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RESUMO

CASTRO, Barbara Pires e. Corpo e Midia: a experiéncia artistica em um intervalo. Rio de
Janeiro, 2013. Dissertagdo (Mestrado em Artes Visuais) - Escola de Belas Artes, Universidade

Federal do Rio de Janeiro, 2013.

Este projeto tem como objeto de pesquisa a interatividade como possibilidade de experiéncia
artistica. Procuramos abordar a arte como experiéncia através de uma perspectiva corporal, fo-
cando no contexto da arte e tecnologia. Neste processo, a arte interativa dotada de sistema sen-
sorial artificial adquire relevancia no processo de mediagdo com o publico e também contribui
para a experiéncia estética. Sua percepcao difere da humana, permitindo um novo olhar sobre
o corpo humano. Assim, a relagdo entre corpo e midia ¢ estabelecida a partir dos potenciais de
indeterminagdo contidos em suas respectivas percepcdes. Como resultado da pesquisa tedrico-
-pratica, desenvolvemos uma instalagdo interativa que promove o encontro entre o corpo virtual
do artista e o corpo fisico do interator através da mediagdo da obra sensivel, criando a experién-

cia artistica como um intervalo corporeo.

Palavras-Chave: corpo, sensorial, intervalo, indeterminag¢ao, interatividade



ABSTRACT

CASTRO, Barbara Pires e. Corpo e Midia: a experiéncia artistica em um intervalo. Rio de
Janeiro, 2013. Dissertagdo (Mestrado em Artes Visuais) - Escola de Belas Artes, Universidade

Federal do Rio de Janeiro, 2013.

This project researches interactivity as a possibility for an artistic experience. Art is approached
as an experience through a perspective from the body, concentrating in a context of art and te-
chnology. The interactive art provided with an artificial sensory system acquires relevance in
the public mediation and contributes to the aesthetic experience. It’s perception is distinct from
the human’s perception, allowing new insights of the human body. Therefore, the relationship
between body and media is established from the indeterminacy potentials contained in their
perceptions. As a result of the theoretical and practical research, we developed an interactive
installation that promotes an encounter between the artist’s virtual body and the interactor’s
physical body through the mediation of a sensitive artwork, creating an artistic experience as a

bodily interval.

Keywords: body, sensory, interval, indeterminacy, interactivity
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Introducao

Esta pesquisa disserta sobre a relagdo entre as artes visuais e a tecnologia que se desdobra na
arte interativa. A discussao ¢ estabelecida a partir da inser¢dao do corpo nas artes € a valorizagao
do momento de contato entre o observador ¢ a obra. Assim, analisamos a interatividade como
possibilidade de experiéncia artistica. Ao longo da dissertagdo focamos em obras que incluem
sistemas sensoriais artificiais para discursar sobre a possibilidade de contribuicao destas tecno-
logias para a experiéncia artistica do publico. Nesta discussdo, os termos “indeterminacdo” e
“sensorial” sdo recorrentes € permeiam os quatro capitulos desta dissertacao que culmina com
a apresentacdo do intervalo corpdreo como apontamento para estabelecimento da experiéncia
artistica. Desta forma, a indeterminagao e o sensorial serdo analisados sobre o ponto de vista do
individuo e seu corpo, da obra, da relacao estabelecida na triade artista-obra-observador e por
fim na produgdo artistica resultante desta pesquisa. Cada uma destas perspectivas serd tratada
em um dos capitulos.

No primeiro capitulo revemos a trajetoria do processo de abertura da obra de arte, focando na
inser¢do gradativa do corpo humano em trés aspectos na experiéncia artistica: recepgao, plas-
ticidade e mediagdo. Neste capitulo, o conceito do “corpo como centro de indeterminagdo” de
Bergson norteia a discussao que também engloba a visdo do “corpo como midia viva” de Hans
Belting, assim como relatos dos artistas brasileiros Hélio Oiticica e Lygia Clark. Desta forma,
o capitulo “Corpo e Experiéncia Artistica” relaciona discussao tedrica com as formas emergen-
tes de arte que privilegiam o corpo e a experiéncia artistica como a Arte Participativa, a Arte
Interativa e a Performance.

No segundo capitulo “O sensorial na obra”, iniciamos uma reflexao sobre a condi¢ao sensorial
da obra na arte interativa, para posteriormente vislumbrar possiveis formas de contribui¢ao da
midia no didlogo com o sistema sensorial humano. O termo ‘indetermina¢do’ surge mais uma
vez a partir dos escritos de Gilbert Simondon, que procura evidenciar a possibilidade de indivi-
duacdo da maquina. Assim, a discussdo foca no contexto de arte e tecnologia, e também aborda
outras leituras filosoficas da maquina como o conceito da ‘Caixa-preta’ de Vilém Flusser e a
‘Cibernética’ de Robert Wiener. Ao final deste capitulo, debatemos sobre o processo de criacao

artistica frente ao desafio da aproximacgdo entre arte e o advento das maquinas em busca de

Barbara Castro Corpo e Midia: a experiéncia artistica em um intervalo
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possiveis poéticas emergentes do relacionamento com elas.

Apos discutir a indeterminagdo sobre o ponto de vista do corpo e da maquina, delineamos o
conceito “Intervalo Corpoéreo” no terceiro capitulo. O intervalo surge através da amplitude pos-
sivel de relagdes entre o corpo do observador, a obra, e também o corpo do artista. Neste capitu-
lo, iremos apresentar diversas dimensoes do “Intervalo Corpéreo” a partir de exemplos de obras
variadas (ndo necessariamente interativas), para compreensao do conceito que sera abordado
na produg¢do das instalagdes desenvolvidas durante esta pesquisa. O intervalo aparece no espa-
¢o potencial para experiéncia artistica como resultado da tensao existente das indeterminagdes
inerentes a percepcao e expressao do corpo € da maquina.

Finalmente, a discussdo tedrica ¢ apresentada junto a producdo pratica durante o quarto ca-
pitulo em que iremos descrever todo o processo, que resultou em quatro instalagdes e uma
performance. Todas as obras foram desenvolvidas a partir do uso de sensor que permite uma
leitura do movimento do corpo humano em tempo real. As experimentacdes iniciais procura-
vam estimular a percep¢ao corporal através de visualizagdes e sonorizagdes do movimento,
durante o aprendizado da técnica de programacao. Ao longo da pesquisa pratica, a margem de
indetermina¢do da maquina se evidenciou como a possibilidade de contribui¢do para a experi-
éncia artistica. A forma como a percepcao que o sensor tem do corpo se distingue da percepcao
humana pode apontar para novas visdes € experimentagdes de nossos proprios corpos. A relagao
entre o corpo da artista e do interator ¢ mediada pela inser¢ao do sistema sensorial na obra e sua
especificidade perceptiva criando um intervalo corporeo na instalacao final “Em3”. Os videos
que documentam os experimentos € seus respectivos codigos se encontram no site listado no

Apéndice A.

Barbara Castro Corpo e Midia: a experiéncia artistica em um intervalo
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Capitulo 1
Corpo e Experiéncia Artistica

O aumento da valorizagdo da experiéncia artistica ¢ observado a partir da década de 50 em de-
trimento da conceituacao do objeto de arte como um produto final de criagdao. O objeto fechado
e finalizado para exposi¢do perde cada vez mais relevancia, deixando emergir formas de arte
que privilegiam processos de criacdo e recepcao abertos. Nao se trata mais somente do produto
final em si, um quadro, uma escultura, uma fotografia, mas evidencia-se o valor do momento do
contato do receptor com a obra. A énfase no espectador vem aumentando gradativamente em
diversas manifestacdes artisticas. Umberto Eco, foi um dos precursores na identificagdo deste
processo, que intitulou a poética da “obra aberta”. “A poética da obra ‘aberta’ tende, como diz
Pousseur, a promover no intérprete ‘atos de liberdade consciente’, pd-lo como centro ativo de
uma rede de relagdes inesgotaveis” (ECO, 1991, p. 41). Se inicialmente, as “Obras Abertas”
descritas por Eco, previam o envolvimento mental do espectador a partir da interpretacao de
pecas musicais e literatura, a participagdo corporal também passou a ser explorada por artistas
a partir da década de 60 com énfase no envolvimento sensorial do publico. Este processo de
abertura da arte foi dividido por Julio Plaza em trés fases:
“A Obra Aberta se identifica com a ‘abertura de primeiro grau’ pois remete a polis-
semia, a ambiguidade, a multiplicidade de leituras ¢ a riqueza de sentido. Ja a ‘aber-
tura de segundo grau’ da obra se identifica com as alteragdes estruturais e tematicas
que incorporam o espectador de forma mais ou menos radical. Trata-se da chamada
‘arte de participag@o’, onde processos de manipulagdo ¢ interac¢do fisica com a obra
acrescentam atos de liberdade sobre a mesma. Agora, com os processos promovidos

pela interatividade tecnologica, na relagio homem-maquina postula-se a ‘abertura de
terceiro grau’.” (PLAZA, 2000, p.9)

A vivéncia espago-temporal do artista e do publico se potencializam e a arte tende a se dis-
tanciar do objeto finito, para se aproximar de um universo mais abstrato: a experiéncia. Desta
forma, o artista abre seu processo de maneira que o publico possa participar com sua visao de
mundo e trazer sua vivéncia para a obra. Acredita-se que assim as obras possam sensibilizar o

publico para a experiéncia artistica.

“As origens da arte na experiéncia humana serdo aprendidas por quem vir como a

Barbara Castro Corpo e Midia: a experiéncia artistica em um intervalo
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graca tensa do jogador de bola contagia a multiddo de espectadores; por quem notar o
deleite da dona de casa que cuida de suas plantas ¢ o interesse atento em que o marido
cuida do pedago de jardim em frente a casa; por quem perceber o prazer do especta-
dor ao remexer a lenha que arde na lareira e ao observar as chamas dardejantes e as
brasas que se desfazem (...) a todos que ficam alegremente absortos em suas ativida-
des mentais e corporais” (DEWEY, 2010, p.62)

Nesta descricao de Dewey (2010), a experié€ncia artistica se revela muito préxima de um prazer
similar ao obtido em atos cotidianos. Um prazer que surge a partir do envolvimento direto com
a vida. E notavel o destaque que o autor d4 a quem deliberadamente observa estas a¢des ¢ a re-
lacdo que cada individuo estabelece com elas. Milton Sogabe (2007), ao descrever o processo
gradativo de inser¢ao do corpo nas artes visuais no século XX, iguala artista e piblico como ob-
servadores. Jonathan Crary relembra a diferenga entre o observador e o espectador, através das
raizes etimoldgicas das palavras. Enquanto o espectador se refere apenas ao ser que olha, estan-
do ainda relacionado ao contexto de quem assiste passivamente a um espetaculo, o observador
esta inserido em um contexto que prevé codigos, mas também praticas, € portanto possui uma
perspectiva mais ativa na situagdo. (CRARY, 2012, p.15). Sogabe distingue duas categorias de
observadores e afirma que o artista, inicialmente, também deve ser um “observador-receptor”
dos “fatos que o cercam e o alimentam para a constru¢do de uma visao de mundo e geragao de
insights” (SOGABE, 2007, p.1583). Ou seja, para que o artista possa construir os questiona-
mentos estéticos que o levardo ao patamar de “observador-autor”, ele deve ser estar sensivel ao
seu meio. E justamente neste observar nio trivial que o artista encontrara matéria-prima poética
para suas criagdes. A observacao € ninho para a experiéncia artistica, o0 meio do corpo estar de
fato presente, atento para o que lhe faz sentido, para o que desperta sensacdes. A observagao
como processo de conscientizacdo da percepgao sera uma das dimensdes que o corpo ira de-

sempenhar durante a experiéncia artistica, como veremos a seguir.

1.1. As dimensdes do corpo na experiéncia artistica
E de costume identificar a percep¢do com o ambiente que circunda nosso corpo e suas relagdes
variaveis, mas antes de refletir sobre este corpo em contato com o mundo, € necessario se voltar

para condicao primaria a este processo, a existéncia e presenga do corpo.

“Considere-se o sistema de imagens que chamamos mundo material. Meu corpo é

uma delas. Em torno dessa imagem dispde-se a representagdo, ou seja, sua influéncia

Barbara Castro Corpo e Midia: a experiéncia artistica em um intervalo
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eventual sobre as outras. Nela se produz a afecgdo, ou seja, seu esforgo atual sobre
si mesma. Tal €, no fundo, a diferenca que cada um de nds estabelece naturalmente,

espontaneamente, entre uma imagem e uma sensacao.” (BERGSON, 1999, p. 59)

Para Henri Bergson, a representagao e os afetos sdo portanto, frutos da relagdo que estabelece-
mos com as imagens externas a partir de nosso corpo. Porém ¢ necessario enfatizar que o filo-
sofo parte do principio que a presenca deste corpo ja € por si s6 uma imagem, ainda antes de
haver qualquer relacao externa, na qual as outras imagens também poderao criar representagdes
sobre ele. Portanto, do ponto de vista estético, o corpo em si, seja do artista ou do publico, ja é
uma midia, um elemento que se insere na experiéncia artistica junto a obra, seja ela de qualquer
tipo. Hans Belting também ira enfatizar este carater imagético do corpo:

“Sua atividade € necessaria para a pratica da midia visual primeiramente. (...) Os corpos

performam imagens (deles mesmos ou até contra eles mesmos) tanto quanto eles perce-

bem imagens externas. Neste sentido duplo, eles sdo uma midia viva que transcende a

capacidade de suas proteses midiaticas” (BELTING, 2005, p.311) (tradugao livre)

Ou seja, antes mesmo de ser o observador-receptor, como disse Sogabe, todo corpo ¢ imagem.
O primeiro aspecto do corpo a ser considerado na experiéncia artistica ¢ a sua plasticidade.
Todo corpo, seja no momento de criagao quanto no de recep¢do constitui objeto estético tanto
quanto a obra em si. Porém, como Belting relembra, o corpo ¢ uma imagem capaz de perce-
ber as imagens externas. Cada corpo, enquanto ‘midia viva’, necessita perceber as outras ima-
gens para poder posteriormente se relacionar com elas. Este relacionamento se inicia com a
percepcao das imagens externas. Este processo ¢ dividido em duas fases de processamento da
informacao, por isso, “ha uma grande diferenca entre a informacgao percebida e a informagao
assimilada posteriormente pela consciéncia.” (GIANETTI, 2006, p. 53)

A percepcao constitui um universo muito amplo e abstrato. Para Bergson a percepgao ¢ “in-
definida de direito” e por isso o corpo ¢ caracterizado como “centro de indeterminagao”. O
gerenciamento do imenso campo de percep¢ao involuntaria serd crucial no estabelecimento da
experiéncia artistica tanto para o artista quanto para o publico. Assim, had um filtro individual
que restringe este campo perceptivo que delimita como o corpo ¢ afetado pelas imagens exter-
nas. Esta etapa consiste na assimilacdo da informagdo, e ainda constitui parte da recepcao, o

segundo aspecto do corpo na experiéncia artistica.

Meu corpo € portanto, no conjunto do mundo material, uma que atua como as outras

Barbara Castro Corpo e Midia: a experiéncia artistica em um intervalo



17

imagens, recebendo ¢ devolvendo movimento, com a unica diferenca, talvez, de que
meu corpo parece escolher, em uma certa medida, a maneira de devolver o que rece-
be. (...) Meu corpo, objeto destinado a mover objetos, é portanto um centro de agao.
(BERGSON, 1999, p.14)

Somente apds a recepgao, ¢ que o individuo pode entdo se tornar ‘observador-autor’, nas pa-
lavras de Sogabe. Apods a assimilacdo da informacdo o observador pode se relacionar com as
imagens ¢ desempenhar sua acao. Assim, junto a plasticidade e capacidade de recepcao, o ter-
ceiro aspecto do corpo na experiéncia artistica se apresenta: a mediacao. Trata-se da capacida-
de de resposta ativa ao meio apos assimilacdo da percepgdo. A valorizagdo da mediagdo serd
fundamental para o desenvolvimento de um carater processual na arte, que vai concatenar as
nog¢des de tempo, individuo e contexto conduzindo a arte para o valor da efemeridade de uma
experiéncia.

O corpo, durante a experi€ncia artistica ¢ capaz de receber os estimulos estéticos que transfor-
mam sua percepg¢do. Os estimulos recebidos impulsionam e se transformam no modo como este
corpo reage e se comporta diante dos elementos estéticos que o cativam, gerando novos esti-
mulos. Corpo e obra se integram em um elemento plastico resultante de uma tnica experiéncia
indivisivel, de afetos mutuos. Assim, podemos identificar os trés aspectos do corpo necessarios
para experiéncia artistica: plasticidade, recep¢do e mediacdo. A plasticidade se define a partir
da constatacao de que todo corpo € imagem, a recep¢ao oriunda da capacidade de assimilar
parte da informag¢do em seu campo de percepgao e, por fim, a mediagdo € o resultado do cruza-
mento desta percepcdo consciente com a acdo. O intercdmbio dos processos ocorridos nestes
trés aspectos resulta na experiéncia estética. Apesar da incapacidade de separarmos estas trés
caracteristicas, pois de fato as trés ocorrem simultaneamente e de forma natural e espontanea,
¢ importante as identificarmos para uma melhor compreensdo do processo de posicionamento
e insercao ativa do corpo nas artes visuais. Como poderemos ver em uma breve retrospectiva,

algumas formas de arte surgirdo privilegiando um aspecto ou outro.

