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Tem-se a ideia que € a partir da ascensao dos dispositivos digitais e sua
insercdo no campo das Artes Visuais que a tentativa de integrar a obra ao
observador tem sua énfase, nascendo assim a histéria da interatividade. No
entanto, tais estratégias de participagdo aparecem muito antes ao advento das
tecnologias digitais, antecipando assim tentativas de aproximar o observador
com a obra artistica. O dialogo entre obra e espectador se estabelece nao s6
sobre a base da linguagem ou a reflexdo, mas principalmente de uma maneira
pratica, no sentido recursivo da comunicagdo, na medida em que exige a
prépria agao do observador no contexto da obra.

Torna-se pertinente uma discussdo sobre as maneiras diversas de
perceber o mundo na relagao entre o observador e a obra artistica, esta que
sempre precisou de um observador pra ser compreendida como tal, e aquele,
por sua vez, tomando inumeros desdobramentos, deixando sua postura
sedentaria de lado, em detrimento de um corpo ativo no espago. Ao
debrucarmos nossas atencdes para o papel do observador da arte e a
importancia incorporada neste sujeito ndo como mero receptor, mas como
produtor e atualizador, percebemos que a obra artistica vista como lugar de
experiéncia aliada as tecnologias da imagem contribuiu para que a agao; a
performance; o toque; o corpo, se tornassem parte integrante na produgao
visual em tempo real.

Para essa discussdo serdo abordados dois pontos importantes no que
tange a relagao entre observador e obra, isto €, como a ideia de participagéo e
interacdo nas artes visuais tem se delineado ao longo da histéria e no percurso

atual da producao artistica.
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Pode-se afirmar inicialmente, que toda a arte é participativa na medida
em que toda a expressao artistica é fruto da interagao entre a obra, o artista e o
interpretante. Os signos que compdéem a obra de arte sdo expressos pela
interacdo entre a subjetividade do artista (emiss&o) e o meio pelo o qual ele
dispde para materializar a obra (transmissao). No entanto, o que se tentara
discutir neste artigo serdo as estratégias em que artistas (a partir das técnicas
disponiveis em sua época) langaram mao em suas produgdes, demonstrando
esforgos técnicos para que o observador ultrapassasse o caminho da interagéo
mental em busca de uma obra como lugar de experiéncia.

Ao pesquisarmos sobre a histéria da participacdo e interacdo nas artes,
as referéncias sempre nos levam em principios do nosso século, com o
aparecimento da primeira vanguarda, especialmente com as a¢des dadaistas,
quando surgem as primeiras propostas claras de integrar o espectador como
participante na obra de arte. Nos anos 50 se desenvolvem diferentes
movimentos artisticos que demonstram uma sensibilizagdo por parte dos
criadores em relacdo a situacdo inerte tanto da obra de arte como do
espectador. Um bom exemplo € a primeira Arte Cibernética, que utilizou
sistemas de respostas provocadas por efeitos diversos (como som, luz,
sombra, caminhar por um espago). Os anos 60 compreendem o periodo em
que trabalhos procuraram colocar em debate a visdo contemplativa do
observador em relagédo ao objeto estético e ao espaco ilusionista. Podemos
citar o Minimalismo, a Arte Cinética, o grupo Fluxus como exemplos que
tentaram romper com o sedentarismo do observador, ao explorarem a obra de
arte com a utilizagao de outros sentidos além do olhar. Nao podendo estar de
fora, aparecem também nessa abordagem as obras de Lygia Clark e Hélio
Oiticica, ao exigirem do espectador uma participagéo integral, um envolvimento
com a proposta.

Mas, voltaremos a essa discussao mais adiante, pois se torna
necessario adentrar-se no estudo dos panoramas por motivos pertinentes no
que tange questbes sobre as primeiras manifestagdes para instalar um

observador em um espago imagético de ilusdo, a fim de aprofundar nossa
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compreensao em espagos de imagens virtuais e suas rupturas ao longo dos
varios estagios da histéria da arte. A intencéo do artista de oferecer um espaco
de experimentacao tanto mental quanto corporal, merece um destaque dentro

da histdria da ilusdo e da imersao.
OS PANORAMAS: PRIMEIRAS ESTRATEGIAS DE PARTICIPACAO

No campo da arte observamos uma crescente tendéncia a estabelecer
relagbes e vinculos com imagens ou outros espagos de ilusdes, em que o
dialogo entre obra e espectador ndo se estabelece apenas sobre a base da
linguagem ou a reflexdo, mas principalmente de uma maneira pratica, exigindo
a acao do observador no contexto.

