vivida pelos artistas da época.”. Wassily
Kandinsky' ja apontava em 1912 o estreitamento que observara entre a arte,
a ciéncia e a industria, ou seja, antecipava o que os construtivistas em 1917
procuravam fazer: combinar tecnologia e arte com a pretensao de construir
uma nova ordem social na Russia.

Os primeiros registros de experimentacdo entre a arte e a eletrbnica apa-
recem nos anos 1950 e alguns dos artistas pioneiros neste tipo de producao
podem ser encontrados no campo da Visual Music?. Entre os anos 1930 até o
fim dos anos 1950 Mary Ellen Bute produziu filmes abstratos e seu interesse
por utilizar conhecimentos cientificos para representar visualmente os ritmos
musicais levou-a a estabelecer uma parceria como Joseph Schillinger, o qual
havia elaborado uma teoria para analisar a estrutura musical a partir de for-
mulas matematicas. A producdo de Bute com dispositivos eletrénicos come-
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cou em 1954, com a utilizacdo de um osciloscdpio®, 0 mesmo equipamento
que Norman McLaren ja havia aproveitado para produzir seus filmes em 1951.
As formas luminosas obtidas por Bute eram controladas conforme o ritmo
aplicado na entrada dos sinais elétricos no osciloscopio e foram chamadas de
Abstronics* - termo que resulta da combinacao entre abstraction e electronics.
Um artista que destacou-se por sua producdo realizada com osciloscépios
nos anos 1950 é Ben Laposky, o qual é considerado, junto com John Whit-
ney, um dos precursores da arte computacional. A série mais consagrada de
Laposky, nomeada como Oscillons (1953), foi gerada através de um CRO (Os-
ciloscépio de Raios Catédicos) e, do mesmo modo que Bute, o resultado era
definido como abstra¢des eletronicas. Na criacao deste trabalho, Laposky utili-
zava a eletrdnica associada a matematica e a fotografia para produzir imagens
abstratas e em decorréncia do controle no processo de producdo baseado no
ritmo, considerava-as como um tipo de Visual Music, com a justificativa de que
suas imagens eram composi¢cdes de vibracdes elétricas que atingiam os olhos
do mesmo modo como as composi¢cdes da musica chegam aos ouvidos.
Enquanto que John Whitney, vinha trabalhando com filmes desde 1940 e
desenvolveu um conceito chamado harmonia digital baseado em seus estu-
dos da complementaridade entre imagem e som por meio de regras matema-
ticas. Whitney utilizava computadores analdgicos, como o instrumento M-5, de
uso militar no combate aéreo, e criava procedimentos préprios para controlar
a dinamica de movimento das imagens, assim como as cameras e a sintese
sonora. Nos anos 1960, ap6s a introducdo dos computadores digitais, passou
a realizar filmes a partir da computagdo grafica, como o Permutations de 1968.
No entanto, neste periodo da emergéncia do meio digital, verifica-se que
um problema enfrentado pelos artistas precursores na produ¢dao com o com-
putador era a dificuldade no acesso as tecnologias e na programacao das ma-
quinas. Tendo em vista que os computadores s6 podiam ser encontrados em
algumas instituicdes de pesquisa em tecnologia e com operacao restrita aos
cientistas e engenheiros, devido o dominio das linguagens de programacao,
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0s primeiros trabalhos realizados com a nova arte computacional surgiram
pelas maos dos cientistas. Em seguida, comeg¢aram a acontecer os encontros
entre cientistas, engenheiros e artistas dentro de centros de pesquisa em
arte e tecnologia, e, assim, se estabeleceu uma conexdo devido o interesse
em comum de experimentac¢do estética com 0s novos meios.

Em 1955, foi criado o Group de Recherches Musicales, considerado o primei-
ro centro para pesquisa de arte e tecnologia localizado na Franca, onde ha-
via um grande interesse na investigacdo sonora e no som digital. Na década
seguinte, comecaram a surgir outros importante laboratérios na América do
norte como o Bell Telephone Laboratories, seguido pelo Experiments in Art and
Technology - E.A.T., com a presenca de artistas empenhados na consolidagao
da pratica artistica com o computador. A partir desta e de outras relacdes que
0s artistas buscavam com a ciéncia revelaram-se diversos termos para carac-
terizar a nova producao artistica, tais como a Arte Cinética, Arte Cibernética,
Arte-Tecnologia e Arte-Ciéncia, como apontam Fogliano e Sogabe (2006).