1.2. O corpo nas artes visuais

A partir da interse¢do entre os trés aspectos do corpo na experiéncia artistica, constatamos a
possibilidade de delinear um processo de inser¢do do corpo nas artes visuais como elemento
ativo, ou como disse Belting, uma “midia viva”. O corpo ird integrar a experiéncia estética nao

somente como receptor, mas também como mediador, além de formador da imagem, o que
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também o torna um objeto vivo passivel de contemplacio.
Apesar da aparente passividade deste corpo observada nas artes visuais até o inicio do proces-
so de abertura identificado por Eco, Sogabe foi capaz de identificar quatro diferentes posicio-
namentos corporais ainda na pintura. Partindo do ponto de vista da pintura medieval que se
isentava deste posicionamento através de uma localizagdo ambigua do artista frente ao objeto
pintado, a primeira inser¢ao do corpo na pintura seria a definicdo de um ponto de vista fixo com
o surgimento da perspectiva renascentista, que permitia determinar o olhar do pintor frente ao
objeto de observacdo. Posteriormente, a pintura cubista abrangia em um mesmo quadro diver-
sas faces do mesmo objeto, uma condensacao de diversos pontos de vista adquiridos no des-
locamento espacial do pintor-observador. Em um terceiro momento, o pintor Jackson Pollock
desenvolve a técnica action painting, em que a tela se encontra no chdo e o motivo da pintura
se torna as abstragdes do movimento corporal do artista. A pintura deixa de ser centrada na ob-
servacdo de um objeto fixo e traz, ainda que ausente para o publico, o corpo do artista como
poténcia estética.
“a contribui¢@o de Pollock parte da estrutura. (...) Sua pintura, o “ato de pintar”, ja
se da virtualmente no espago, quebrando assim todo e qualquer privilégio do quadro
do cavalete. A agdo ¢ todo o comego da génese da estrutura, da cor e do espago; é o
“principio gerador” da pintura pollockiana. Reduzo quadro ao “campo da hiper-agdo”,
primeira condi¢do para que ja seja uma arte do espago, da estrutura, da cor, sendo que

o tempo nasce ai da dissonancia entre a agdo ¢ o seu campo de expressao (extensao do
quadro).” (OITICICA, 2011, p.60)

A necessidade de trazer o corpo do artista para a obra também se apresenta na Performance,
onde o corpo do artista alcanga sua maior projecdo, pois se torna parte da propria obra. Os pre-
cursores da Performance podem ja ser identificados em algumas das vanguardas da arte moder-
na como o Futurismo, o Surrealismo, o Dada. Ao longo do século XX, o termo Performance
adquire uma grande abrangéncia, justapondo nog¢des de artes visuais € c€nicas. Assim como
nas pinturas de Pollock, algumas performances podem apontar uma relagcdo do corpo com um
espaco pictdrico, como no caso do Teatro da Bauhaus de Kandinsky e Schlemmer, enquanto
outras vao utilizar o corpo para questionamentos sociais e politicos, como o Grupo Fluxus. De
qualquer forma, a ascensao do corpo do artista ao estado de obra vai desdobrar na abertura para
inser¢ao do corpo do publico na experiéncia artistica. “Essa relagdo de maior intimidade corpo-

ral do artista com a obra, até confundi-la com seu proprio corpo, vai ter reflexo na producgao de
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novos publicos que também se relacionarao com a obra” (SOGABE, 2007, p. 1585). A presenga
do corpo do artista implica em um relacionamento com o publico que gradativamente também
foi inserido nessas experiéncias.

Além da Performance, também surgiram outras midias artisticas que incluiram o publico. E o
caso das instalagdes e objetos sensoriais, oriundos do processo de ruptura com a bidimensio-
nalidade do quadro, identificado por Oiticica como resultado de um processo de valorizagdo da
arte como campo de ac¢do. Estes formatos irdo compor novos meios de frui¢do espago-tempo-
ral, em que a insercao do corpo do publico encontra o segundo grau de abertura de Plaza, a par-
ticipagdo. Agora, o espectador ¢ desafiado a deixar seus habitos de percepgao corporal artistica

passiva e ativar seu corpo na arte participativa.

1.3. Arte Participativa
A abertura de segundo grau enumerada por Plaza busca inserir o publico em situa¢des de cons-
cientiza¢do do corpo e sua propria imagem quando em contato com as obras, sejam objetos ou
instalacoes. Lygia Clark e Hélio Oiticica buscavam estimular uma consciéncia corporal através
do contato com objetos relacionais e instalagdes. Neste caso os artistas como observadores-au-
tores buscam sensibilizar a propria percepgao corporal do publico. Na arte participativa o cruza-
mento dos potenciais de a¢cdo e indeterminagdo, identificados por Bergson, vao ser fundamen-
tais para o estabelecimento da experiéncia artistica através de ‘atos de liberdade’, citados por
Eco na defini¢do das obras abertas, ou seja a capacidade de mediacdo do publico € a esséncia
desta forma de arte emergente nos anos 1960. A realizagdo destes atos ndo estaria submetida ao
processo de limitagdo do campo perceptivo e da capacidade de assimilagdo poética do entorno?
A riqueza crescente desta percepgdao ndo deveria simbolizar simplesmente a parte
crescente de indeterminagdo deixada a escolha do ser vivo em sua conduta em face
das coisas? Partamos pois dessa indeterminagdo como sendo principio verdadeiro.
Procuremos uma vez colocada essa indeterminagao, se ndo seria possivel deduzir dai
a possibilidade e mesmo a necessidade da percepcao consciente. (BERGSON, 1999,
p.27)
A percepc¢ao consciente ¢ fundamental para a experiéncia artistica, pois sem ela a relagao do
corpo com as imagens seria limitada a a¢do-e-reacdo. Ao contrario, € na percep¢ao conscien-
te que podemos repensar o corpo e explorar as possibilidades de relacdo entre as imagens, de

forma a aprofundar a afetividade e tangenciar a reciprocidade entre as imagens, incluindo ai o
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nosso corpo. A série de Parangolés de Oiticica representa bem as fun¢des do corpo como ima-
gem e também a func¢ao de mediagdo, resultado do contato do publico com a proposta. Nesta
série o publico deve explorar as massas de cor que se formam nos tecidos que envolvem seu
corpo. Durante a experiéncia, o publico pode descobrir o potencial estético de seu proprio corpo
em movimento ndo sé através das imagens que ele forma, mas da experiéncia sensorial do
corpo em contato com as diversas texturas dos tecidos.
Dai para o estabelecimento perceptivo de relagdes entre a estrutura Parangolé, viven-
ciada pelo participador, e outras estruturas caracteristicas do mundo ambiental, surge
o que chamo de “vivéncia-total-Parangolé”, que ¢ sempre acionada pela participacdo
do sujeito nas obras e langada no mundo ambiental como que querendo decifrar a sua

constitui¢do universal transformando-se em “percepc¢ao criativa”. (OITICICA, 2011,
p-74)

Entao, ¢ através da conscientizagdo desta percepgao corporal que surge a possibilidade de apro-
ximag¢do do publico com uma experiéncia artistica através da ‘percepg¢ao criativa’. Portanto a
criacdo artistica deixa de ser a confec¢do de um objeto-obra para se transformar em uma série
de “proposi¢des” ao publico. A consciéncia corporal era obtida através do processo experimen-
tal artistico em que o espectador deveria se engajar. A “(...) razdo de ser do artista ndo mais
como um criador para contemplagdo, mas como um motivador para a criagao — a criagdo como
tal se completa pela participagdo dinamica do “espectador”, agora considerado “participador.”
(OITICICA, 2011, p.79). O publico deve demonstrar interesse e disposi¢ao para efetivamente
tomar parte da proposicao. “No meu trabalho, se o espectador ndo se propde a fazer a expe-
riéncia, a obra nao existe.” (CLARK, apud PLAZA, 2000, p.15) Bergson ja enunciava: ‘“uma
lei rigorosa vincula a extensdo da percepgdo consciente a intensidade que o ser vivo dispde”
(BERGSON, 1999, p.28). Portanto, o publico deve demonstrar disponibilidade e interesse em
explorar todas as possibilidades permitidas pela obra, quanto mais o publico se engajar, maior
serd o desenvolvimento de sua percepcao criativa. O objetivo destas propostas seria despertar
o publico para a experiéncia artistica. Porém, se para Dewey a origem da arte na experiéncia se
encontra nos atos cotidianos, Oiticica e Lygia acreditavam que a energia sensorial do corpo era
reprimida por estes habitos.

(As propostas) Sdo dirigidas aos sentidos, para através deles, da “percepgao total”,

levar o individuo a uma ‘suprassensac¢do’, ao dilatamento de suas capacidades senso-

riais habituais, para a descoberta de seu centro criativo interior, da sua espontaneidade
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expressiva adormecida, condicionada ao cotidiano.” (OITICICA, 2011, p. 106)

A arte ¢ a experiéncia resultante da intengdo do artista, enquanto “propositor”, o elemento es-
tético catalisador da experiéncia e as sensagdes descobertas pelo participador durante o contato
com a obra. A vivéncia sensorial do participador € vital para que a obra se concretize. A obra
estd sujeita a todas as possiveis e imprevisiveis apropriagdes do publico. Portanto a indetermi-
na¢do do corpo, relembrada por Bergson, desempenhard fungdo vital neste segundo grau de
abertura da arte.
“A parte de independéncia de que um ser vivo dispde, ou, como diremos, a zona de
indeterminagdo que cerca sua atividade, permite portanto avaliar a priori a quantidade
e a distancia das coisas com as quais ele estd em relacdo. Qualquer que seja essa rela-
¢do, qualquer que seja portanto a natureza intima da percepcao, pode-se afirmar que

a amplitude da percepg¢do mede exatamente a indeterminagdo da agdo consecutiva.”
(BERGSON, 1999, p.29)

Assim, a amplitude do campo perceptivo do individuo € proporcional a indeterminagdo de suas
acoes ¢ a sua disponibilidade em explorar a proposta, ou seja o seu potencial de mediacao ou
Ce . , e . P .
participagdo. Como vimos nos Parangolés de Oiticica, a ‘percepe¢ao criativa’ poderia se efetuar
através de duas formas de participagdo: através do desdobramento das formas e cores junto ao
seu corpo, e através da vivéncia deste corpo em movimento em contato com os materiais diver-
sos. Para Oiticica, estas formas de participagdo se apresentam de duas formas:
Ha duas maneiras bem definidas de participag@o: uma ¢ a que envolve “manipulagdo”
ou participacdo “sensorial-corporal”, a outra, que envolve uma participagao “seman-
tica”. Esses dois modos de participagdo buscam como que uma participagdo funda-
mental, total, ndo-fracionada, envolvendo dois processos, significativa, isto €, ndo se

reduzem ao puro mecanismo de participar, mas concentram-se em significados novos,

diferenciando-se da pura contemplagao transcendental.” (OITICICA, 2011, p.96)

Assim, podemos reconhecer na fala de Oiticica uma nova forma de participagdo neste segundo
grau de abertura. Além da participagdo semantica que ja havia sido declarada por Umberto Eco,
a inser¢do do corpo serd o objetivo final para expansdo da interpretacdo mental, mas promo-
vendo uma experiéncia sensorial ao publico. Se Lygia Clark e Hélio Oiticica desenvolveram
propostas que exploravam esta conscientizagao corporal através da interagdo com objetos e es-
pacos que de alguma forma contribuiam para esta percepcao estabelecida durante a experimen-

tacao dos mesmos, podemos tragar um paralelo com o que Marshall McLuhan (1967) se referia
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como o impacto sensorial, ao abordar a relacdo entre o0 homem e a tecnologia. Para o autor, o
homem cria ferramentas que servem como extensdo de seu corpo. Porém, estas geram uma
nova configuragdo sensorial para o homem, ou seja, através do contato com objetos sensoriais
ou com midias interativas hd uma possibilidade de se trabalhar formas de percep¢do humana
com o mundo e com si mesmo. Lygia Clark nada mais fazia do que desvendar sensagdes corpo-
rais através de seus objetos e instalagdes. A inclusdo de elementos tecnologicos vai possibilitar

novas formas de inser¢ao e percep¢ao do corpo, como veremos a seguir.

1.4. Arte Interativa

A arte interativa, resultante de uma aproximacao entre a arte ¢ a tecnologia desenvolvida no
século XX, constitui o terceiro grau de abertura, enumerado por Plaza. Esta arte cria uma rela-
¢ao de mutua influéncia entre a obra e o participador a partir de entrada de dados dinamicos. “A
tecnologia digital vai transformar os ambientes das instalagdes “tradicionais” onde o espago era
ocupado com objetos reais, predominantemente em ambientes onde o espago projeta-se para
dentro de imagens inteligentes, que se atualizam de acordo com cada participante, que ganha a
denominacdo de interator ou interagente.” (SOGABE, 2007, p.1587) Segundo Gianetti (2006,
p. 112) o termo ‘interator’ foi utilizado pela primeira vez em 1992, em um contexto cénico por
Kristi Allik e Robert Mulder. Durante o espetaculo, os atores deveriam interagir com elemen-
tos multimidia que integravam a cena. O termo ‘interator’ foi incorporado nas artes visuais,
reduzindo a relevancia do ator como quem representa e reforcando o papel como quem toma
parte da acdo. Na arte interativa, observador, agora ‘interator’, ¢ visto como o proprio motor da
obra, que impulsiona e amplia o campo de transformagdes possiveis, para que a obra alcance
sua maior forga poética no desdobramento de cada momento e na forma como afeta o intera-
tor. Portanto, a arte interativa se configura como terceiro grau de abertura a partir da inclusao
da obra como proposta ativa e sensivel as acdes do interator. A experiéncia do interator vai ser
realcada no encontro com uma midia aberta a intervencao dos seus atos.

“Nos devemos descrever esta qualidade como “comportamental” e mostrar como ela eviden-
cia a presente transicdo da antiga cultura determinista para uma futura delineada pela visao
Cibernética'.” (ASCOTT, 1967, p.97). A transi¢do da arte participativa para a arte interativa, ou
“Arte Comportamental” (Behaviourist Art), como nomeou Ascott, ¢ a possibilidade da experi-

éncia ser resultado de um dialogo entre publico e obra, que se transforma e se renova a cada
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nova interacao, devido a uma programagao da imagem ou objeto.
Ao eleger a qualidade “comportamental” para a nomeclatura deste tipo de arte, Ascott parece
refletir do ponto de vista do artista, enquanto primeira pessoa que observa o comportamento do
outro — o receptor que ird interpretar sua proposta. Para o publico em si, 0 que ird permanecer
sera a experiéncia de tentar compreender e explorar também o comportamento da obra perante
as suas acgoes. Apesar de compreendermos o nome dado por Ascott, discordamos da escolha do
termo ‘comportamento’, pois parece manter um certo distanciamento do didlogo entre publico
e obra.
Uma experiéncia ¢ mais pessoal, se refere a um ser ativo, a um ser humano que nio
sO se envolve na acdo, mas a constrdi. Nos podemos ter uma experiéncia, mas nao

podemos ter o comportamento; nos descrevemos o comportamento de outros mas nos

caracterizamos nossa propria experiéncia. (BRUNER, 1986, p.5, tradug@o livre)

Apesar da eliminagao completa do distanciamento ser inviavel, acreditamos que esta nomencla-
tura ndo ¢ adequada pois nosso interesse ¢ aproximar o publico da experiéncia artistica. Assim,
buscamos manter o grau de abertura elevado para contribui¢do do interator, para que este possa
se sentir como parte da obra. Para Nobrega (2009, p.85) a complexidade na triade artista-obra-
-observador alcanga um nivel tdo alto, que ndo se deve tratar cada um dos integrantes como
pontos isolados. Ao contrario, a expressividade deste tipo de arte esta na formacao de um orga-
nismo estético e seu valor cognitivo.

E interessante perceber que, com a inser¢io da tecnologia, algumas obras interativas apresentam
um maior grau de abertura a esta contribuicao do que outras. Neste sentido, podemos distinguir
obras que exploram a presen¢a de espectadores, em que a experiéncia se da a partir da trans-
formagdo da obra sem estar necessariamente vinculada aos movimentos do interator, enquanto
outras estdo abertas a uma maior abrangéncia de opcdes e atitudes diante da obra interativa,
reforcando o vinculo do interator com a obra através da multiplas possibilidades de suas acdes.
Por exemplo, a no¢do de ‘Transcinema’ de Katia Maciel esta mais preocupada com a inser¢ao
do observador na cena cinematografica. Assim, a instalagao “A Sombra” (2011) identifica a pre-
senca do interator e projeta a sombra da arvore somente quando o interator se insere na cena €
senta no banco (Figura 1). Desta forma, a instalagdo ndo apresenta niveis de distingdo entre as
pessoas, o publico apenas “aciona” a instalagdo que reage sempre do mesmo modo. Portanto, a

forma de interacdo, apesar de exigir a presenca fisica do interator, ndo busca um envolvimento
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igura 1: A sombra (2011) de Katia Maciel
mais abrangente do corpo, pois, como ja foi dito, a obra procura incluir o observador na cena.
A inser¢do do espectador pode se dar de forma mais ativa, possibilitando ao interator contri-
buirpara um desdobramento obra de acordo com a sua agdo, como ¢ de interesse desta pesquisa.
Estes experimentos podem estar limitadas ao uso cotidiano da maquina, usando uma interface
homem-computador comum, como 0 mouse, ou ainda uma maior inser¢ao do espectador bus-
cando um engajamento do corpo de uma forma mais integral. Neste caso, podemos notar uma
maior aproximagao com a arte participativa, devido a busca pelo encontro da experiéncia artis-
tica nos trés aspectos do corpo, recepgao, plasticidade e mediacdo de forma simultanea.
Porém, se na arte participativa a experiéncia artistica se dava no contato direto do corpo com o
objeto, ou instalacdo, a obra interativa que se volta para esta inser¢ao corporal vai estabelecer
lagos com o publico através de dados digitais obtidos do corpo, de acordo com o tipo de sensor
utilizado. Através desta digitalizagdo, surgem novas formas de abordagem e leitura do corpo
nas artes visuais, um corpo virtual que co-existe com o interator na forma de dados. O remape-
amento destes dados do corpo em formas visuais e sonoras inaugurard novas possibilidades de
provocagao da “percepcdo criativa” e da expressividade do corpo, principalmente no que diz

respeito ao desempenho espago-temporal, ou seja, 0 movimento, e muitas vezes, a danga.