Grau (2005) apresenta como estudo de caso um dos mais importantes
panoramas ja realizados em toda a histéria da Alemanha, revelando as
primeiras estratégias para remover os limites e a distancia psicolégica entre o
observador e o espago imagético. O autor descreve os métodos e apresenta
uma descri¢ao profunda de todos os mecanismos utilizados na construgao do
panorama, como uma técnica pictérica que possibilitava estar dentro da
pintura. Grau (2005) leva a discussdo um pouco mais remotamente ao citar que
0s primeiros recursos para criagao de ilusdo encontram-se em um dos mais
famosos afrescos da Antiguidade, apresentando motivos que se dirigem ao
observador, concentrando sua argumentacdo especificamente sobre o
Panorama de Sedan (1883).

Os panoramas sao grandes pinturas comportadas especificamente em
rotundas, para que o visitante fique completamente rodeado pela pintura
ilusionista pendurada nas paredes circulares. No espago, ndo ha presencga de
objetos estranhos a pintura para que pudessem relativizar ou diminuir a ilusao.
A iluminagado oculta posicionada acima da cabeca do visitante fazia a pintura
parecer a propria fonte de luz, um efeito que mais tarde foi aperfeicoado no
cinema na televisdo e nas imagens geradas por computador. Construido nas

tradicbes e com os mecanismos dos espacos ilusionistas, o panorama evoluiu
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para um aparato de apresentacdo que deixava o mundo exterior
completamente isolado e tornava a imagem absoluta. Outro mecanismo o qual
foi integrado a pintura panoréamica a partir de 1830 era o faux terrain, muito
utiizado na Renascenga e que consistia na utlizagdo de elementos
tridimensionais aliada com o ilusionismo na pintura, aumentando assim o feito
de estar dentro dela. Tais inovacbes na representacdo e na retratacao
revolucionaram a imagem e aos poucos os panoramas foram situados na
esfera publica, vinculando-se a temas selecionados de acordo com critérios
econdmicos e com um modo de producgao industrial e internacional.
Para Grau a esséncia do panorama:

era a suposicao de se estar encurralado no real. Esse jogo com
a farsa era seu principal fascinio, estivesse o observador
absorto, como nos anos iniciais, ou empenhado em desfrutar
uma fonte de prazer estético, como ocorreu mais tarde. Os
outros sentidos humanos eram abordados pelo elemento
haptico do faux terrain, pelos efeitos sonoros (na maioria das
vezes, orquestrado), ruidos de batalha e de ventanias e pelo
uso de fumaca — todos esses recursos usados para sustentar o
efeito da apresentagao fotorrealista. (2005, p. 106)

O género cena de batalha perpassa a histéria do panorama como um fio
condutor, correspondendo a, aproximadamente, 30% da produgédo, numero
bastante alto se comparado ao de pinturas de formato menor sobre 0 mesmo
tema. De acordo com Grau (2005) a partir de combates militares
contemporaneos, 0 panorama estabeleceu-se como instancia de primeira
importancia para moldar a histéria politica e social de acordo com as opinides
dos circulos oficiais e do estado da época. O interesse publico pelo panorama
atinge seu pico com a exposi¢cao da Batalha de Sedan, de Anton Von Werner
que descrevia um dos mais famosos episddios da Guerra Franco-prussiana
(1870-1871). A partir de 1880, a Alemanha tornou-se lider internacional na
producdo e apresentacdo de panoramas. Artistas alemas trabalharam em
grande escala para exportagdes, especialmente para os Estados Unidos.
Contudo, da perspectiva oficial da propaganda politica e do ponto de vista de
interesses comerciais, nenhum panorama recebeu mais investimento de

tempo, energia e dinheiro que a Batalha de Sedan.
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A Batalha de Sedan trazia como tema a tentativa da cavalaria francesa
de romper o cerco fechado, onde 9 mil soldados alemaes morreram contra 17

mil do lado francés.