Todavia, estas transformacg¢des que ocorriam nas artes ndo eram consequ-
éncias exclusivas da introducdo de tecnologias digitais nos processos de pro-
ducdo. Afinal, neste periodo os cientistas estavam comec¢ando a buscar novas
areas de pesquisa, motivados pela dificuldade que a ciéncia cldssica tinha de
explicar uma diversidade de fenémenos fisicos e bioldgicos. Esse empenho
por elaborar um modo de pensar de acordo com a nova realidade criou as
condicdes ao desenvolvimento do pensamento sistémico e continuou, como
aponta Manovich (2004), com o interesse por estudos de sistemas comple-
X0S, como a teoria do caos, auto-organizagao, autopoiesis, emergéncia, vida
artificial, entre uma grande variedade de novas abordagens para a investiga-
cao dos fenbmenos naturais.

Nesse cenario, 0 computador assumiu um lugar privilegiado, ndo apenas
por ser capaz de manipular grande quantidade de dados, mas também por
oferecer um meio de decodifica-los para gerar informacdo. Assim, o compu-
tador tornou-se presente em todas as areas de investigacao cientifica e per-
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mitiu, com o cruzamento de dados, uma acelera¢do na geracao de pesqui-
sas interdisciplinares. Somado a isto, os computadores também comecaram
a ser embutidos em sofisticados instrumentos para a execu¢ao de tarefas
essenciais a investigacao cientifica, como por exemplo, nas tecnologias que
permitem a visualizacdo e manipula¢do da matéria em escala nano.

Como descreve Anna Barros (2008), artista pioneira da nanoarte no Brasil,
a conscientizacdo da existéncia do mundo nano torna-se possivel em 1981
com o Microscopio de Tunelamento por Varredura (STM), o qual descreve
a topografia da molécula através de imagens tridimensionais, ou seja, por
sondagem, o que introduz um novo paradigma na microscopia eletrdnica.
Com esta possibilidade de acesso ao mundo invisivel, os cientistas James
Gimzewski e Andrew Pilling do departamento de quimica da UCLA, realizam
em 2002 experimentos no contexto da nano-biotecnologia e verificaram que
as células de leveduras possuem uma oscilagdo que pode ser amplificada
até alcancar a faixa de som audivel pelos humanos. Este estudo foi batizado
como sonocitologia e despertou o interesse de Anne Niemetz que juntou-se a
Pilling para desenvolver um concerto baseado nos sons celulares. O resulta-
do desta parceria consiste em uma instalacdo audiovisual chamada Dark side
of the cell> (2004), em que apresentam uma composi¢ao realizada por meio
de recursos para manipulacdo e oscilacdo das células através de controle da
temperatura ou pela interferéncia de forcas fisicas ou quimicas.

Este trabalho de nanoarte exemplifica o interesse crescente na producado
de uma arte que utiliza o conhecimento cientifico e que pretende explorar
aspectos ocultos da natureza. Um artista que se enquadra nesta situacdo é
Carsten Nicolai, vindo da musica, mas com um repertério bastante amplo
de trabalhos interdisciplinares entre arte sonora, artes visuais e ciéncia. Nos
seus trabalhos verifica-se a curiosidade pelos conceitos dos efeitos fisicos e
psicolégicos do som, por questdes como 0s sistemas auto-organizativos, a
aleatoriedade e os padrbes matematicos, além da investigacdo da caracteris-
tica multi-modal que envolve a percepcdo audiovisual.
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Em Interference room (2012), Nicolai desenvolveu um tipo de aquario inte-
grado a um sistema de som com dois canais, 0s quais geram continuamente
frequéncias transmitidas a superficie da agua. Com este processo sincroni-
zado a um estroboscopio, o comportamento das ondas pode ser visualizado
em uma tela proxima ao aquario, onde revelam-se padrdes de interferéncia
quando as ondas se encontram que podem ter aspectos regulares ou cao-
ticos conforme as frequéncias induzidas na agua. Como descreve Nicolai®, a
instalacao, por um lado, pode ser tratada tanto como um meio cientifico de
analise, por outro, como uma fonte de meditacao, refletindo sobre fendme-
nos naturais em um escopo quase filoséfico.