1.5. Corpo e midia: a plasticidade do movimento

Como vimos anteriormente, Jackson Pollock foi um dos precursores do estreitamento entre
artes visuais € movimento do corpo. A alteracdo da disposi¢ao do quadro em relagdo ao corpo,
no momento da pintura, permitiu a Pollock desenvolver toda a sua técnica baseada no alcance

de seus movimentos sobre a tela. E inegéavel a expressividade dos movimentos do corpo nos
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quadros de Pollock, muito embora suas pinturas se apresentem de forma bidimensional e esta-
tica. Com a utiliza¢do da midia digital podemos estabelecer uma abordagem integral do corpo,
seu movimento, seu volume e imagem em uma obra que pode ainda se (trans)formar através
do tempo.

Nao estamos mais a falar sobre as midias digitais restritas ao uso comum do computador.
Reafirmamos isto, pois ha um processo de remediagdo das midias analdgicas por parte das
midias digitais. Segundo McLuhan (1967, p. 86), “Nos impomos a forma antiga sobre o con-
teudo da nova midia”. No caso de artes visuais em midias digitais, isto pode ser observado em
softwares de criacao e manipulagdo de imagens, em que as ferramentas sdo o pincel, o lapis, a
borracha, etc, e até mesmo em seus acessorios como as mesas digitalizadoras (tablets) que utili-
zam canetas ‘digitais’. ““A midia digital quer se apagar para que o usudrio permaneg¢a na mesma
relagdo com o conteudo como se estivesse utilizando a midia original.” (BOLTER; GRUSIN,
2000, p.45; tradugao do autor)

Quando a midia digital tenta manter a mesma relagdo estabelecida anteriormente com a midia
analdgica, ndo ¢ somente a forma de criagcdo que se limita, mas também o resultado em si. O
uso de novas midias deve ser canalizado para o desenvolvimento de novas expressdes € nao
manter os mesmos habitos de criagdo artistica. Ao longo dos séculos, a mao se destacou como
a parte do corpo mais utilizada na criacdo de artes visuais (e escrita), provavelmente devido
ao punho e ao polegar opositor, que colaboraram na firmeza e na precisdo dos movimentos
necessarias ao manuseio do pincel e o pigmento. Porém, se € possivel romper com o habito
do desenho manual, porque ndo tentamos outros gestos? Outras partes do corpo podem ser as-
sociadas a criacdo de artes visuais. Podemos desenvolver formas de expressdo que integrem o
corpo inteiro, seus sons, sua imagem, seu movimento gerando desenhos e sons a partir de uma
experiéncia corporal.

A partir desta reflexdo desenvolvemos CTRL+01, um experimento que busca explorar possi-
bilidades de criacao visual com o computador, distinta do uso comum. Propomos a criacao de
um desenho a partir da movimentagdo e da voz do usuario, ao invés do manuseio de mouse ou
caneta na mesa digitalizadora. CTRL+01 (Figura 2 e 3) utiliza a posi¢do do rosto como ponto
de geracdo da imagem a partir dos dados adquiridos pela webcam. A trajetoria do(s) rosto(s)
detectado(s) vai sendo desenhada na tela. Porém, este desenhar, ¢ sensivel ao som detectado

pelo microfone, dando maior relevancia a cor. Quanto mais alto for o som, maiores sao os
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circulos coloridos e menor o branco. Assim, o interator desenha com seu corpo e voz.

Inicialmente, a tela esta escura. Ao detectar um rosto silencioso, sete pontos surgem na tela. Um
ponto central branco, e outros seis coloridos bem pequenos em volta deste. O interator se move
na cadeira e os pontos seguem seu rosto. Ele chama um amigo para ver. Ao detectar este som, o
ponto central branco quase desaparece, ja os coloridos tomam conta de quase toda tela. Quando

outra pessoa se aproxima, um novo conjunto de pontos surgem junto aos iniciais.

Figura 2: CTRL+01 (2011) de Barbara Castro Figura 3: CTRL+01 (2011) de Barbara Castro

Este experimento aponta uma possibilidade de se explorar o corpo para a criagdo visual ainda
diante das limitagdes do uso cotidiano do computador pessoal. Portanto reduz o potencial de
captagdo do corpo ao rosto, devido ao fato do corpo se encontrar sentado ¢ o rosto estar ne-
cessariamente visivel a cdmera. A inclusdo da captagdo de voz para remapeamento em outros
parametros visuais aumenta abrangéncia a outros sentidos.

No entanto, fora do ambiente de uso cotidiano do computador, ja existem tecnologias que per-
mitem um reconhecimento integral do corpo. Com o avango do desenvolvimento tecnoldgico
do século XX, raras sao as vezes que o termo tecnologia ¢ utilizado para se referir ao estudo de
técnicas quaisquer, sendo recorrente o uso associado a meios € materiais que usufruem de con-
tribui¢cdes da combinagdo entre informatica, microeletronica e telecomunicacdo. Estas, foram
responsaveis por potencializar, entre outras coisas, a integracdo de diversas linguagens e a al-
teracdo aguda de nogoes de tempo e espago. Porém, estas mudangas ndo alteraram somente a
forma como vivemos hoje em dia, mas revelaram outras formas de percepcao de n6s mesmos,
NOSSOS COrpos, nossas sensagoes.

“Imagem e midia estdo ambas ligadas ao corpo como o terceiro pardmetro a ser consi-

derado em seu proprio direito. O corpo tem sempre se mantido 0 mesmo e, precisa-
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mente por esta razdo, tem se submetido a mudangas constantes com respeito a sua

concepgao, assim como a sua auto percepgao.” (BELTING, 2005, p.310)

A unido entre arte e tecnologia expande o potencial expressivo do movimento do corpo, pois
possibilita a fruigdo de uma “percepgao criativa” do corpo através da manipulagdo virtual de
elementos estéticos como som e imagem. Os sensores permitem ao corpo desfrutar sua propria
vivéncia espacial e cinética, porém com desdobramentos estéticos que exploram nido somente
sua forma, mas seu desempenho temporal, podendo inclusive dispensar o uso de instrumentos
fisicos tateis. A compreensdao completa do movimento do corpo, pode ser adquirida através de
sistemas de captura do movimento de diversos tipos como acusticos, mecanicos, 6ticos € mag-
néticos. Atualmente ja é possivel reconhecer uma linha historica no desenvolvimento de expe-
rimentacoes da expressividade do movimento do corpo associado a midias digitais.

Um primeiro exemplo de utilizacdo de sistema Otico para criagdo artistica ¢ o video
‘Ghostcatching’ (1999) realizado pelo OpenEnded Group. Para execucao de ‘Ghostcatching’
a captura foi realizada através de cameras sensiveis a luz infra-vermelha e marcadores fixos
(Figura 4) a diversos pontos do corpo que emitem este tipo de luz. Assim, a danca executada foi
posteriormente analisada e interpretada visualmente para gerar a versao final do video (Figura
5). ‘Ghostcatching’ ainda explora a possibilidade de multiplicacdo do corpo, criando diversas

instancias digitais dentro do ambiente virtual.

Figura 4: Marcadores Figura 5: ‘Ghostcatching (1999) de Open Ended Group

Em ‘Instrument’ (2011), curta-metragem em video-danga, de Ruben Van Leer e Lukas Timulak,
a fixa¢ao do corpo em imagem ¢ utilizada para revelar possiveis relagdes do corpo com o entor-
no. A sinergia do movimento do corpo com o ambiente ¢ interpretada através de grafismos inse-

ridos através de computacdo grafica (Figura 6). ‘Instrument’ ndo procura explorar a volumetria
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do corpo em si, mas as reverberagdes do movimento corporal no espago que o circunda.

Figura 6: Instrument’ (2011) de Ruben Van Leer e Lukas Timulak

‘Instrument’e ‘Ghostcatching’ utilizavam o poder da associa¢ao de corpo, sensores e midia di-
gital para explorar visualmente o movimento. Porém, esta relagdo ainda era criada em um mo-
mento posterior ao da performance corporal, utilizando computacao grafica para gerar mesclar
video e animagado. ‘Unsquare Dance’ utiliza um sistema 6tico equivalente ao de ‘Ghostcatching’,
porém criando a interpretacdo visual em tempo real. A colaboragdo entre AnalLivia Cordeiro e
Luiz Velho resultou na video-danga que foi elaborada a partir do desenvolvimento do software
Choreographisms por Alice Bodansky, que possibilita interpretar o movimento em diversas for-

mas graficas (Figura 7).

Figura 7: ‘Unsquare Dance’ (2007) de AnaLivia Cordeiro e Luiz Velho

Estes dois projetos, utilizam um sistema de captura de alta precisdo, com identificacdo do corpo
por pontos. Existem também sistemas Oticos de captura do movimento que nao necessitam
de objetos fisicos para captura. Neste caso a distingdo do corpo se limita a silhueta através da

imagem em infravermelho. Isto auxilia no desenvolvimento de espetaculos de danga, que se
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libertam de empecilhos fisicos, possibilitando uma movimentacdo corporal mais complexa. Isto
pode ser visto por exemplo, no espetaculo ‘Glow’ (Figura 8), da companhia Chuncky Move, em
que o chdo se torna uma tela para os dancarinos desenvolverem visualmente seus movimentos.
A combinacdo entre danga e visualizacdo estabelece uma cenografia interativa que reforca a

expressividade do corpo e do desenho.

Figura 8 Glow (2006) de Chuncky Move

A insercdo corporal também pode ser remapeada em formas sonoras. E o caso do célebre “Very
Nervous System’ (1986-90) de David Rokeby, um dos artistas pioneiros na criagdo de arte e
tecnologia. A obra apresenta um sistema que permite criar € manipular sons a partir do seu mo-
vimento do corpo. Rokeby procura romper com as formas preconcebidas de interagdo com o
computador. “Como o computador ¢ puramente 16gico, sua linguagem de interagdo deveria se
empenhar em ser intuitiva. O computador te retira de seu corpo. O corpo deveria ser completa-
mente integrado.” (ROKEBY, tradu¢do do autor)

Atentando a esta integragdo corporal completa, o corpo se evidencia nos aspectos de plastici-
dade e como agente na mediag@o. Nos aproximamos novamente do conceito de ‘corpo como
midia viva’, de Belting. Para o autor, “corpos (isto ¢, os cérebros) servem como uma midia viva
que nos faz perceber, projetar ou lembrar de imagens, o que também permite a nossa imagina-
¢do censurd-las ou transforma-las” (BELTING, 2005, p.306) . A subjetividade humana de cada
individuo ¢ inerente no processo de mediagdo da imagem.

Contrariando um pouco esta visdo, podemos relembrar a performance ‘Ping Body’ de Stelarc,
outro importante artista na historia da arte e tecnologia. Na performance de 1996, o artista
australiano explorava seu lema de “corpo-obsoleto”, acoplando ao seu corpo uma série de ele-

trodos que estimulavam seus musculos. Os eletrodos recebiam dados recolhidos em uma agao

Barbara Castro Corpo e Midia: a experiéncia artistica em um intervalo



30

coletiva através do acesso remoto por varios usudrios. O corpo do artista reagia involuntaria-
mente a estes estimulos da rede. A performance podia ser assistida ao vivo pela internet pelos
usuarios que controlavam seu corpo. Um tanto quanto polémica, a arte de Stelarc extrapola a
noc¢do do corpo, revelando um artista completamente vulnerdvel aos mecanismos e interven-
coes externas. Apesar de seu corpo ser fundamental enquanto imagem, sua agdes ndo sao re-
sultado de sua propria determinacdo. Portanto, Ping Body apresenta o corpo como suporte em
uma performance interativa, em que o proprio corpo do artista estd completamente sujeito a
intervencao dos interatores e da midia.

A obra de Stelarc provoca uma reflexao sobre a relagdo humano-maquina. No caso, a expressao
do corpo esta completamente submetida a midia e a percepc¢ao do corpo submisso apenas reage
aos estimulos. O corpo apresenta reacoes maquinicas aos estimulos e a experiéncia sensorial
do artista deixa de ser relevante para dar lugar a um questionamento sobre a relacdo do corpo
com a maquina e a rede. Os eletrodos apenas enviavam estimulos ao corpo. Porém, aqui nao
estamos interessados em uma relagdo hierarquica, submissa como no caso do Stelarc.

Todas as referéncias vistas até agora, utilizam as midias digitais para explorar a expressividade
do corpo do artista. No entanto, também podemos encontrar exemplos de instalagdes que uti-
lizam estes sistemas para estimular a percep¢ao corporal e a experiéncia artistica do publico.
O interator pode experienciar um espago virtual em “OP_ERA” de Rejane Cantoni e Daniela
Kutschat (Figura 9) uma ferramenta de experimenta¢cdo multi-sensorial de conceitos do espaco.
A experiéncia se da dentro de um “cubo sensorial”, onde ha projegdes interativas e continuas

nas quatro paredes. Estas interacdes sdo acionadas por uma trama de sensores.

Figura 9: OP_ERA (2003)
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Uma abordagem do corpo ainda mais completa pode ser vista em “Messa Di Voce” (2003) de
Zach Lieberman e Golan Levin. Uma instalagdo que utiliza ndo s6 o movimento do corpo, mas
também os sons emitidos por sua voz, para a geracao de diversos tipos de interpretagao visual.
Assim, pudemos ver como diversos artistas vem utilizando midias digitais para contribuir na
criacdo artistica e na producdo de novas relagcdes com a expressividade e consciéncia corporal.
No proximo capitulo iremos discutir esta relagao, iniciando uma reflexao sobre o ponto de vista
dos sistemas de percepgao artificiais que compdem as midias interativas, para posteriormente
vislumbrar suas possiveis formas de contribui¢cdo na constru¢ao do didlogo com o sistema sen-

sorial humano.
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Capitulo 2
O sensorial na obra

Como vimos no capitulo anterior, ao longo do século XX, muito foi discutido a respeito da
experiéncia artistica e sobretudo sobre a inser¢do do corpo do artista e do espectador de uma
forma mais ativa, inicialmente na arte participativa, e posteriormente na arte interativa. Tendo
em vista uma incorporagao tecnoldgica da arte, faz-se necessaria a reflexao do ponto de vista da
obra. Desta forma, se a arte participativa foi responsavel por ativar o observador, a arte intera-
tiva leva este participador a interagir com uma obra ativa. Se o ultimo grau de abertura ¢ carac-
terizado pela utilizagdo de midias digitais que permitem uma atualizagdo constante da obra de
acordo com a atitude do interator, torna-se relevante a discussao sobre o potencial de contribui-
¢do destas midias na criagao que visa a experiéncia artistica. Nesse capitulo, iremos discutir as
possibilidades de contribuicao da utiliza¢do da midia digital e sensores para a experiéncia artis-
tica na arte interativa, bem como o criar artistico frente ao desafio da aproximagao entre arte e o
advento das maquinas em busca de possiveis poéticas emergentes do relacionamento com elas.
Ao longo da histéria da arte, € comum o desenvolvimento de projetos artisticos que tangen-
ciam e usufruem de novos meios tecnologicos. O lapis, a tinta a 6leo, a fotografia, a televisdo,
o computador, ou até mesmo, a robdtica, cada tecnologia foi incorporada por pelo menos um
artista pioneiro ao meio artistico de sua geragdo. Porém, a absor¢ao destas técnicas ao estado
“legitimado” de arte ¢ em geral lenta. A resisténcia aos novos formatos acompanha o temor pelo
desaparecimento ou obsolescéncia das midias anteriores. De acordo com Gianetti:
Desde o emprego da cdmera obscura no Renascimento, que possibilitou um novo
enfoque optico da realidade, até a utilizagdo do computador, que transforma de manei-
ra radical o proprio fazer artistico, as tecnologias progressivamente assimiladas pela
arte incidem ndo somente na linguagem, mas na propria aparéncia das obras. No
século XX, a aceitagdo desse processo conduz, sobretudo a partir dos anos 1950, as
pesquisas realizadas por artistas ou por grupos de artistas no que concerne a utilizagao

das chamadas novas tecnologias, gerando, assim, o aparecimento da arte eletronica
ou media art. (GIANETTI, 2006, p.20)

A cada etapa do desenvolvimento tecnoldgico, passamos por uma transformacao das formas de

representacdo, como pode ser visto, por exemplo, no livro “Conhecimento Secreto” de David
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Hockney que revela como pintores cldssicos ja utilizavam dispositivos Opticos para executar
suas pinturas. Ja a transformacao das formas de percepcao sao debatidas nos estudos sobre os
impactos sensoriais de McLuhan. Este autor discute o potencial transformador das midias.
A midia, por alterar o entorno, nos provoca uma propor¢ao unica entre os sentidos de
percepgao. A extensdo de qualquer um destes sentidos, altera a forma como pensamos

e agimos — 0 modo de percebermos o mundo. Quando estas propor¢des mudam, os
homens mudam (MCLUHAN, 1967, p.41) (traducdo do autor)

A midia digital ¢ baseada em uma méquina computacional com capacidade de armazenamento
e processamento de dados. Sua caracteristica ¢ a normatizag¢ao de todo o seu contetido em valo-
res numéricos, o chamado c6digo bindrio. Junto aos computadores sdo anexados os periféricos
para serem utilizados como detectores ou sensores de interacdo, os mais comuns sdo o teclado
e o0 mouse. Além disso, sdo necessarios os softwares, como sistema operacional e os programas
para executar funcgdes especificas. Através desta estrutura, podemos digitalizar varios tipos de
dados analdgicos, ou ainda converter dados digitais em formas diversas. Por isso, o computa-
dor ¢ denominado por Manovich (2008, p.71) como “a metamidia”, pois seu contetido abrange
uma variedade de midias ja existentes e simultaneamente pode ser utilizado como ferramenta
para desenvolvimento de novas midias. Assim, as midias digitais trazem duas novas contribui-
¢oes a criagdo artistica: a possibilidade de se ter acesso a digitalizagdao de sensores analdgicos
diversos, ou seja, a obten¢do de sinais obtidos de medidas fisicas (ondas eletromagnéticas) que
muitas vezes estdo além da capacidade perceptiva humana; e a possibilidade de converter ins-
tantaneamente estes sinais em formas expressivas multiplas, através da programacao das ma-
quinas e remapeamento de dados.