Fig 1. Panorama da Batalha de Sedan, 1883, 6leo sobre tela, Anton Von Werner, 115mx15m,
1883, Berlin

O panorama mostra em detalhes, com qualidade quase fotografica a
suposta situacdo no campo de batalha as 13 horas e 30 minutos do dia 1° de
setembro de 1870. Ao posicionar-se na plataforma de observagdo do
panorama — que, com seu diametro de 11 metros, correspondia a um planalto
préximo a vila de Floing - o espectador ficava completamente rodeado pelo
campo de batalha representado na pintura circular. O poder da ilusédo, sugestao
e imersédo transformou o panorama de Sedan um local de peregrinagéao.
Segundo Grau (2005), o olhar do observador ficava completamente subjugado
a pintura. A Batalha de Sedan representa a soma total de conhecimento
contemporaneo no campo da fisiologia da percepgdo dos sentidos e da
habilidade técnica na arte da ilusdo. Para o observador, a recep¢ao estética do
panorama € bipolar: por um lado, ha a experiéncia tipica de uma visao
dominadora da profundidade e de uma expansao do horizonte. O faux terrain
servia para disfargar e negar o carater imagético do panorama, transformando
0 corpo inteiro em um espaco de ilusdo iluminada.

Podemos perceber, entdo, que os panoramas constituem umas das
primeiras tentativas de integrar o observador a imagem, trazendo a histéria da

arte uma ideia “pré-historica de participagao na obra, somada com experiéncias
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estéticas peculiares aos métodos do panorama. A prioridade do ilusionismo e
da imersao nao permitia um estilo artistico pessoal, caso contrario o panorama

nao teria atingido seu proposito.
ARTE PARTICIPATIVA

Em 1956, depois da Exposi¢cdo de Arte Concreta, surge o movimento
neoconcreto, que deriva da experiéncia concreta da abstracdo geométrica, da
forma sem transcendéncia. Neste contexto, pintar & construir o quadro. O
neoconcretismo se utiliza dessa perspectiva construtivista de relagdo do artista
com o dispositivo para pensar a imagem como uma caracteristica do espacgo,
projeta-la para além da moldura, estufando a tela do quadro. “Os bichos”, de
Lygia Clark, nascem dessa problematica neoconcreta; portanto, ndo sao
esculturas, mas “nao-objetos” (GULLAR, 1998), ou objetos que nao tém mais
forma definida; derivam da espacializagao de imagens transfiguradas a partir
da participacdo do espectador na obra. Helio Oiticica é outro expoente dessa
geracao, através das obras “penetraveis”, onde o espectador pode penetrar
ambientes imersivos, ou vestir os famosos parangolés. Quando Pedrosa (2000)
nos fala a respeito da IX Bienal de Sdo Paulo (1967), evento dedicado
especialmente a arte de participacao, deixa claro que a arte deixara de ser
aquela coisa distante e chata passando para algo que se mexe e pode ser
mexido. Vale ressaltar que, depois da Bienal, grande parte das obras expostas
terminou no lixo, devido aos estragos e excessos da participagdo do publico.
Contudo, desde entédo, a arte de participagao ficou datada no imaginario do
consumidor brasileiro de arte. De uma parte, o artista se interessa por uma
nova forma de comunicacdo em ruptura com o contexto mass-midiatico e
unidirecional, uma tendéncia que procura a participagao do espectador para a
elaboracdo da obra de arte, modificando, assim, o estatuto desta e do autor.
Assim, a teoria associada com as tecnologias da comunicagdo permite aos
artistas tornar perceptiveis os trés momentos da comunicacido artistica: a

emissdo da mensagem, sua transmissdo e sua recepg¢do. As nocgdes de
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“ambiente” e “participacdo do espectador” sdo propostas e poéticas tipicas da
década de sessenta.

O ambiente (no sentido mais amplo do termo) é considerado como o
lugar de encontro privilegiado dos fatos fisicos e psicolégicos que animam
nosso universo. Ambientes artisticos acrescidos da participacdo do espectador
contribuem para o desaparecimento e desmaterializacdo da obra de arte
substituida pela situagado perceptiva: a percepcdo como recriacdo. Nos
ambientes, € o corpo do espectador e ndo somente seu olhar que se inscreve
na obra. Na instalagédo, ndo é importante o objeto artistico classico, fechado em

si mesmo, mas a confrontagdo dramatica do ambiente com o observador.

Fig 2 . Série Bichos, 1960 , escultura em aluminio, Lygia Clark

Utilizando metal polido unidas por dobradigas, Lygia Clark permitia que a
obra pudesse ser articulada, encorajando a manipulagdo do observador, que
conjugada a dinamica da prépria pega, resulta em novas configuragdes.