Outro exemplo na produc¢do de Nicolai com o emprego de abordagem
cientifica é o projeto Sonic Lumiere, iniciado em 2003 a partir da pesquisa
sobre a transformacao de ondas sonoras em luz visivel através da sonolumi-
nescéncia’, um fendmeno que caracteriza-se pela emissao de luz a partir de
bolhas suspensas em um liquido na medida em que estas sofrem interferén-
cia de campos acusticos. Este tema também despertou o interesse dos ar-
tistas Evelina Domnitch e Dmitry Gelfand que desenvolveram em 2007 uma
camera transparente preenchida com liquido para induzir ao fendmeno da
sonoluminescéncia na obra Camera Lucida: sonochemical observatory, realiza-
da com o suporte de alguns laboratérios cientificos.

Com o interesse em comum pelo estudo do som, mais especificamente,
em sistemas oscilatorios e os fendmenos que ocorrem pelas suas intera¢des,
Maurizio Martinucci (aka TeZ) desenvolveu o trabalho Anharmonium (2010)
apresentado em instalacao e performance. Neste trabalho, no qual explora a
consciéncia espacial com os fendmenos vibracionais, sao usados 3 transdu-
tores sdnicos preenchidos com agua e com espelhos cdncavos na base. Com
a incidéncia de trés diferentes faixas de lazer em cada espelho é possivel rea-
lizar uma projecdao como consequéncia da difracao da luz na superficie ciné-
tica da agua. Enquanto que a modulag¢do acustica, que comeca com frequén-
cias inaudiveis para dar inicio ao movimento dinamico e fluido no liquido, é
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processada até alcancar o espectro audivel e assim cria-se uma composi¢ao
ambisdnica através de uma configuracdo de som 4.1.

A obra produzida por TeZ apresenta um método de exploracdo cientifi-
ca batizado como Cymatics, a ciéncia do fendmeno ondulatorio. Este estudo
surgiu em 1960 por Hans Jenny, quando dedicou-se na constru¢cdo de um
dispositivo chamado tonoscope® que permite transformar a voz humana em
figuras sonoras. Em sua pesquisa, Jenny utilizou um sistema montado a par-
tir de um gerador de frequéncias, uma placa de metal e certas substancias
com grande capacidade de responder a vibracdes como liquidos e um tipo
de farinha bastante fino. Entretanto, um sistema semelhante a este ja havia
sido experimentado por pelo menos dois cientistas em momentos anterio-
res. De acordo com Jeff Volk (2007), em 1860 Robert Hook espalhou farinha
em um prato de vidro e conforme passava um arco de violino na borda do
prato percebia que a farinha se reconfigurava em padrdes que definiam-se
conforme a frequéncia do som.

Cem anos apos, Ernst Chladni, um estudioso da fisica do som - com interes-
se pela ressonancia - realizou um experimento utilizando um sistema similar
com o de Hook. A diferenca entre os experimentos esta na escolha do supor-
te - uma placa de metal - e pelo registro dos padrdes observados por meio de
desenhos das formas geradas na superficie da placa. Enquanto que Jenny tam-
bém realizou uma documentac¢ao detalhada do processo de um modo bas-
tante preciso pelo uso de um sistema eletrénico para controlar os pulsos da
frequéncia utilizada na geracao das formas e com o registro das imagens atra-
vés de fotografias. Deste modo, Jenny conseguiu repetir padrdes especificos
de ressonancia das frequéncias de ondas capaz de produzir varias estruturas
parecidas com as formas encontradas na natureza, como, por exemplo, 0s pa-
drdes do casco das tartaruga ou das asas de uma borboleta. Afinal, a pesquisa
que deu origem ao termo Cymatics preocupa-se em demonstrar como a vibra-
¢ao interage para criar o mundo material que experenciamos.

Atualmente, este tipo de experimento baseado na observa¢dao do com-
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portamento da matéria a partir de ondas sonoras com 0S recursos Compu-
tacionais permite a comunicacdo com inuUmeros sistemas para geracao das
frequéncias. Como acontece na performance Eunoia® (2013) em que Lisa Park
conecta-se a um sensor EEG' para gerar formas na agua provenientes da
sua atividade cerebral. A artista, sentada no meio de uma configuracdo com
5 pratos cheios de dgua montados em cima de auto-falantes, utiliza um hea-
dset que detecta as ondas cerebrais - Alpha, Beta, Delta, Gamma, Theta - e as
envia com dados ao Processing, onde sao organizados e transmitidos ao Max/
MSP e ao Reaktor para a geracdo de ondas sonoras a partir das ondas cere-
brais. Assim, o estado de consciéncia da artista é traduzido em tempo real
para a gera¢ao de sons que se tornam visiveis na agua.