Se a especificidade da midia digital ¢ a sua capacidade de se mimetizar entre formas visuais,
sonoras e textuais que ainda se transformam ao longo do tempo, teria ela o poder de provocar a
percepgao corporal criativa em novos niveis? De acordo com McLuhan, ha uma proporgao sen-
sorial diretamente relacionada a cada tipo de midia. Se estamos agora diante de uma midia di-
gital com este potencial de transformac¢do, poderiamos transformar nossa auto-percepg¢ao junto
a elas? Tendo este questionamento em vista, procuramos atentar para a influéncia das midias
sobre a nossa percepgao e expressao, buscando atrelar esta transformagao ao fato de estarmos

nos relacionando com sistemas sensoriais artificiais.
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2.1. Maquinas sensdrias e a Caixa-preta
Os sistemas de percepcao artificiais, de origem maquinica sdo profundamente embasados no
sistema de percepcao natural humano. Porém, se a maquina hoje possui um sistema sensorial,
a forma como lida com estes estimulos ainda ¢ estabelecida através do codigo desenvolvido de
acordo com funcionamento previsto pelo programador, um algoritmo. Segundo Nake, um al-
goritmo consiste de uma “lista finita de instru¢des muito definidas. Para cada problema de uma
classe de problemas, o algoritmo encontra uma solucao por meio de varios passos finitos que
executam as instru¢des uma depois da outra” (NAKE, apud GIANETTI, 2006, p. 55). Assim, o
sistema sensorial artificial apenas serve como fonte de dados, porém a utilizagcao destes dados ¢
determinada pelo programador, o homem.
A oposigdo entre o humano e as maquinas ¢ muito antiga. O humano pode experien-
ciar muitos afetos, inclusive compaixao e piedade; maquinas ndo sentem nada. Elas
funcionam dentro de limites estreitamente definidos, e quanto mais padronizados,
mais esses limites se tornam rigidos. Os organismos, ao contrario, sdo mais abertos as

potencialidades. A vida é experiéncia, o que significa improvisacdo. (SANTAELLA,
2004, p.228)

. volvi quinas, Luci e .
Diante deste desenvolvimento das maquinas, Lucia Santaella aponta para o surgimento de “ma
quinas sensorias”. Estas maquinas seriam frutos do interesse de simular e potencializar a capa-
cidade sensoria humana. A simulacao do sistema perceptivo humano permite, a principio, um
registro destas percepcdes, ou seja, se conseguimos desenvolver uma camera fotografica, pode-
mos tentar fixar um instante de nossa visao (ou algo similar ao que vemos). Ja a capacidade de
potencializar nossos sentidos pode ser exemplificada pelo conjunto microfone e amplificador
que nos permite falar para muito mais pessoas ouvirem, muito além de nosso alcance vocal.
Foram os sentidos humanos, a inteligéncia sensoria da espécie, especialmente a do
olho e do ouvido, que se estendeu, amplificando-se. As maquinas sensorias povoaram
o mundo de imagens e sons, saturando a biosfera de réplicas do visivel e audivel.
Todos eles contém uma certa dose de inteligéncia, mesmo quando ela é limitada.

Todas exibem uma capacidade para processar informagdo e executar agdes. (SANTA-
ELLA, 2004, p.222)

Como vimos, segundo Santaella, a utilizacao dos variados tipos de sensores na criagao artistica
permitem as “réplicas do visivel e audivel”. No entanto, ainda estamos nos atendo aos senso-

res que se assemelham a capacidade de percepcdo natural humana, que apenas aumentam a
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poténcia de uma capacidade humana. Ha também, sensores artificiais que vao além desta capa-
cidade, permitindo acesso a uma sensibilidade desconhecida por nés. Por exemplo, uma camera
de luz infra-vermelha, simula o sentido de visdo, mas ¢ sensivel a um tipo de luz que nossos
olhos sdo incapazes de ver; ou ainda um sensor sonar, que simula a audi¢do, mas com um alcan-
ce além do ouvido humano, uma audicao similar a encontrada em alguns animais como morce-
gos e baleias que utilizam o eco de sons que emitem para compreender sua localizagao espacial.
A capacidade sensorial das maquinas esté atrelada a sua capacidade de processamento de in-
formagao. A forma como as maquinas desenvolvem este processamento e executam agoes deve
seguir um padrao determinado pelos criadores. Porém, para os usudrios comuns da maquina
este processo nem sempre € conhecido. Apesar de saber o necessario para executar uma ideia, o
conhecimento, de modo geral, se restringe a como utilizar determinados aparatos para cumprir
determinada fungao prevista.

Porém, assim como as maquinas jamais terdo a sensibilidade humana, ndés humanos jamais te-
remos o tipo de sensibilidade maquinica, apenas o acesso aos seus resultados, a uma interpreta-
¢ao de seus retornos em forma de dados digitalizados. O processo de digitalizagdo ¢ composto
por duas etapas: a amostragem e a quantificacdo. A amostragem ¢ a frequéncia de obtencao dos
dados de um sinal analdgico, quanto maior for a taxa de amostragem, maior sera a resolugao
destes dados. A quantificacdo € o processo de atribuir valores numéricos para cada amostra
coletada. Acreditamos que uma das maiores diferencas entre a sensibilidade maquinica e a
humana ¢ a capacidade de expressdo das sensagdes em numeros comparaveis objetivamente,
enquanto a percep¢ao humana ¢ baseada em abstracdes variaveis.

Atento ao que escapa da intencdo humana neste processo codificador da maquina, Vilém
Flusser, desenvolve a filosofia da caixa preta, em que apresenta sua visdo sobre a relagao entre o
homem e a maquina, identificando uma condicao de eterno potencial inexplorado. “Isto porque
o complexo “aparelho-operador” ¢ demasiadamente complicado para que possa ser penetrado:
¢ a caixa preta e o que se v€ € apenas input € output. Quem vé input € output vé o canal e ndo
o processo codificador que passa no interior da caixa preta.” (FLUSSER, 2009, p.15) Seria o
interior da caixa preta a sua forma de sensibilidade? O processo codificador seria resultado das
capacidades perceptivas e expressivas da maquina? Em se tratando de processos artisticos, o
processo codificador passa necessariamente pela intencao do artista-programador, porém, pode

ele dominar a maquina completamente?
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As potencialidades contidas no programa devem exceder a capacidade do funcionario
para esgota-las.(...) Um sistema assim tdo complexo ¢ jamais penetrado totalmente e
pode chamar-se caixa preta.(...) A pretiddo da caixa ¢ seu desafio, porque, embora o
fotografo se perca em sua barriga preta, consegue, curiosamente, domina-la. O apare-
lho funciona, efetiva e curiosamente em fungdo da intenc¢do do fotdégrafo. (FLUSSER,
2009, p.24)

Assim, para Flusser, a liberdade de criacao se apresenta como desafio para o usuario das maqui-
nas. A distin¢do entre a inteng¢do criativa e o resultado do ato de criar questiona a sensacao da
criacdo em si, quando a criagdo estd submetida ao dominio do processo interno das maquinas.
Desta forma, a obra interativa se apresenta como uma caixa preta, uma provocagao para ambos,
artista-programador e interator. O artista que opta por utilizar midias digitais esta submetido a
pelo menos duas camadas deste involucro: a sensorialidade da maquina (o sensor), € os progra-
mas previamente inseridos na maquina, ou seja, os middlewares necessarios para se ter acesso
aos dados do sensor (que serdo remapeados pelo artista para execugao da obra). Portanto, resta
ao artista incumbido do desafio de criagdo em arte e tecnologia, desvendar poéticas emergentes

no processo inerente a complexidade das maquinas.

2.2. A maquina e a autonomia

O desenvolvimento de maquinas estritamente para uso artistico pode compreender uma visao
muito distinta do contexto em que foram criadas. O surgimento das maquinas, como as conhe-
cemos hoje, ¢ normalmente atribuido a Revolucao Industrial, iniciada no Reino Unido, em me-
ados do século XVIII. Ou seja, as maquinas foram criadas inicialmente com fins estritamente
industriais e comerciais, o que prevé um uso para funcionalidades especificas e determinadas.
Ja no século XX, surgiram dois conceitos abordando a evolugdo da maquina e a sua relacao
com os seres humanos: a Cibernética ¢ a individuagao.

Durante a Segunda Guerra Mundial, Norbert Wiener iniciou os estudos que chamou de
Cibernética, um programa de pesquisa interdisciplinar que constatou a semelhanga entre ana-
lises de processos artificiais feitas por engenheiros e analises de processos naturais realizadas
por bidlogos. Em seus estudos, Wiener observou que ambos os processos buscavam um de-
terminado ponto de equilibrio denominado na fisiologia como homeostase. Para manutencao
deste equilibrio, o cientista acreditava que era necessario um sistema de feedback, ou retroa-

limentacdo, que alimentasse a maquina ou o organismo com informagdes sobre seu proprio
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desempenho, a fim de evitar possiveis desvios do padrio.

A informagdo se torna, entdo, uma nova forma disponivel para estagios mais avan-
cados de desempenho. Tanto no animal, quanto na maquina, este desempenho ¢ feito
para ser eficaz no mundo exterior. Em ambos, o desempenho executado no mundo
exterior, e ndo apenas o desempenho esperado, sdo reportados ao aparelho regulador
central. (WIENER, 1954, In:. PACKER, JORDAN, 2002, p 54) (tradugdo livre)

Desta forma, a Cibernética, sob o ponto de vista da informacao, considerava semelhantes os
entes naturais e artificiais, associando as maquinas aos seres vivos de uma forma quase direta,
comparando suas fungdes. Porém, o que podemos destacar nesta teoria, quando analisamos
seu contexto, ¢ uma visdo estritamente objetiva e funcional da maquina, desenvolvida para fins
bélicos. E interessante contrapor a recorrente utilizagdo dos termos ‘comunicagdo’ e ‘controle’
ao longo dos estudos de Wiener, que podem parecer um tanto quanto paradoxais. A informagao
¢ destacada para auto-regulacdo das maquinas, visando um automatismo sem perda de desem-
penho. Muitas vezes, para que o funcionamento interno das maquinas se afaste da desordem, ¢
necessaria a delimitacdo de uma ‘excec¢do’, ou seja, a rejeicao de certas informagdes inespera-
das, para que esta possa ser automatizada. Desta forma, a comunicagao esta limitada as infor-
macgoes que interessam ao desenvolvedor das maquinas. Por mais que as maquinas estudadas
por Wiener possuam um certo grau de abertura, na medida que j& sdo dotadas de sensores que
irdo guiar o seu desempenho, todo o funcionamento da maquina ocorre a partir da regulagdo e
controle desta sensorialidade. Assim, apesar da teoria da Cibernética estar profundamente em-
basada na teoria da informagao, seu objetivo inicial ndo mira uma abertura as maquinas em seu
potencial sensitivo, mas a uma utilizagao, no sentido mais estrito da palavra, das maquinas. Dez
anos apods o langamento da Cibernética, um outro estudo se destacou ao comparar maquinas e
seres vivos, porém sob um ponto de vista bem distinto.

Gilbert Simondon estudou a evolu¢ao das maquinas em si, encontrando no desenvolvimento
interno de cada série de maquinas um processo que denominou individuagao. O termo indivi-
duacdo ja havia sido utilizado no contexto da psicanalise, por Jung, para denominar o processo
pessoal de conscientizacdo de individualidade. A individualizagdo para Jung esta essencialmen-
te relacionada a ruptura de identificagdo com outros, emergindo uma diferenciagdo de seu meio,
baseando-se na busca de um equilibrio e da adaptacdo do ser humano as condi¢des interiores e

exteriores em que se encontra. Ja a individuagdo de Simondon, se iniciou como uma discussao
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sobre o processo de aquisicdo de autonomia pelas maquinas em busca da tecnicidade através
da concretizagdo mecanoldgica. A concretizagdo mecanoldgica consiste de um aumento na si-
nergia entre os processos internos da maquina. Porém, a concretizagdo ndo se trata apenas de
uma coeréncia interna, mas de uma abertura ao externo de forma que a maquina possa se rela-
cionar com seu meio. O objeto concreto “incorpora parte do mundo natural que intervém como
uma condi¢do para seu funcionamento e, assim, torna-se parte do sistema de causas e efeitos.”
(SIMONDON, 1980, p.46)
Portanto, a concretizacdo prevé grau de abertura da maquina para a interven¢do humana, o que
permitiria um relacionamento com a maquina, nao no sentido de dependéncia, mas de coopera-
¢do. Assim os objetos técnicos, pouco a pouco, perderiam sua artificialidade essencial, guardan-
do cada vez mais semelhangas com seres vivos. Porém, o processo de concretizagdo nunca seria
completo, seria apenas um apontamento para complexidade que permitisse reagdes inesperadas
€ ndo programaveis.
O verdadeiro aperfeigoamento das maquinas, aquele que, poderiamos dizer, eleva o
grau de tecnicidade, corresponde ndo a um aumento do automatismo mas, ao contra-
rio, ao fato de o funcionamento de uma maquina guardar uma certa margem de inde-
terminagdo. E essa margem que permite & maquina ser sensivel a uma informagao
exterior. E por essa sensibilidade das maquinas a informagdo que um conjunto técnico
pode se realizar, muito mais do que por um aumento do automatismo. Uma maquina
puramente automatica, completamente fechada sobre si mesma num funcionamento
pré-determinado, ndo poderia oferecer mais que resultados sumdarios. A maquina dota-
da de alta tecnicidade é uma maquina aberta, ¢ o conjunto das maquinas abertas supde

0 homem como organizador permanente, como intérprete vivo das maquinas umas

com relacdo as outras. (SIMONDON, p.13) (tradugao livre)

Reparem que Simondon, ao contrario de Wiener, se opde a um automatismo das maquinas, o
filésofo busca uma autonomia das maquinas. Esta autonomia comporta dois fatores: uma mar-
gem de indeterminag¢do e o homem como intérprete destas maquinas. Assim, podemos dizer
que Simondon acredita que o potencial de contribuicdo das maquinas esta na sua sensibilidade
artificial e na relacdo e comunicagdo com o homem. Desta forma, podemos também relacionar
a individua¢do de Simondon a de Jung, pois o processo de individuacdo ¢ resultante do posi-
cionamento individual do ser (bioldgico ou artificial) diante de seu contexto. E interessante
observar que o processo de individuacao, tanto para Simondon quanto para Jung, se revela na

possibilidade de equilibrio no relacionamento com o outro.
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As teorias da Cibernética e da individuagdo foram de grande repercussdo e permanecem até
hoje como base para debates sobre o desenvolvimento tecnoldgico e seu impacto na sociedade.
Enquanto a teoria da Cibernética se concentra em uma perspectiva da maquina funcional para
objetivos determinados pelo homem, Simondon tenta apresentar o potencial de colaboragao
no processo de individuagdao das maquinas. Podemos identificar reverberacdes das duas teo-
rias dentro do contexto de arte e tecnologia. A incorporagdo do feedback no desenvolvimento
de maquinas artisticas ¢ essencial para o seu desdobramento e estabelecimento de uma relagao
intuitiva entre o publico e a obra, porém a teoria de Simondon ¢ de maior interesse para esta
pesquisa, pela relevancia que da a margem de indeterminacao no sistema sensorial da méaquina.
Podemos, entdo, retomar a questdo da liberdade trazida por Flusser, ainda tratando da inter-
dependéncia na relagdo homem-maquina, mas agora sob um ponto de vista da maquina. Do
mesmo modo como o processo de concretizacao, descrito por Simondon nunca € completamen-
te efetuado, ou seja, a maquina nunca se torna completamente autdnoma; a caixa-preta jamais
pode ser completamente desvendada, impossibilitando o ser humano de prever todas suas mul-
tiplicidades e efetivamente compreender seus processos internos. Assim se forma o processo de
interacdo na arte, em que a obra necessita do interator, jamais sendo completamente autonoma,
porém nunca se revelando completamente.

Poderiamos estabelecer uma ponte entre a escuridao da caixa com o que o Simondon chama de
‘potencial ao inesperado’? E a partir desta falta de dominio, desta margem de indeterminagio
e deste jogo com o aparelho que se estabelece a comunicagdo com a possibilidade de uma obra
sensivel. A obra sensivel consiste em uma abordagem artistica da maquina que apesar de “fun-
cionar” de acordo com a programacao do artista, se apresenta tanto para o artista-programador
quanto para o eventual interator, como uma misteriosa caixa-preta. Aqui a maquina deixa de
ser tratada como uma ferramenta para se apresentar como um desafio estético, um aparelho
considerado em suas capacidades sensiveis de percepcao e interpretagdo do mundo. Lidar com
uma obra que tem sensibilidades distintas as nossas, nos traz a necessidade de refletir sobre o
ponto de vista da obra, no caso constituida pela maquina, e sua contribui¢do no processo da arte

interativa.

2.3. Maquina artistica: uma obra sensivel

A arte interativa se baseia no tripé artista-obra-ptiblico em que a proposta do autor se realiza
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no diadlogo entre interator e obra. Neste caso, a obra, assim como o artista e o interator, também
desempenha as trés dimensdes do corpo - recepgao, mediagado e plasticidade - discutidas no pri-
meiro capitulo. Se a obra adquire um sistema sensorial, a experiéncia artistica também depende
de suas capacidades nesses trés aspectos? Obviamente ndo temos a pretensdo de delinear um
corpo semelhante ao modelo humano, mas a inser¢cao de um sistema sensorial nas artes requer
um olhar mais atento as suas peculiaridades e possiveis contribui¢des a experiéncia artistica.
Lucia Santaella fez um estudo sobre a era digital e seu impacto sobre a no¢ao do corpo-humano.
A autora definiu uma série de categorias sobre estes corpos artificiais. Entre elas, estd o corpo
simulado, um

corpo feito de algoritmos, de tiras de nlimeros, um corpo completamente desencarna-

do (...) s@o produzidas numericamente, mas ndo a partir da copia de um corpo carnal.

(...) Uma simulacdo que ndo mimetiza a aparéncia, mimetiza, isto sim, 0s processos
que sdo proprios dos organismos vivos. (SANTAELLA, 2004, p.204)

Abordemos entdo, o ‘corpo simulado’ a partir do processo de individuagdo descrito por
Simondon para pensarmos a possibilidade desta obra sensivel, uma obra que se aproxima da
nog¢ao de corpo. Seria na combinagdo entre o sistema sensorio da maquina com a abertura para
uma funcionalidade menos idealizada que residiria a possibilidade do processo de individuacao
da maquina? Esta perspectiva menos idealizada, muitas vezes relacionada a um olhar artistico
sobre a maquina, permite a incorporagdo da margem de indeterminacdo, aproximando a obra
sensivel de uma capacidade de improvisagdo, resultado do contato do artista com a caixa preta,
da relagdo entre o sistema perceptivo natural e artificial.

As obras interativas podem ser desenvolvidas a partir destas sensibilidades particulares do meio
digital. Assim, a obra apresenta, tanto no seu momento de criagdo quanto de exposi¢ao, capa-
cidades sensoriais e expressivas distintas das capacidades humanas. Porém, ¢ parte do saber
artistico saber lidar com as especificidades de seu meio que apresentam uma visdao dinadmica
do mundo. Como vimos no inicio deste capitulo, o processo de digitalizagdo ¢ composto pelas
etapas de amostragem e quantificacdo. Boa parte das obras interativas hoje utilizam midias
digitais. Isso significa que o acesso do artista a sensibilidade da maquina se da através de na-
meros. Encontramos aqui um ponto de reflexdo acerca dos estudos da estética informacional
de Abraham Moles e Max Bense em que “a arte ja ndo deveria ser mais definida em termos

de beleza ou verdade, mas a partir de informacgdes estéticas mensuraveis matematicamente.”
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(ARANTES, 2005, p. 165) Esta visdo aproxima a arte de um contexto mais cientifico e racio-
nal, proximo ao que foi desenvolvido o computador. No entanto, apesar de estar baseada nesta
perspectiva matematica do sistema sensorial artificial, nosso olhar sobre esta maquina ainda
busca a margem de indeterminagdo e a improvisacdo ao invés de um sistema baseado em uma
logica rigida e fechada. Apesar dos artistas utilizarem ferramentas baseadas nas ciéncias exatas,
a arte se apresenta como um método alternativo para vislumbrar novas possibilidades para estas
ferramentas, distantes de sua usabilidade original.
Um ponto que pode vir a ser crucial para estabelecimento desta visdo alternativa ¢ no trata-
mento dos dados recebidos. Em se tratando de sinais analdgicos, a digitalizacdo dos dados
pode incluir um ajuste das informagdes tanto na sensibilidade dos sensores (ainda na fase de
amostragem), quanto no processamento dos dados brutos recebidos apds a quantificagdo mas
ainda antes de se tornar acessivel ao usuario da maquina. Esta forma de ajuste, ou calibragdo, na
maioria das vezes ¢ determinada pela funcionalidade da maquina e consiste em uma limitagao
dos dados. Em um contexto analdgico, os dados rejeitados sao denominados ruido. “Qualifica-
se com o térmo geral de ‘ruido’ todo sinal indesejavel na transmissdo de uma mensagem por um
canal” (MOLES, 1978, p.118)
O ruido € visto como um empecilho a transmissao da informagao, mas em um contexto diferen-
te do feedback, o ruido ndo se trata de uma informacao que deve ser rejeitada para manutengao
do desempenho da maquina durante seu funcionamento, refere-se a uma informagao indesejada
inerente ao sinal recebido. Para Simondon (2007, p.151), deve haver um equilibrio que sustente
o rendimento da informag¢ao na recep¢ao do sinal para a transmissdao da mensagem, mas que
mantenha um ruido de fundo para um rendimento energético da informacao. Segundo o autor, a
reducdo aguda do nivel de ruido prejudica o processo de individua¢cdo da maquina.

(...) ainformacao se distingue do ruido porque se pode atribuir um certo c6digo, uma

uniformidade relativa a informag&o. Em todos os casos em que o ruido ndo pode ser

diminuido diretamente abaixo de um certo nivel, se opera uma redugdo da margem

de indeterminacdo e de imprevisibilidade dos sinais de informagdo. (SIMONDON,
2007, p.153)

Se a arte busca esta abertura ao imprevisivel e a improvisa¢ao, a redu¢cdo da margem de indeter-
minacao seria prejudicial a contribuicdo da maquina no estabelecimento da experiéncia artisti-

ca. Para melhor compreensao, iremos ilustrar esta situagao a partir de uma experiéncia propria.
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Em fevereiro de 2012, tive a oportunidade de participar do projeto Ecologias Hiperorganicas, a
convite do artista-pesquisador Guto Nobrega.

A participagdo destinada a mim consistia em elaborar e programar uma visualiza¢do da aproxi-
macao do publico a um robd desenvolvido pela equipe do Nucleo de Arte e Novos Organismos
(NANO) da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) (Figura 10). Para gerar a visua-
lizagdo, utilizamos os dados de um sensor de aproximacao localizado no topo da cabeca do
robd, a visualizacdo consistia de um campo de particulas que eram projetadas na parte interna
da barriga do robd. Conforme o publico se aproximava, as particulas se contraiam, criando um

circulo de luz.

Figura 10: Ecologias Hiperorgdnicas (2012) de Guto Nébrega

O sensor utilizado emite frequéncias de ultrassom para depois capturar o eco das mesmas, o
que permite reconhecer a distdncia do objeto mais proximo, no caso, a aproximacdo de um
interator. A combinagdo entre o nivel de sensibilidade do sensor utilizado, junto a fragilidade
e instabilidade do robo6 (que também movimentava seu pescogo procurando o rosto mais pro-

ximo) fizeram com que a montagem de teste e a da exposicdo obtivessem resultados visuais
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levemente diferentes apesar de serem a partir do mesmo codigo. E certo que a distingao ocorreu
dentro de um mesmo padrao visual estabelecido pelo codigo, porém a forma como as particulas
contraiam apresentaram comportamentos distintos, devido a alguma alteragdo no ambiente ou
no corpo do robd que ndo podemos identificar.

Destacamos esta experiéncia devido aos desvios do padrao permitidos, € muitas vezes provo-
cados, em arte e tecnologia. No caso, a alteragcdo ocorreu devido ao sistema sensorial artificial
que fez com que o robd se comportasse de forma ligeiramente diferente em ambientes diferen-
tes. A diferenga entre as duas montagens poderia ter sido evitada, por exemplo, diminuindo a
frequéncia da amostragem dos dados e criando uma interpolagdo dos valores obtidos do sensor,
o que poderia produzir uma dindmica visual mais uniforme e padronizada. Porém, a utiliza¢ao
dos dados brutos da maquina se demonstrou muito mais interessante, na medida que possibili-
tou uma abertura para que uma obra sensivel obtivesse percep¢des distintas e se manifestasse
de formas diferentes em duas situacdes, o que aparenta ser mais natural e orgénico.

Esta experiéncia nos revela o embate com o artista-programador na criagao artistica tecnolo-
gica. O artista também pode ser tentado a uma diminui¢do da margem de indeterminagdo da
maquina, na busca por uma relagdo mais estavel e intuitiva com o interator. Nesse contexto,
cabe ao artista definir a medida do grau de abertura para a maquina. Assim, deve encontrar o
equilibrio entre o desenvolvimento de um sistema coerente, que seja executavel e “funcione”,
sem deixar de provocar a percepc¢ao do publico, permitindo que a indeterminagdo surpreenda
as expectativas do interator.

Em uma obra interativa, assim como ha um nivel de delineacdo do comportamento esperado
pelos interatores, que estd sempre propicio a expansdo de acordo com a voluptuosidade da inte-
ragdo, o codigo gerado prevé um certo comportamento da obra a partir da entrada dinamica de
dados recebidos de certos sensores, o que também pode incorrer em imprevistos de acordo com
abertura para a obra. Assim, a arte interativa além de ser caracterizada pela dindmica de seu
comportamento, teria seu grau de abertura voltado para a expressividade da maquina. A utiliza-
¢do das maquinas na esfera artistica pode incorporar estas sensibilidades, se flexibilizando aos
desvios funcionais e ainda ao didlogo imprevisto entre humano e maquina. Por mais certo que o
artista esteja do desenvolvimento dos aspectos artisticos e técnicos da obra, ¢ na manutenc¢ado da
margem de indeterminagdo que o artista podera ter uma real abertura ao inesperado. Portanto,

se o inesperado ¢ caracteristico da obra de arte aberta a intervengao, participacao e interagdo do
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outro, seria o proprio sistema um possivel contribuidor para a experiéncia artistica? No proximo
capitulo iremos propor uma visao sobre a experiéncia artistica como tensao na relagao entre as

indeterminagdes do corpo e da maquina.
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Capitulo 3
Intervalo Corpodreo

Ao longo do primeiro e do segundo capitulo ‘indeterminacdo’ foi uma palavra-chave tanto na
descri¢ao do corpo, quanto na possibilidade de contribui¢do da maquina sensdria para experi-
éncia artistica. A indeterminagdo, portanto ¢ inerente aos trés pontos que constituem a arte in-
terativa e portanto artista, obra e interator ja trazem consigo sua carga individual de indetermi-
nacdo. No entanto, ¢ devido ao espaco relacional de fronteiras flexiveis que se estabelece entre
artista, publico e obra e seus respectivos sistemas sensoriais que a indeterminagao surge como
a poténcia poética para arte interativa.
Quando afirmamos que o artista deve se abrir para a margem de indeterminagdo da maquina
para ser capaz de surpreender o publico, acreditamos que ao fazé-lo, o publico ¢ inserido no
jogo de expectativas que consiste a arte interativa. A criagao do artista se limita a uma intengao,
uma proposta que esta submetida a indeterminacao do sistema sensorial da maquina e das rea-
¢oes do publico. O publico, por sua vez, também cria uma série de expectativas sobre a obra e
cabe a ele desvendar e explorar suas possibilidades, desenvolvendo sua percepgio. E durante o
contato do individuo com a obra, na realiza¢do de cada instante especifico dentro deste campo
de possibilidades que se insere a experiéncia na arte interativa. Se antes, a indeterminagao era
discutida no ambito individual de cada um dos elementos constituintes da experi€ncia artistica,
agora seu carater coletivo e relacional se revela como um intervalo resultante da tensdo entre os
indices de indeterminagao do autor, do publico e da obra.

Nas artes visuais se faz referéncia ao conceito de “intervalo”, que também ndo ¢é o

vazio ocidental, mas o espaco. Trata-se do “espago-entre” (...) o que interessa ¢ o

espago entre objetos e ndo os objetos. (...) E o intervalo que possibilita a leitura do

heterogéneo (do outro) e ndo do homogéneo (o mesmo). (PLAZA, 2000, p.13)

A nocao de intervalo surge como consequéncia desta indeterminacao como condigdo para arte.
A arte interativa ira se caracterizar como um “‘espago intervalar’ - uma zona de incerteza e in-
determinagdo, uma regido fronteirica, movel, instavel, movediga, vacilante entre ficcdo e reali-
dade.” (BHABHA 2007 apud KAMINSKI, 2010, p.158)

Além disso, Kamisnki (2010) ira sugerir uma semelhanga entre a fun¢@o do intervalo na psica-

nalise e na recepg¢ao artistica. “A interpretacao opera nessa “consciéncia intervalar” e € preciso
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que o intérprete da obra respeite esse carater de mobilidade, incerteza, surpresa, polivaléncia
e, até certo ponto, indeterminagdo que toda fala implica.” (KAMINSKI, 2010, p.157). Ainda
segundo Kaminski, “O espaco do siléncio, das interrupgdes e vazios, das pausas e intervalos,
fazem emergir algo surpreendente e imprevisto, possibilitando novas articulagdes, transforma-
¢oes e invengdes do e no sujeito.” (KAMINSKI, 2010, p.156) Aqui, podemos relembrar os di-
zeres de Bergson sobre a propor¢ao entre a indeterminagdo do corpo e a percepcao consciente,
discutida no primeiro capitulo, para reafirmarmos a relagao entre o intervalo e a percepgao cria-
tiva. Em uma obra interativa, o dinamismo das rela¢des estabelecidas reforga a necessidade do
intervalo na compreensdo da proposta e estabelecimento da comunicagao entre obra e publico.
Assim, um intervalo se apresenta como um espago-tempo potencial para a transformagao, um
momento em que tudo se conclui e se inicia, de grande valor poético adquirido na relagdo do
publico com a obra. O intervalo é o afeto. E 0 momento em que se absorve e se imagina o que
esta em volta. Durante um intervalo, pode-se ser ao mesmo tempo sereno e impulsivo, € possi-
vel se sentir por dentro e por fora. Um intervalo ndo possui dimensdes definidas. Um intervalo
pode ser a distancia entre dois pontos, uma pausa temporal, um siléncio, um vazio, ou simples-

mente um momento de distingao.

Intervalo corpdreo

Assim, um intervalo diz respeito ao mais intimo do individuo no processo de conscientizagao
de uma experiéncia artistica, mas também do processo coletivo de relacionamento mutuo entre
o artista, o publico e a obra. As dimensdes individuais e coletivas do intervalo abrigam, por-
tanto, a experiéncia artistica sensorial de um corpo, do tato, do movimento, das sensagdes € as
caracteristicas especificas das relagdes estabelecidas durante aquela experiéncia. Ao inserirmos
o conceito de intervalo no ambito desta pesquisa, que tem como temas a inser¢do do corpo na
experiéncia artistica e a utilizagdo de sistemas sensoriais em obras que mediam os corpos do
artista e do interator, surge o conceito de intervalo corpéreo. Para compreensao deste conceito,
iremos analisar possiveis aspectos do intervalo corpdreo a partir de obras artisticas de diversas
midias, ndo necessariamente interativas.

O ensaio fotografico ‘Incorporeo’ (2012), de Jodo Penoni, serd nosso primeiro objeto de analise
para compreensao do intervalo corpdreo em um Unico corpo. Em ‘Incorpoéreo’, o acrobata pro-

duz fotos de longa exposi¢ao em que a presenca de seu corpo se torna muito evidente, porém a
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forma j& ndo estd tdo definida devido aos movimentos (Figura 11). Os movimentos em si, ndo
sdo muito brandos, sendo possivel identificar na figura que se destaca da paisagem a presenca
de um corpo humano. O intervalo corporeo se revela ai como a poténcia de um corpo nao es-
tavel, extrapolando a no¢do de corpo delimitado, de forma a manifestar um campo de acdo. As
fotos revelam uma possivel interpretacdo da nog¢ao de ‘corpo como centro de indeterminacao’

de Bergson.