O processo computacional que ocorre neste caso é explicado por Golan
Levin (2009) como a transmutacdo dos dados digitais, uma pratica comum
tanto na arte computacional como também na ciéncia. Este procedimento
serve para realizar a traducao de certo fluxo de dados e gerar algum modo
de informacdo, como o mapeamento do fluxo de dados provenientes da on-
das cerebrais da artista em Eunoia sao traduzidos em sons, tabelas e infor-
macdo numérica. Assim, os dados obtidos em uma fonte qualquer podem,
por exemplo, ser mapeados para gerar informacdo perceptivel através da
sintese de sons, o que define-se pelo processo conhecido como sonificagao.
Este método tem sido cada vez mais utilizado por cientistas e engenheiros
que exploram os sons como um meio de pesquisa cientifica ou, entao, pelos
artistas que produzem sons a partir de dados. Afinal, os critérios usados na
producao de musica computacional estdo em constante expansao, tanto que
atualmente é possivel compor uma musica a partir de dados mapeados de
qualquer sistema, como da meteorologia, de abalos sismicos'? ou do trafego
de dados na internet, como de usuarios do Flickr'3.

No entanto, a pratica mais comum para a interpretacdao de dados consiste
em gerar informacdo visivel por meio de representacdo grafica. A visualiza-
¢do de informacdo, como descreve Ben Shneiderman (2008), tem como obje-
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tivo permitir o entendimento de um fenbmeno representado em um banco
de dados, isto &, consiste no processo de geracdo de um grafico para tornar
possivel a compreensdo ou a deteccao de padrdes em certos dados. Do mes-
mo modo que é amplamente explorado por cientistas, também serve aos
interesses dos artistas, pela capacidade de explorar estes padrdes.

Isto pode ser conferido no trabalho 20Hz com cinco minutos de duracdo
produzido por Ruth Jarman e Joe Gerhardt em 2011. Os artistas propdem
uma experiéncia audiovisual a partir do material detectado pelo CARISMA™
(Canadian Array for Realtime Investigations of Magnetic Activity), um projeto
para investigacdo do campo magnético da Terra através de um arranjo de
magnetémetros, os quais permitem a medi¢ao de distUrbios como explosdes
eletromagnéticas na atmosfera. Na obra 20Hz, utiliza-se 0 som de uma tem-
pestade geomagnética, ruidos de vento solar captados na frequéncia de 20
Hertz, que quando visualizados geram formas esculturais em padrdes que
variam devido a interacdo de diferentes frequéncias.

Logo, verifica-se que os trabalhos artisticos estdo abrindo caminhos para
um contato, em diferentes niveis com os estudos que antes ficavam mais
restritos aos cientistas. Isto também pode acontecer nas situacdes em que 0s
modelos e conceitos usados para alguma finalidade cientifica passam a ser-
vir a producdo artistica, como o emprego do atrator de Lorenz, um sistema
matematico tridimensional com comportamento cadtico desenvolvido para
modelagem de convecg¢do atmosférica. Ryo lkeshiro' aproveitou as proprie-
dades deste modelo para gerar visuais e sons em Construction of Self (2009),
um trabalho gerativo apresentado em performances, onde variacdes insignifi-
cantes nas condic¢des iniciais produzem resultados imprevisiveis e uma diver-
sidade de comportamentos que variam da periodicidade ao caos e sugerem,
na opinido do artista, um microcosmo complexo e auto-semelhante. Esta de-
pendéncia sensivel as condi¢des iniciais na obra de Ikeshiro fazem parte do
principio que da origem ao efeito borboleta.

Enfim, constata-se que a experimentac¢ado artistica com estudos matema-
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ticos ou de qualquer outro campo cientifico expandiu-se de modo acelerado
com o computador. Isto foi apontado ainda nas primeiras décadas da tecno-
logia digital por Charles Csuri, um dos pioneiros a explorar os meios digitais.
Csuri e Shaffer (1968) abordaram a aproximacao entre artistas e cientistas e
destacaram o fato dos artistas estarem com condi¢Bes de lidar diretamente
com os conceitos cientificos do século XX devido as circunstancias de explo-
racao proporcionadas pelo meio digital.