Figura 11: Incorpéreo (2012) de Joio Penoni

A obra ‘Interim’ (2003), de Alice Miceli, pode elucidar uma das possibilidades de um intervalo
corporeo, ja como relagdo entre dois corpos. Trata-se de um video autoretrato em que a artista
apresenta uma foto dela e uma de sua irma gémea. A foto dela é o primeiro quadro do video e
a irma esta no ultimo. As duas estdo separadas e unidas pelos 20 minutos de duragao do video,
o intervalo que separa os nascimentos da artista e de sua irma. Durante o video, uma irma se
transforma na outra, através de interpolagdes muito sutis das imagens. Ao longo do intervalo
temporal € apresentado o intervalo corporeo entre a artista e a sua irma, ou seja, o que diverge
o rosto da artista do rosto de sua irma gémea. O grande diferencial desta obra esta em se tratar
de um auto-retrato, na delineacdo de um perfil que jamais € estatico e rigido, apesar de assim
parecer. O intervalo demonstra todo o potencial de transformagdo através de gradagdes quase
imperceptiveis. De fato, neste caso, a diferenca real so € evidente se avangarmos o video rapi-
damente (Figura 12). No decorrer natural da obra ¢ dificil perceber que estd acontecendo uma

transformagdo, sendo o intervalo responsdvel por igualar as duas irmas em nossa percep¢ao.
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Assim, a nogdo de intervalo € ricamente explorada em seu aspecto temporal e corporal. Porém,
a nog¢ao de intervalo corporeo interpretada nesta obra se limita praticamente aos aspectos ima-

géticos da duas irmas.

Figura 12: Interim (2003) de Alice Micelli

Ainda na interpretacdo do intervalo corporeo como relagdo entre dois corpos, porém sob uma
perspectiva mais abstrata do que corporal propriamente dita, esta a performance ‘The artist is
present’ (2010) de Marina Abramovic. A performance consistia da simples presenca da artista
ao longo dos mais de dois meses em que sua retrospectiva esteve em exposi¢do no Museum
of Modern Art, Nova York. Nessa performance, a artista permanecia sentada em uma cadeira,
enquanto, em frente a ela, havia uma mesa e uma outra cadeira, onde os visitantes poderiam se
sentar e encaré-la (Figuras 13 e 14). A artista permanecia de olhos fechados e os abria quando
um espectador se sentava. O conceito de intervalo corporeo se manifesta aqui como uma cone-
x3o significativa entre artista e publico. Sem tato, sem gestos, toda a experiéncia esteve baseada

na mais simples troca de olhares e no entanto, muitos dos observadores de Marina se emocio-

navam profundamente.

Figura 13 e 14: The artist is present (2010) de Marina Abramovic

Apos algum tempo de exposicdo em cartaz, a artista pediu para retirarem a mesa que separava

as cadeiras. Segundo Abramovic (2012), a permanéncia na posi¢do sentada era extremamente
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dolorosa, e somente a retirada da mesa pode reforcar sua conexd@o com o publico para manter
seu corpo presente. A remog¢ao da mesa, como objeto-limite entre o corpo da artista e do espec-
tador, também pode ser bastante significativa para realizacao do intervalo corporeo. Apesar da
performance se basear na simples presenca da artista, o ato demonstra uma forte disponibiliza-
¢ao corporal e mental da performer na busca por uma ligacao com o publico. Ao assistir a per-
formance, € possivel vislumbrar um intervalo como este espaco de tensdo e troca entre artista
e espectador.
O intervalo corporeo também pode inferir em uma percep¢ao do corpo através da imagem.
Desta forma um intervalo corpéreo pode ser criado através de uma leitura do ‘corpo como
midia viva’, como vimos em Hans Belting no primeiro capitulo. O autor enfatiza a vivéncia do
corpo na producdo de imagens, uma visao do aspecto plastico do corpo. Este aspecto pode ser
explorado ao se presenciar a performance corporal, ou ainda através de registros em imagens.
“Na verdade, elas [imagens] substituem a auséncia do corpo com um tipo diferente de
presenca. A presenga iconica mantém a auséncia do corpo e a transforma no que deve
ser chamado de auséncia visivel. (...) Desta forma, poderiamos refrasear a presenca
de uma auséncia, que ainda permanece a definicdo mais elementar de imagem, da

seguinte forma: as imagens estdo presentes nas suas midias, mas elas performatizam

a auséncia que elas tornam visivel.” (BELTING, 2005, p.312)

O poder de desconfigura¢do do corpo através da imagem ¢é exposto em um dos espetaculos de
Klaus Obermaier. Em ‘The Concept of... (here and now)’ (2010), o artista coreografa luzes e
dancgarinas simultanemente para desconfigurar o tempo e espago a partir da imagem do corpo
(Figura 15). Em alguns trechos da coreografia, se estabelece uma unido perceptiva dos dois cor-
pos, quando, por exemplo, estdo aparentes a parte inferior de um corpo, € a superior da outra
dancgarina. Desta forma, a relagdo entre os dois corpos ¢ estabelecida através da imagem e a co-
reografia corporal e visual tem o poder de brinca com as nogdes de espago. “E verdade que uma
imagem pode ser sem ser percebida; pode estar presente sem estar representada; e a distancia
entre estes dois termos, presenga e representacdo, parece justamente medir o intervalo entre a
propria matéria e a percepgao consciente que temos dela.” (BERGSON, 1999, p.32)

Assim, através das imagens, o intervalo corpdreo também pode representar a diferenca entre o
corpo real e sua percepcao. As imagens atuam ai como simulacros do corpo. “Gerar simulacros
ndo significa fazer cOpias exatas do ‘originais’, mas novas versoes. Seu valor ndo se encontra

no conceito de tradicional de “verdade”, mas no ‘grau de operatividade’ que possa alcancar,
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Figura 15: The Concept of ... (here and now) (2010) de Klaus Obermaier

isto €, o grau de analogia” (GIANETTI, 2005, p.42) As imagens podem atuar como simulacros
do corpo que apesar de remeter sempre ao objeto original podem ser modificados, agregando
caracteristicas e comportamentos dispares de seu objeto de origem.

Esta ¢ a situacdo encontrada em ‘Exchange Fields’ (2000) de Bill Seaman que apresenta a
identificagcdo do corpo do interator com a obra. A instalagdo consiste de uma série de moveis e
objetos e trés teldes (Figura 16). Cada um dos méveis foi desenvolvido com o intuito de sugerir
uma forma de interag¢do para uma parte especifica do corpo. Para cada parte do corpo foi gra-
vada uma série de videos que apresentam dancarinos explorando a respectiva parte do corpo.
Os videos se alternam nos teldes de acordo com o posicionamento do(s) interator(es). A instala-
¢do possui mais uma possivel abordagem do intervalo corpdreo, a relagdo que se estabelece na
percepcao do interator a partir da percepcao de outro corpo digitalizado. Ao entrar em contato
com determinado objeto, o interator aumenta o nivel de atencdo naquela parte especifica de seu
corpo, assim quando o video correspondente ¢ reproduzido, hd uma associagdo direta entre o
corpo do interator e a imagem. O publico ¢ instigado a projetar seu corpo na imagem, uma ati-

vacao mental de seu corpo.

Figura 16: Exchange Fields (2000) de Bill Seaman
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Nestas referéncias nos aproximamos do conceito que tentamos delinear como intervalo cor-
poreo. O intervalo corporeo destaca o potencial de indeterminagdo do corpo como potencial
campo de agdo, como em ‘Incorpéreo’ de Jodo Penoni. O intervalo pode ainda ser a forma de
igualar e diferenciar dois corpos, porém, o que de fato separa os dois pode uni-los em nossa
percepgao, como em Interim de Alice Micelli. A relacdo entre os dois corpos também esté pre-
sente no intervalo corpéreo como espaco de tensdo e troca entre artista e observador, visto na
perfomance “The artist is present” de Marina Abramovic. E por fim, ao tratar o corpo através de
imagens, o intervalo corporeo representa a diferenga entre o corpo real e sua percepcao, dando
as imagens o poder de provocar a percepgao corporal do interator através da percepg¢ao de outro
corpo digitalizado. Portanto, o intervalo corpéreo ¢ resultado das forcas de percepgao e indeter-
minag¢do encontradas na esfera de relacdo poética entre os corpos.

O conceito de intervalo corpdreo surgiu ao longo desta pesquisa no contexto de analise de obras
de arte, mas também durante a producao pratica da pesquisa. As referéncias descritas ao longo
deste capitulo nao abordaram a abertura ao sistema sensorial artificial. Como dissemos no se-
gundo capitulo desta dissertacdo, a experiéncia artistica se da na justaposi¢ao entre a intencao
do artista-programador, a margem de indeterminagao do sistema sensorial artificial € o conjunto
de agdes (in)esperadas na interlocucdo entre artista, obra e publico. As propostas que se abrem
para a indeterminacao dos trés componentes em uma perspectiva de integracao entre os elemen-
tos da triade artista-obra-observador, considerando esta como um organismo estético (seguindo
o conceito de Nobrega), se apropriam do intervalo corpéreo em sua maior magnitude. Ao longo
do préximo capitulo, iremos relatar como o este conceito foi gradualmente se inscrevendo em
nossos experimentos, buscando investigar os potenciais de recepcao, mediagao e plasticidade
nos trés corpos. Assim, procuramos explorar a inser¢ao do corpo do artista e do interator me-
diados através de uma obra sensivel, na busca por um intervalo corpéreo que englobe de forma

mais afetiva e significativa os sistemas sensoriais artificiais.
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Capitulo 4
Entre um intervalo

Este projeto se iniciou almejando explorar o movimento do corpo através de interpretagdes
visuais e sonoras. O objetivo inicial era pesquisar o efeito catalizador das tecnologias dudio-
-visuais na expressdo corporal espontanea do publico enquanto sujeito coletivo de uma per-
formance realizada dentro de uma instalacdo interativa. Desta forma, procurava-se criar uma
instalagdo que provocasse a percepcao corporal através de estimulos que estivessem direta-
mente relacionados com a trajetéria dindmica do corpo no espaco. Porém, como todo projeto
em andamento, o exercicio de criagdo pratica nos provoca uma série de questionamentos que
nos fazem problematizar questdes ndo previstas quando o projeto ainda esta restrito na esfera
do pensamento. Além disso, a produgdo em arte e tecnologia exige uma aproximacao gradual
de seu objetivo, o que nos apresenta com uma série de experimentagdes para execu¢do de cada
etapa de interacdo. Vale relembrar que ao longo deste processo, as experimentagdes ocorriam
simultaneamente com o aprendizado técnico para realizagdo da obra, o que ia afetando natu-
ralmente meu olhar para o processo de criagdo como um todo. Por isso, ao longo da pesquisa o
foco de atencao foi aos poucos migrando da atengdo exclusiva a experiéncia do interator para a
possibilidade de contribui¢do do sistema sensorial artificial da maquina, para finalmente atentar
para o didlogo entre os dois, 0 que veio a se chamar de intervalo corporeo. Estes trés pontos,
o homem, a maquina e a possibilidade de se relacionar os dois em uma experiéncia artistica,
podem ser identificados com os temas dos trés primeiros capitulos respectivamente. Assim, 0s
primeiros experimentos descritos a seguir, em alguns momentos, podem parecer afastar-se da
discussao teorica lida até entdo, pois estdo sendo apresentados em ordem cronologica, apontan-
do para o desenvolvimento gradual de complexidade e poética. O experimento CTRL+01 ¢ a
colaborag¢do no projeto Ecologias Hiperorgéanicas ja foram mencionados ao longo dos capitulos
tedricos, pois se apresentaram como pontos de reflexao teorica através da pratica. Ao longo da
pesquisa, as produgdes pratica e tedrica dialogaram em todos os experimentos, porém os dois
projetos anteriores, por terem sido um experimento inicial e uma colabora¢do com outro artis-
ta, respectivamente, foram tratados isoladamente para fins de ilustracdo tedrica, enquanto os

projetos descritos a seguir ja formam uma linha de desenvolvimento técnico-poético em que
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um levantava questdes para se desdobrar no proximo. Assim, neste capitulo iremos apresentar
quatro instalagdes e uma performance que foram criadas ao longo desta pesquisa. Iniciaremos

o proximo item descrevendo a metodologia de criagao

4.1. Sobre o desencadear do processo

Para integracao de diversas expressdes através do movimento do corpo, foram realizadas uma
série de etapas que inseriam gradualmente expressdes corporais e interpretavam o corpo de
forma sonora e visual. Os experimentos foram realizados partindo de ferramentas de facil aces-
so ¢ menor complexidade da leitura corporal, desdobrando-se para pesquisa de utilizagao de
ferramentas que permitiam uma leitura mais abrangente do corpo. As etapas realizadas segui-
ram o seguinte o roteiro:

* Experimentos iniciais utilizando acessorios comuns de um computador como web-
cam e microfone. Objetivo: Compreensdo do processo de remapeamento na conver-
sdo dos dados corporais em diferentes expressoes digitais

* Experimentos técnicos utilizando o sensor e o algoritmo de reconhecimento corporal
Objetivo: Compreensao e desenvolvimento do método de leitura do ‘esqueleto” huma-
no que possa ser utilizado na instalagao.

* Experimentos estéticos utilizando os conhecimentos adquiridos nas duas etapas an-
teriores. Objetivo: desenvolver as formas de expressao artisticas a serem utilizadas
na instalagao

O processo de experimentacao comecou com um nivel de complexidade bem baixo. Iniciamos
os estudos desenvolvendo pequenos sketches para compreensdo de cada objetivo interno do
que formaria a instalagdo. Optamos por desenvolver os estudos utilizando o ambiente de pro-
gramagao ‘Processing’. O Processing ¢ uma Interface de Programacao de Aplicativos (API),
um software que possui uma linguagem propria de programagdo, desenvolvido para artistas e
designers. Sua linguagem ¢ de facil assimilacdo, baseada em Java e possui diversas libraries
externas que auxiliam na utilizacao de diversos tipos de dados.

Nesta primeira etapa fomos acrescentando gradualmente formas de inser¢ao dindmicas de dados
que viessem durante a interacdo com o usudrio. Primeiro utilizando a voz, em um segundo mo-
mento a mao sobre o mouse e por ultimo uma interagdo menos Obvia na criacdo de obras de

artes visuais, a partir do reconhecimento de faces. Deste modo, podemos compreender formas
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de aquisi¢ao e utilizacdo de dados, assim como a associacao de diferentes tipos de dados na
manipulagdo de um mesmo elemento visual. O resultado desta primeira etapa € o experimento
CTRL+01 mencionado no primeiro capitulo, que apesar de ainda se limitar a visualizagdo do
movimento no computador, com um nivel de imersdo baixo, ja aponta para formas de interacao
e criacao de obras visuais mais distantes de habitos de criagdo herdados das midias analogicas,
como pintura e fotografia. Uma maior abordagem do corpo pode ser observada, em detrimento
de uma énfase em gestos manuais.

A etapa de experimentos técnicos visava a compreensido de um envolvimento do corpo como
um todo. A face deixa de ser o ponto unico de geragdo da imagem. Optamos pela utiliza¢ao da
camera Microsoft Kinect, visto que ja fornecia formas de captura dos dados em tempo real,
além de ser um hardware de custo relativamente baixo. Nesta fase buscamos compreender
como poderiam ser utilizados os dados de diferentes pontos do corpo. Para melhor compreen-

sao do processo, iremos introduzir brevemente esta camera.

4.1.1 Sobre o Sensor
O produto Kinect foi lancado em 4 de novembro de 2010 como um acessorio para o video-game
da Microsoft Xbox 360. Foi responsavel por uma grande contribui¢do, em termos de jogabi-
lidade, na industria de games: a possibilidade de se jogar sem utilizar controles aparentes, ou
tateis. De fato, toda interface precisa de um meio de interagdo, s que neste caso o controle € o
seu corpo. Isso foi permitido por uma combinacao de hardware e programacao.

O Kinect (Figura 17) é composto por quatro elementos:

Emissor e receptor de infra-vermelho

Camera RGB

Microfone Motor

Figura 17: O Kinect

¢ Uma camera comum RGB

* Uma camera 3D (composta por um emissor de infra-vermelho € o um leitor dessa luz)
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*  Um microfone

* Um motor (que altera angulag@o do conjunto de cameras)
Esses elementos permitem acesso a dados brutos como video comum, video com uma leitura
tridimensional do espaco (infravermelho) e volume do som ambiente. Para o funcionamento do
Kinect (enquanto acessorio para o video-game) foi necessario o desenvolvimento de um algo-
ritmo que permitisse a identificacdo do corpo humano dentro destas imagens tridimensionais do
espago, e da leitura de seu movimento através de um reconhecimento do esqueleto, que permite
um monitoramento do corpo como um todo em tempo real.
Simplificando o processo descrito no artigo de Jamie Shotton, este algoritmo foi desenvolvido a
partir de uma leitura segmentada do corpo e de sua superficie, baseado em pesquisas prévias de
reconhecimento de objetos. O corpo ¢ segmentado em diversas partes (modos espaciais) € essa
segmentacao pode interpretar o corpo gerando diversos vértices para uma leitura do esqueleto.
A identifica¢do do corpo por pontos permite a adaptacdo do reconhecimento a diversos tipos
de pessoas, independente de sua altura, largura, ou roupas. A partir da segmentacao do corpo,
algumas partes ja representam vértices do esqueleto em si, e outras auxiliam na defini¢ao de
outros vértices.
A tecnologia em termos de hardware, ja havia sido desenvolvida ha tempos, porém a producao
em escala industrial permitiu uma acessibilidade muito maior, devido a incrivel reducao de
pregos. Esta acessibilidade potencializou a pesquisa da tecnologia, pois muitos programadores
e hackers iniciaram experimentos para compreensdo e investigacdo de aplicacdes ndo previs-
tas inicialmente, enquanto extensdao de um video-game. Em uma semana ja haviam sido feitos
diversos experimentos, ¢ a ferramenta foi sendo cada vez mais explorada em varias linguagens
de programacao, plataformas e softwares, expandindo sua funcionalidade para além da area do
entretenimento, aplicando suas possibilidades a 4reas como medicina, roboética e arte. O Kinect
deixou de ser apenas um acessoOrio para video-game, se tornando um sensor utilizado nas mais
diversas finalidades dentro e fora do campo da arte. A mobilizagdo dos programadores foi tao
intensa, que em junho de 2011, a propria Microsoft lancou o kit oficial de desenvolvimento que
permite o desenvolvimento de aplicativos em um software original autorizado.
Hoje ja existem diversos softwares € drivers para as diferentes plataformas que dao acesso aos
dados do Kinect. Optamos por manter o desenvolvimento através do Processing, pois ja havia-

mos adquirido intimidade com sua linguagem. Atualmente existem trés libraries para utilizagao
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dos dados do sensor no Processing. A melhor opgao para os fins deste projeto, foi utilizar o dri-
ver OpenNI que j& permitia o acesso as informagdes do esqueleto. O OpenNI foi desenvolvido
pela empresa que havia feito os estudos iniciais do algoritmo de reconhecimento do corpo, a
qual a Microsoft adquiriu os direitos posteriormente. O SimpleOpenNI ¢ uma library que per-
mite utilizar o driver OpenNI através do Processing, oferecendo algumas opgoes ja definidas
internamente.

* Imagem RGB

* Imagem de Infra-Vermelho

* PointCloud (mapa de pontos que ja apresenta o espaco tridimensionalmente)

» (Calibragao do esqueleto (Reconhecimento do corpo como pontos com orientacao tri-
dimensional. Pontos oferecidos: cabeca, pesco¢o, ombros, cotovelos, maos, torso,
quadris, joelhos e pés)

O reconhecimento dos pontos do corpo, durante o desenvolvimento desta etapa ainda era restri-
to a uma pose de calibragdo. Quando iniciamos este projeto, era necessario que o usuario per-
manecesse na frente da camera parado com as maos levantadas na altura do rosto para poder ter

o corpo reconhecido como um todo pelo sistema, a chamada pose psi (Figura 18).

Figura 18: A pose psi’
Os experimentos técnicos se limitaram a apreender todas estas funcionalidades e como utiliza-
-las. Incluindo algumas formas de utilizar os pontos do corpo nao somente de forma isolada,
mas criando relacdes entre eles. Aprendemos também a usar os dados além do simples posi-
cionamento e orientagdo, deduzindo, por exemplo, a acelera¢dao de cada ponto, o que nos per-
mitiu ter uma leitura mais apropriada do movimento em si. A aprendizagem desta tecnologia

se dava através de uma série de pequenos sketches que ja apresentavam formas de interagdo
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visual geradas a partir varias relacdes corporais em diferentes formas e cores. Neste sentido,
os sketches sdo tentativas de se comunicar com o sensor através do cddigo, para posteriormente
permitir que este didlogo seja revelado e passivel de intervencao pelo interator.

Esta introdugao ao sensor foi desenvolvida a partir de um ponto de vista técnico, visando com-
preender as funcionalidades apresentadas pela industria. Porém, ao longo da pesquisa, outra
visao foi se estabelecendo sobre o sensor. Ao optar pela utilizacao dos dados brutos nos encon-
tramos diante da dificuldade de se obter um resultado estavel e homogéneo, que se aproximaria
do contexto funcional da maquina. Momentos em que parte do corpo ficava escondido, movi-
mentos rapidos ou até mesmo a cor da roupa e a mudanca da luz ambiente implicavam em re-
sultados diferentes. A dificuldade era tdo grande que chegamos a questionar como de fato seria
possivel utilizar esta maquina como produto para jogos, o que implica em alto nivel de intuig¢do
e versatilidade. Aos poucos nos atentamos para este empecilho como fato, como algo inerente a
maquina. Sabiamos que o problema ocorria devido a opcao pelos dados brutos, ou seja ndo apli-
camos qualquer tipo de interpolacdo para suavizar o comportamento dos dados. Mas a confusao
gerada pela maquina ndo era um problema, era simplesmente sua forma de percepgao. Assim,
durante quase dois anos de experimentagdo com este sensor, pudemos estabelecer uma relagdo
através de um convivio intenso que finalmente culminou em obras que respeitam e valorizam
sua condi¢ao sensorial como uma percepcao distinta da nossa. Ao invés de buscar situagdes que
a reagdo da maquina fossem condizentes com nossa expectativa de uma visao sobre o corpo,
o processo foi no sentido contrario. A cada experimento desenvolvido, procuramos evidenciar
esta forma de percepcao artificial e provoca-la para permitir que esta exibisse justamente a sua

interpretagdo do corpo humano e nao um reflexo.

4.2 Obras
4.2.1 Integrarte no Festival de Cultura Digital.Br

Esta série foi selecionada em chamada publica para exposicdo no Festival de Cultura Digital.
Br que aconteceu no Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro entre 2 ¢ 4 de dezembro de
2011. O Festival reuniu seis mil pessoas ao longo dos trés dias e o projeto INTEGRARTE foi
um entre os 88 selecionados dentre 358 projetos inscritos. Para expor no festival seleciona-
mos quatro sketches da série desenvolvida durante a etapa de reconhecimento tecnologico.

Apesar de termos desenvolvido algumas interacdes sonoras, os sketches selecionados eram
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puramente visuais e tiveram sonoridades desenvolvidas especialmente para o Festival. Todos os
sons foram gravados a partir de minha voz. Para acrescentar o som utilizamos a /ibrary rwmi-
di que permite converter os dados internos do Processing e enviar para uma porta Midi virtual
(MidiOke). Utilizamos, entdo o software Ableton Live para controlar as camadas de som, que

recebia o input através da porta midi virtual. Os quatro sketches selecionados foram:

| - WAVE:
Uma faixa de luz azul a partir dos membros superiores do interator. A faixa era composta de 5
linhas com diferentes niveis de opacidade. As linhas variavam de espessura de acordo com a
aproximacao da camera. Além disso, a sonoridade — canto que se repetia WAVE-WAVE-WAVE
— variava de acordo com a altura dos bragos, no extremo oposto que variava o canto, ativava
um uivo de vento simulado a partir de um assobio. A repeti¢do de WAVE (ueiv) aos poucos se
confundia ao longo da repeti¢do com ‘VOELI’, alternando entre a lembranga de uma onda azul,

com a semelhan¢a de um voo ao se movimentar os bragos.

Figura 19: Integrarte: WAVE (2011)

Il - Eco:
Neste sketch o desenho formado era como uma abstragcdo do movimento dos membros supe-
riores. Uma forma organica criada tendo como vértices a cabega, as méos ¢ o tronco. E interes-
sante que o corpo era mais facil de reconhecer quando os bragos estavam abertos. Em muitos
momentos a forma criada ¢ vazada ou possui um cruzamento, devido a alguma tor¢ao do corpo,
porém o fluxo do movimento se tornava belo a partir de camadas semi-transparentes de cores

diversas. O som desta interagdo foi realizando a partir da defini¢ao de diversos campos virtuais,
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delimitando areas distintas de interagdo, cada uma delas era responsavel por diferentes tons da
e niveis de eco da vogal ‘O’ criando uma textura sonora flexivel que se repetia. A interagao so-
nora deste sketch ndo era muito intuitiva, pois eram muitas camadas de som, tornando-se dificil
a determinacdo de qual area era ativada por qual parte do corpo, porém apresentava uma rica

textura.

.

Figura 20: Integrarte-ECO (2011) Figura 21: Integrarte-ECO (2011)

lll - Circulos:
Este sketch abordava o jogo com diferentes escalas do circulo. Os circulos eram formados de
acordo com a posicao e distancia entre as duas maos. Definimos trés padrdes sonoros que foram
adaptados ao tamanho do circulo formado. A frequéncia do padrao sonoro diminuia conforme
o circulo aumentava e o volume era mais alto para circulos muito pequenos ou muito grandes.

Um sketch simples e de facil compreensdo de interacao.

Figura 22: Integrarte - CIRCULOS(2011)

IV - Graf:
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Este sketch utilizava as maos para criar uma série de quadrados. O nivel de transparéncia e o
tamanho estavam mapeados de acordo com a aproximag¢ao do interator. A cor era determinada
de acordo com a posi¢ao horizontal. Fora isso, 0 som aqui era fruto da aceleragdo do movimen-
to. Movimentos mais rapidos emitiam um som mais agudo enquanto movimentos mais lentos

emitiam um som mais grave.

Figura 23: Integrarte - GRAF (2011)

Analise da experiéncia no Festival

A oportunidade de expor o projeto bem no inicio de seu desenvolvimento foi muito importante
para definir novas perspectivas para o projeto, determinar metas, possiveis desdobramentos e
obviamente pontuar mudancas necessarias. Apesar da série de sketches formarem os experi-
mentos técnicos, a diversidade de propostas apresentadas possibilitou uma série de observagoes
sobre a forma ¢ o nivel de interagao.

Primeiramente, de um ponto de vista técnico, o projeto exposto estava mais propicio a uma
performance realizada por alguém com prévio conhecimento sobre a interagao. Nao necessaria-
mente movimentos ensaiados, mas pelo fato de limites técnicos como a necessidade de calibra-
¢do da pose. Neste momento ndo seria possivel expor este projeto em outro formato diferente de
experimentos com presenga constante da artista, ou alguém treinado para tal monitoracao. Para
a etapa seguinte, isto ndo era mais um problema, visto que apds a exposi¢do foi langada uma
nova versao do driver que ja permite calibragdo automatica do esqueleto, porém no momento
de exposicdo esta fungdo ainda nao havia sido incorporada a /ibrary SimpleOpenNi.

Pensando na interag@o em si, acredito que os experimentos foram um bom ponto de partida para
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explorar visualidades e sonorizagdes, porém, cada estilo permanece muito fechado, sem um
desenvolvimento da visualidade ou sonoridade. Assim, a interacdo se torna rapidamente cansa-
tiva, € ndo permite ao publico maior envolvimento pela limitagao de desdobramentos. Encanta
de inicio, mas nao envolve devido a simplicidade.

A apresentacdo de diversas formas de interacao foi interessante para comparacao entre elas. Ao
abordar os participantes informalmente, a interagdo com maior sucesso foi os ‘Circulos’. Este
sketch apresentava uma variacdo de uma habilidade corporal simples (a utilizacdo das maos)
que remete a uma forma ja habitual, portanto era mais intuitiva e apresentava ja algum nivel de
‘novidade’. O skefch que menos foi relembrado foi o ‘Graph’ talvez por ser uma interagdo mais
Obvia e comum, a utilizagdo de apenas uma mao. Os sketchs “WAVE’ e ‘Eco’ demandavam uma
maior disposi¢do corporal para interacdo e apesar de terem atraido esteticamente ndo foram tao
explorados. Isso pode ter ocorrido devido a forma de montagem do Festival em si. A instala-
¢ao foi montada dentro de uma tenda e ocorria paralelamente a outra atividade ao lado. Muitas
pessoas ficavam observando quem interagia e isso, a meu ver, incorre em uma inibigdo por
quem ndo costuma explorar seus movimentos corporais, ou nao se sente confortavel na frente
de outras pessoas. Apesar disso, algumas pessoas notaram que os quatro sketches se limitavam
ao reconhecimento da parte superior do corpo e ainda indagaram como seria o envolvimento
das pernas. Além disso, podemos fazer mais uma observacao especifica sobre este Festival. A
maior parte do publico era composta de artistas diversos. Ao longo da exposi¢ao se tornou claro
que artistas visuais procuravam explorar formas visuais enquanto artistas sonoros se atentavam
mais a como interagir com os sons.

A etapa exposta no Festival de Cultura Digital.Br apresentava tracos do que se pretende desen-
volver como projeto final desta pesquisa. A inclusdo da voz como elemento de manipulagdo so-
nora na instalagdo j& aponta uma forma de relag¢do entre o corpo da artista e do interator. Porém,
esta questdo ainda se apresenta muito superficial e de dificil reconhecimento visto que as gra-
vagdes também foram manipuladas digitalmente, uma maior apropriagao do intervalo corporeo

ainda estava por vir.

4.2.2 Continue
Ap0s a etapa de aprendizagem e reconhecimento das possibilidades do Kinect unindo o retor-

no do publico no MAM-Rio, duas questdes principais surgiram: uma crescente necessidade
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de insercao do meu préprio corpo dentro da instalacdo; formas de incorporar as especifidades
do sistema sensorial artificial como a expressividade de um corpo. Se a ideia inicial do projeto
seria trazer o publico para uma instalagdo em uma performance coletiva, nos proximos expe-
rimentos a inser¢ao do corpo da artista se deu de forma virtual. Assim, junto com as represen-
tacdes visuais do corpo do interator o corpo da artista também ird coexistir na forma de dados.
Desta forma a instalagdo apresenta o que a maquina expressa a partir do que percebe como
corpos humanos em movimento.

O experimento Continue ndo chegou a ser exposto em lugar ptblico, se deu apenas como um
estudo que foi exibido durante o exame de Qualificagdo desta pesquisa. Para este experimento,
procuramos envolver o corpo como um todo, focando na possibilidade de relagao entre o corpo
da artista e do interator mediados pela instalacdo. O conceito de intervalo corpéreo comegou
a surgir neste estudo. Inicialmente procuramos explorar este intervalo como a relagao entre os
dois corpos, o espaco de tensdo entre o corpo da artista e do interator. Neste experimento, o in-
terator se encontra diante de um espelho, que serve como suporte para a projecao do conteudo

(Figura 24).

Figura 24: ‘Continue’ (2012) Barbara Castro

Neste estudo, a experiéncia corporal do artista foi previamente gravada e integrou a instalagao
na forma de dados. Quando o interator entra na instalagdo ele vé seu reflexo no espelho, junto
com os grafismos também sao refletidos sobre seu corpo. Os grafismos se revelam quando o in-
terator se aproxima do espaco que o corpo virtual estaria ocupando. Além disso, o corpo virtual

s6 continua seu movimento quando o interator também esta se movendo e mesmo os grafismos
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que representam o interator so ficam realmente visiveis quando ele esta em movimento. O pu-
blico deve explorar seus proprios movimentos através das instancias digitais extra-corporeas da
artista que habitam a instalagdao. Compreendemos aqui que a instalagdo também representa um
corpo, na medida que o seu sistema sensorial artificial e a sua forma de exibi¢ao sdo necessarios
para promover o encontro entre o corpo da artista e do interator. A unido entre os trés corpos se
da visualmente através do tempo de fruicdo da obra.

Na projecao, o corpo da artista era representado por pontos amarelos, enquanto o interator apa-
recia como pontos azuis. Quando os dois se aproximam, uma linha branca ¢ formada ligando
o corpo do artista ao do interator. Apesar do conceito de intervalo estar mais evidente nesta
obra em uma interpreta¢do temporal do movimento, ¢ interessante perceber a relagdo entre os
dois corpos que se unem visualmente quando se aproximam, formando uma teia dinamica de
relagdes. Cabe relembrar a beleza destas relacdes refletidas no corpo do proprio interator e nao
somente em um suporte de proje¢ao opaco.

Assim, neste experimento se iniciou a identificacao do intervalo corporeo durante a produgao
artistica. A possibilidade de trabalhar com um corpo virtual, na forma de dados, se revelou uma
nova questdo a ser aprofundada e comeca a apontar para a forma de percep¢ao que o sensor
adotado tem do corpo humano. Enquanto ainda trabalhdvamos exclusivamente com o corpo
fisico, o interator presente (que durante o processo de elaboragdo da instalagdo nada mais ¢ do
que o proprio artista), o processo de interacdo se d4 apenas na associagdo de seu proprio corpo,
0 que torna menos evidente que ha um processo de digitaliza¢do de seu corpo. Ou seja, o corpo
do interator serve como modelo para entrada de dados na instalagdo. Estes dados sdo vistos
pela camera e definidos pelo algoritmo, ou seja, o corpo que lida com o processo de interagao,
que serve diretamente como parametro para as interpretagdes visuais € o corpo virtual, que nao
necessariamente ¢ semelhante a visdo que o interator tem do proprio corpo. Foram com estas

observagdes que concluimos a primeira etapa da pesquisa durante o exame de qualificagdo.

4.2.3 ENTRE
Ap6s a qualificagdo tivemos a oportunidade de participar da Mostra Imagem Experimento que
integrava o 7o0. Simposio de Arte Contemporanea organizado pela Universidade Federal de
Santa Maria em parceria com a Universidade Federal do Rio de Janeiro. A instalagdo ENTRE

surgiu do contato com o espaco da galeria EBA7 (atualmente Vortice). A galeria possuia uma

Barbara Castro Corpo e Midia: a experiéncia artistica em um intervalo



64

parede envidracada que dava para o corredor da Universidade. De inicio, j& haviamos decidido
utilizé-la como suporte de projec¢do, porém a parede apresentava uma estrutura metalica que di-
vidia em seis quadrantes. Para a instalagdo ENTRE ficaram destinados quatro destas divisdes,
sendo as duas inferiores de vidro jateado. Os testes de proje¢do no vidro jateado se revelaram
muito promissores, pois permitiam ver o conteudo por dentro e fora da galeria, adquirindo um

brilho especial de acordo com o angulo de visdo no lado externo.