Gene Youngblood, em 1970, também apresentou uma comparag¢ao entre os
processos de realiza¢ao de pesquisas cientificas com a producdo artistica basea-
da em novas tecnologias. Youngblood propds que a atividade dos artistas apre-
sentava uma tendéncia para a mesma fungao exercida por um ecologista, pois,
do mesmo modo que o ecologista trata das relagdes ambientais, o artista das
novas midias buscam a revelacao de relacfes, até entdo desconhecidas, entre
fenbmenos existentes, fisicos e metafisicos. Para justificar esta proposicao, You-
ngblood aproveita as definicdes de Eddington e Bronowski, 0s quais relatam o
empenho da ciéncia em ordenar os fatos da experiéncia, assim como o papel da
ciéncia na organizacao do conhecimento ao ponto de revelar uma parte cada vez
maior do potencial oculto da natureza. De modo semelhante, Kandinsky (2000)
sugeria que cada arte é capaz de evocar a natureza, sem imita-la, mas transpon-
do as impressdes da natureza em sua realidade mais secreta.

No que diz respeito a motivagdo no processo de criacao, Julio Plaza (1996)
afirmava que a ciéncia e a arte tém origem comum no que diz respeito a “ca-
pacidade de formular hipéteses, imagens, ideias, na colocacdo de problemas
e nos métodos infralogicos”. Além disso, a relacdo de proximidade entre as
areas mantém-se com a producdo de trabalhos colaborativos, o que tornou-
se comum nos primérdios da arte computacional e, hoje, continua aconte-
cendo devido a curiosidade dos artistas pelo conhecimento dominado por
cientistas ou pela necessidade de acesso aos instrumentos sofisticados para
a producdo. Embora, também se observa que o desenvolvimento das tec-
nologias computacionais somado a disponibilidade de informacdo tem pro-
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porcionado aos artistas a aplicacdo de teorias ou modelos criados para fins
cientificos na producdo de experiéncias estéticas.

Por fim, ao averiguar os fenémenos da natureza, se reconhece um imenso
potencial do som para servir a exploracdo cientifica ou artistica, especialmen-
te quando se leva em conta os preceitos da fisica moderna na compreensao
da realidade, como por exemplo a teoria das cordas. Afinal, esta teoria supde
qgue o universo esta cheio de energia negra em vibrag¢ao constante e que cor-
responde a 96% de tudo o que existe, enquanto que os outros 4% equivalem
a matéria gerada pela organizacao das particulas conforme padrdes especi-
ficos de vibracdo. Logo, o som que consiste em vibrag¢ao pode ter um papel
relevante nos estudos acerca do carater vibracional do universo, o qual re-
fere-se aos principios invisiveis que perpassam todos os processos naturais
responsaveis pela construcdo da realidade.
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Notas
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12.
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Em: Lovejoy, Margot. Postmodern Currents: Art and Artists in the Age of Electronic
Media. Simon & Schuster, New Jersey, 1989.

Visual music é uma producado visual baseada em algum evento sonoro com o interesse
em explorar a dimensao temporal com imagens em movimento.

Ferramenta que permite a visualizagdo em uma tela de sinais elétricos em tempo real.

Conforme descricdo da artista em: BUTE, Mary Ellen: Abstronics: An Experimental
Filmmaker Photographs the Esthetics of the Oscillograph. 1952.

Disponivel em http://www.darksideofcell.info/.
Disponivel em http://www.carstennicolai.de/?c=works&w=interference_room.

Tema explorado pela primeira vez em 1934 por H. Frenzel e H. Schultes e retomado
recentemente, conforme aponta Nicolai.

Segundo o relato de Jeff Volk (2007), este aparato foi utilizado numa parceria de Jenny
com a escola Waldorf de educacao para criangas com alguma deficiéncia, como um
meio de ensinar criancas surdas a falar.

Palavra que deriva do grego e significa “well mind"ou “beautiful thinking” como descreve
Park em www.thelisapark.com/#/eunoia.

NeuroSky EEG.

VICKER, P.; BARRAS, S.. Sonification Design and Aesthetics In: HERMANN, T.; HUNT, A
NEUHOFF, J. G. (org.). The Sonification Handbook. Berlin: Logos Publishing House, 2011.

Sterne e Akiyama descrevem o interesse, desde o inicio dos anos 1960, do sismélogo
Sheridan Speeth que propos a amplificacdo e aceleracdo dos movimentos sismicos
detectados até torna-los audiveis, afim de diferenciar terremotos de explosdes de
bombas.

Rede social de compartilhamento de imagens (http://flickr.com)
http://www.carisma.ca/

www.ryoikeshiro.com/
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