Figura 25: Entre’ (2012) Barbara Castro

Nestas condicdes, nao cabia adaptar o experimento ‘Continue’ ainda inédito, as divisorias tor-
navam as superficies de projecdo muito pequenas e ndo iriam se integrar a instalagdo. Desta
forma, adotamos as divisorias como mote para o desenvolvimento de uma nova instalagao.
Terminamos o experimento ‘Continue’ com a evidéncia da diferenca entre a forma de percep-
¢do do corpo por nés humanos e o sensor adotado, decidimos entdo, explorar esta distingao
junto a condicdo das divisoérias da galeria. Assim, o interator vé seu corpo dividido entre a
sua imagem como em um reflexo, obtida através da imagem RGB da camera e a representa-
¢do grafica dos dados obtidos de seu corpo, de acordo com a interpretacdo da imagem infra-
-vermelho. As duas faces deste corpo se alternam de acordo com a orienta¢do do corpo, de
modo que o interator nunca v€ seu proprio rosto. Assim, caso o interator incline seu corpo para
a direita, o lado direito ira exibir os grafismos enquanto o esquerdo mostrara a imagem, porém
se o interator tende ao lado esquerdo, o lado esquerdo terd a representagdo grafica e o direito
apresentara a imagem. Além disso, mantivemos a ideia do corpo virtual (da artista) habitando
a instalacdo no lado que apresenta os grafismos. A opg¢do por este corpo virtual existir somen-

te na forma de dados e ndo de imagem ocorreu para reforcar a dificuldade de identificacao
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com este reflexo. Juntos os dois corpos podem se unir visualmente para reforgar a expressivi-
dade do movimento do corpo, reduzindo a individualidade caracterizada pelo rosto.

A dicotomia entre presenga/auséncia manifestada na possibilidade de um corpo virtual € reafir-
mada quando o interator se retira do ambiente. Enquanto ele/ela estava dentro da instalacao, seu
corpo também era gravado, digitalizando estas experiéncias temporarias para garantir a presen-
¢a, ainda que virtual de seu corpo. Assim, mesmo quando o interator sai da galeria, seu corpo

permanece devido aos registro de sua interagao.

Figura 26: Entre’ (2012) Barbara Castro Figura 27: Entre’ (2012) Barbara Castro

Além disso, toda a experiéncia pode ser vista pelo lado de fora através dos dois quadrantes su-
periores em que o vidro ndo ¢ jateado. Desta forma, caso haja interator dentro da galeria, outro
observador pode ver a sua performance do lado de fora. Caso ele saia, sua proje¢ao ainda pode
ser vista na face externa do vidro jateado. Assim, o interator pode, ainda, sair da galeria e ver
sua performance pelo lado de fora. Portanto, podemos afirmar que a instalagdo acontece no li-

mite entre o espago interior e exterior a galeria.

4.2.4 ENTRE:UM
Ap0s apresentar a instalacdo Entre na Mostra Imagem Experimento, fui provocada por Malu
Fragoso, artista-pesquisadora, a transforma-la em uma performance para a exposi¢ao que es-
tava fazendo a curadoria EmMeio#4.0 no Museu Nacional da Republica de Brasilia, na oca-
sido do 11o. Encontro Internacional de Arte e Tecnologia (#11ART). A possibilidade de expor
a relagdo pessoal da artista com o trabalho traria uma oportunidade potencial de explorar algo
que na instalacdo Entre ndo ficou evidente para o interator, a existéncia do corpo virtual dentro
da instalacdo, o corpo de dados. Em ‘Entre’, a busca pela identificacdo na imagem dividida e

as faces se alternando era o suficiente para manter a interagao, e o estudo que se iniciou sobre
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o intervalo corporeo no experimento ‘Continue’ apesar de ter sido inserido na instalagdo, nao
se destacou na proposta. Agora, ao contrario dos experimentos anteriores que se destinavam a
interacdo do publico, e portanto apresentavam um intervalo entre dois corpos diferentes, a per-
formance apresenta um intervalo entre duas temporalidades de um mesmo corpo, o meu.

Desta forma, resolvemos que a performance apresentaria envolvimento gradual com a artifi-
cialidade do sensor, e seria dividida em seis etapas. No inicio, (1) entro em cena, meu corpo
¢ capturado apenas como imagem, como em um reflexo, o som que se sobressai ¢ o de minha
voz, som do meu corpo, a imagem e o som sao selecionadas como formas aproximadas de nossa
percepgao natural. Apds algum momento, a imagem se transforma na representacdo do corpo na
forma de dados (2), o som ja se tornou digital, sons pontuais assim como minha figura digitali-
zada. Neste momento procuro me relacionar com este sensor, tentando provoca-lo. Esta etapa
reflete todo o processo que passei ao longo desta pesquisa convivendo com o sensor enquanto
desenvolvia os outros experimentos. Neste meio tempo pudemos perceber as peculiaridades do
sensor, ¢ sua sensibilidade artificial, procurando justamente os movimentos de dificil reconhe-
cimento do corpo por parte da maquina para que a percep¢ao de meu corpo fosse diferente por
parte do sensor e dos observadores. Assim, desenvolvemos movimentos mais rapidos ou que
escondam parte do corpo, tentando provocar o sensor a “errar” o corpo. A cada vez que isto
acontecia, eu tentava reproduzir a pose que o sensor estava representando, o que configurava

um jogo “coreografico” com a maquina.

Figura 28: ‘Entre:Um (2012) Barbara Castro

Barbara Castro Corpo e Midia: a experiéncia artistica em um intervalo



67

A partir dai seguimos para a terceira etapa da performance, em que saia de cena (3), deixando
evidente para o publico o fato que meu corpo estava sendo capturado e a cena agora possui
um corpo presente apenas virtualmente, pois todos os movimentos desenvolvidos até entdo
estdo sendo reproduzidos na projecdo. Em termos sonoros, o som continua 0 mesmo apenas
um pouco mais distante. Quando finalmente retorno para a cena (4) posso explorar o espago
buscando me relacionar com o meu corpo anterior. Esta relacdo se apresenta de forma visual e
sonora a cada vez que me aproximo do local onde estaria meu corpo anterior, como no experi-
mento ‘Continue’

E ai que meu corpo ¢ dividido (5) como na instalagio ENTRE, metade imagem e metade dados,
porém desta vez esta divisdo ndo estd fixa (pois ndo existem divisdrias) e acompanha meu
corpo. O som permanece o mesmo das conexoes, acrescentando um efeito sonoro para quando
os lados se alternam. Por ultimo, o tempo-presente deixa de ser o unico em evidencia e aos pou-
cos, e os frames vao se sobrepondo, o intervalo entre meu corpo-de-agora e meu corpo-anterior
vai preenchendo toda a projecao (6), como se as duas temporalidades de meu corpo agora juntas

pudessem ocupar todo o espaco da performance.

4.2.5Em3
Ap6s todas estas oportunidades de exposi¢do, voltamos ao desenvolvimento da instalacao final,
que obviamente foi sendo estruturada a partir de observagdes dos outros experimentos. Unimos
o espelho, o intervalo e a coreografia desenvolvida na performance como guias para o desenvol-
vimento da montagem final, porém com algumas adaptacdes. O desenvolvimento da montagem
final envolve trés etapas que ocorrem paralelamente:

* desenvolvimento e registro da coreografia

» desenvolvimento do processo de interacao e do codigo

* montagem da instalacdo, enquanto espacgo cénico
Embora a montagem da instalacdo seja necessariamente a Ultima etapa a ser executada, para
esta instalagdo, ela foi privilegiada no momento de concepcao, visto que foi a etapa que com-
preendeu mais mudancgas dos experimentos anteriores. Assim, a nova instalacdo ¢ composta de
duas superficies de projecdo. A primeira ¢ uma adaptacdo do experimento com o espelho por
isso sera detalhada inicialmente. Porém nesta instalacdo ao invés de projetarmos sobre um espe-

lho, montamos um “espelho-falso” que ¢ uma chapa de acrilico (devido a seguranga) com uma
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pelicula reflexiva transliicida. Neste “espelho-falso” serd projetado os grafismos que represen-
tam o intervalo, como a imagem ¢ sobretudo escura, tendo poucas linhas e circulos, a proje¢do ¢
feita por tras do suporte, de forma que a luz permeie a pelicula, sendo possivel ver do outro lado
o reflexo do interator junto aos grafismos. Infelizmente, a opcao por este tipo de espelho nos
priva do reflexo da imagem sobre o corpo do interator, como na instalagdo Continue, porém,
em termos de praticidade de montagem e até mesmo para maior conforto visual do interator,
este tipo foi adotado, pois na experimento anterior o foco de luz do projetor refletido dificultava
o interator ver a instalacao. Na parede atras do interator que se vé diante deste “espelho-falso”
ha uma outra projecao que apresenta apenas a silhueta do corpo virtual em movimento, ou seja,

esta silhueta também esté presente no reflexo do espelho.

Silhueta Projetor
do Corpo Virtual _da Silhueta Foco de Luz Projecan

dos Grafismaos

Reflexo do Interator e da Silhueta

Projetores
i do Espelho

Tela para Retroprojecao

“Espelho-false”
Figura 29: Em3’ (2013) sketch por Barbara Castro

A silhueta foi incorporada enquanto concebiamos a coreografia. A série de movimentos foi
desenvolvida a partir da ideia central criada para a performance “Entre:Um”: a provocacao do
“erro” no sensor. Realizamos esta provoca¢ao pois acreditamos que o potencial de contribui¢ao

da méaquina na experiéncia artistica estd nos momentos que sua percepc¢ao se distingue da nossa,
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permitindo criar uma outra visdo sobre nosso corpo e fazendo com que o corpo virtual dentro
da instalagdo nao seja o corpo propriamente dito, mas um corpo “imaginado” pela maquina, o
simulacro. Porém, desta vez ao invés de somente provocar o sensor, intercalamos as provoca-
¢des com poses faceis de reconhecimento tanto pelo sensor quanto pelo interator, procurando
alternar com movimentos faceis e dificeis de ser reproduzidos pelo interator. A ideia de projetar
a silhueta do corpo da artista partiu também deste jogo, mas pensada sob um ponto de vista gra-
fico, buscando contrastar formas geométricas e 0 movimento organico do corpo. Esta silhueta
também ¢ sujeita a percepcao do sensor, formada pelos pixels que o sensor identifica como do
corpo em movimento e preenchida por um leve ruido (determinado no cédigo), como apropria-
¢do da indeterminagdo do corpo e da percep¢do. Apesar de também ser fruto da sensibilidade
artificial, a silhueta costuma ser mais semelhante a nossa percep¢ao do que os dados do corpo
em pontos, quer dizer, o que nos considerariamos como uma silhueta ou esqueleto a partir da

visdo do corpo tal qual nds temos.

A ARYY T

Figura 30: Fotografias de poses da coreografia de ‘Em3’(2013) por Barbara Castro

O processo de interagdo visual partiu da linguagem visual desenvolvida no experimento
“Continue”, acentuando a tensao entre os niveis de identificacdo do sensor e de nossa percep-
¢do. Assim, utilizamos um indice de “confianca” provido pelo sensor para cada ponto para
balizar a interpretagao visual do corpo, de forma que se o nivel de “confianca” estivesse baixo
(o que seria equivalente a dizer que a margem de indeterminagdo estaria alta) a interpretagao
visual sofre de uns efeitos como aumento brusco de tamanho. Outro ponto acrescentado a in-
teragdo visual € a comparagdo que o sensor faz da pose do simulacro da artista com o que esta
percebendo em tempo real do interator. Caso o sensor 0s veja como poses ou movimentos equi-
valentes, os vinculos que relacionam os dois no intervalo se fortalecem, ganhando espessura.
Porém, em poses de dificil reconhecimento por parte do sensor, porém de facil observagao para
o interator, mesmo que o interator faca a pose correta, € improvavel que o sensor afirme que sao

equivalentes pois sua percepcao ¢ distinta da nossa.
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Ao reforgar esta distingdo perceptiva entre o interator e a sensibilidade da obra, cremos que

estamos aumentando o espago de didlogo com a maquina como elemento expressivo da obra.

Figura 31: ‘Em3’(2013) por Barbara Castro

A unido dos corpos do artista, da obra e do interator se da através de diferentes dimensoes de
um espaco-tempo corporal em uma experiéncia de intervalo. Esta experiéncia depende do nivel
de entrega corporal de cada um dos elementos para provocar o outro elemento, de forma a am-
plificar sua propria percep¢ao e a relagdo com os outros corpos em que a o obra s6 pode “se
entregar” caso haja espaco para a sua margem de indeterminagdo. Ao ver este sistema sensorial
artificial como uma possibilidade de tornar a obra de arte sensivel, estamos incorporando a obra
ao intervalo corpoéreo. Se durante o capitulo 3 aplicamos o conceito de intervalo corpéreo a
obras e experiéncias artisticas relacionadas majoritariamente ao corpo humano, fosse do parti-
cipador ou do artista, podemos vislumbrar agora todas as nuances vistas do intervalo corporeo
associadas ao sistema sensorial da obra. De fato, ¢ a sensibilidade da obra que media os corpos
para revelar o intervalo como potencial campo de acdo, o intervalo que iguala e diferencia os
dois corpos, € o sistema sensorial da obra que pode provocar uma nova visao do corpo através
de seus simulacros, elevando o intervalo como espaco de tensdo e troca ndo somente entre ar-

tista e observador, mas se posicionando entre os dois como mediador, como obra sensivel. Ao
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privilegiar os pontos de distingdo desta sensibilidade a nossa, estamos abragando o imprevisivel
e nos abrindo para a contribui¢do da tecnologia a novas possibilidades de percepcao e expres-
sdo artistica, ou seja novas experiéncias. Portanto, o intervalo corporeo ¢ aqui delineado pela
especificidade da maquina que se encontra livre da limitagdo da margem de indeterminagao e ¢

incorporada ao espaco relacional poético da arte interativa.
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Conclusao

Ao se entregar para uma experimenta¢do multi-sensorial do observador, a arte aberta ativa o
corpo procurando assimilar a poténcia da indeterminacdo de sua percep¢do e agdo para ex-
periéncia artistica. O processo de abertura das obras de arte encontra o terceiro grau na arte
interativa. Nesta categoria, encontramos a existéncia de mais uma fonte de indeterminagao, o
sistema sensorial artificial. A interatividade permite a provocagdo do interator, buscando o re-
tirar do papel de espectador passivo para um observador ativo, evidenciando a capacidade de
sensibilizac¢do aos estimulos estéticos. Assim, podemos apresentar a arte como uma experiéncia
artistica que se desenvolve no intervalo entre os corpos do artista e do interator e a obra senso-
rial interativa.

As questdes discutidas nesta dissertagdao surgiram no dialogo significativo com a pratica artis-
tica. Consideramos que o relato desta vivéncia contribui para o estreitamento da relagdo entre
dois processos frequentemente separados na arte, a teoria e a pratica. Ao longo da pesquisa en-
caramos o desafio de criagdo de arte e tecnologia em que o contato com um sistema sensorial
artificial revelou sua poténcia poética e contribuicdo a experiéncia artistica. Portanto, acredita-
mos que deve haver um processo de sensibiliza¢ao do artista para a sensorialidade da maquina
de forma que este possa perceber suas especificidades e incorporar a margem de indeterminagao
a proposta. Se o processo de abertura na arte valoriza o momento de contato entre o observador
e a obra, percebemos durante esta pesquisa que o tempo de convivio entre o artista € o sensor €
fundamental para a criacao da obra interativa e avaliacdo de formas de insercao da margem de
indeterminagdo na proposta. Deste modo, podemos manter um elevado grau de abertura no c6-
digo que permite a expressividade em uma obra sensivel, possibilitando o surgimento de novas
perspectivas para nossa percep¢ao corporal.

Ap0s perceber a relevancia da margem de indeterminag@o para a experiéncia artistica através
da arte interativa, podemos constatar a dificuldade de se estabelecer o equilibrio entre o grau de
abertura dado a maquina e o fechamento do sistema para a preservacdo de um nivel de intui-
tividade para o interator. Ainda, as constatagdes desta pesquisa derivaram da experimentacao
intensa do processo interativo pela autora, incorrendo em um olhar sobre a interatividade foca-

do na contribuicao do sistema interativo. Como desdobramentos futuros, prevemos pesquisas
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que absorvam a margem de indeterminagdo ao intervalo corporeo, porém que destaque a ex-
perimentagao do interator, de forma a investigar como a especificidade da sensorialidade da
maquina pode se tornar evidente em um contato mais breve com a instalagdo, como seria o de
um interator.

Além disso, durante esta pesquisa, privilegiamos a pesquisa do intervalo corpdreo através do
aspecto imagético do corpo em movimento. Isto se deu devido a utilizacdo de uma camera
COMmo sensor, ou seja, uma opgao por explorar o intervalo corpdreo através do sentido da visdo.
Outros sentidos, como tato e audicdo (em conjunto com a fala), ainda podem ser explorados

com maior énfase em projetos futuros.
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Apéndice A - Documentag¢ao na Web

No site <http://www.barbaracastro.com.br/mestrado> podem ser encontrados videos, fotos € o

codigo de cada um dos experimentos realizados durante a pesquisa.

. CTRL+01

. Ecologias Hiperorganicas (colaboragdo com Guto Nobrega)
. INTEGRARTE

. CONTINUE

. ENTRE

. ENTRE:UM

. EM3*

~N N L AN =

Além disso, durante esta pesquisa, a autora manteve o blog CTRL+ como ferramenta de
pesquisa, na qual reunia referéncias de obras que exploram o corpo através de abordagens
tecnologicas. Em cada item publicado a autora buscava compreender e analisar os aspectos

poéticos e técnicos das obras. <http://ctrlbarbara.wordpress.com>
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