Na participacdo ativa, o espectador se vé induzido a manipulacdo e
exploragao do objeto artistico ou de seu espag¢o. Quando o publico € chamado
a tocar nos “Bichos” ou a vestir os “Parangolés” a totalidade da obra so6 é
apreendida com a relacdo de participacdo estabelecida entre obra e
observador. O publico pode sentir a obra, vesti-la, toca-la, sentir seu cheiro,

seu gosto; como Afirma Gullar:

E nisso reside outro aspecto novo e importante desses nao-
objetos de Lygia Clark. E que, com eles, a relagdo entre
espectador e a obra se modifica. O espectador - que ja entao
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ndao é mais espectador imével — & chamado a participar
ativamente da obra, que ndo se esgota, que nao se entrega
totalmente, no mero ato contemplativo: a obra precisa dele para
se revelar em toda a sua extensio. Mas aquela estrutura movel
possui uma ordem interna, exigéncias, e por isso ndo bastara o
simples movimento mecéanico da mao para revela-la. Ela exige
do espectador uma participagdo integral, uma vontade de
conhecimento e apreensédo. (1998, p.256)

Sua preocupacgao volta-se para uma participagao ainda mais ativa do
publico ao apresentar Caminhando (1964) considerada uma obra que marca
essa transigcdo. O participante cria uma fita de Moebius [August Ferdinand
Moebius (1790-1868), matematico alemao]: corta uma faixa de papel, torce
uma das extremidades e une as duas pontas. Depois a recorta no comprimento
de maneira continua e, na medida em que o faz, ela se desdobra em
entrelacamentos cada vez mais estreitos e complexos. Experimenta um espaco
sem avesso ou direito, frente ou verso, apenas pelo prazer de percorré-lo e,
dessa forma, ele mesmo realiza a obra de arte. Inicia entdo trabalhos voltados
para o corpo, que visam ampliar a percepc¢ao, retomar memaorias ou provocar
diferentes emocoes. Neles, o papel do artista € de propositor ou canalizador de
experiéncias. Por exemplo, em Luvas Sensoriais (1968) da-se a redescoberta
do tato por meio de bolas de diferentes tamanhos, pesos e texturas e em O Eu
e o Tu: Série Roupa-Corpo-Roupa (1967), um casal veste roupas
confeccionadas pela artista, cujo forro comporta materiais diversos,
proporcionando por meio de aberturas uma exploracao tatil. A instalacido A
Casa E o Corpo: Labirinto (1968) oferece uma vivéncia sensorial e simbdlica,
experimentada pelo visitante que penetra numa estrutura de 8 metros de
comprimento, passando por ambientes denominados "penetragao”, "ovulagao",
"germinacao” e "expulsado". A poética de Lygia Clark caminha no sentido da
nao representagado e da superagdo do suporte. Propde a desmistificacdo da
arte e do artista e a desalienagédo do observador, que finalmente compartilha a
criacdo da obra. Na medida em que amplia as possibilidades de percepcao

Y

sensorial em seus trabalhos, integra o corpo a arte, de forma individual ou

coletiva.
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Arte Interativa: do observador ao observAUTOR.

A peculiar relacao entre as pessoas e 0s sistemas computadorizados, ou
a questdo da interface ser humano-maquina, sdao temas particularmente
relevantes para a compreensdo dos delineamentos “tecnoartisticos” atuais. O
didlogo entre obra e espectador se estabelece ndo s6 sobre a base da
linguagem ou a reflexdo, mas principalmente de uma maneira pratica, no
sentido recursivo da comunicagdo, na medida em que exije a agado do
observador no contexto da obra. Entre as reflexdes que estao surgindo sobre a
relacdo entre a arte e a tecnologia digital, cabe destacar a questdo da
interatividade ou a interface ser humano-maquina.

Quando falamos de interagdao, de participagdo por parte do publico,
tocamos necessariamente em um tema basico, que € a nova estrutura da obra
de arte. Uma obra aberta, que pretende a integracdo do espectador, tem que
ter necessariamente uma estrutura aberta, que permita este acesso. Isso
significa uma ruptura com o sistema tradicional sequencial, uma ruptura com a
estrutura claramente definida e acabada da obra de arte tradicional. A arte
interativa subverte o sistema “objetual’, definido e concluido pelo artista. O
sentido da obra de arte na sua concepgao conceitual tradicional sofre, assim,
um profundo “giro” conceitual, posto que desaparece o significado da
manufatura de producgao artistica no processo de criagdo da obra. E aqui reside
uma questao central: a obra de arte interativa significa um passo a partir da
teoria estética classica, centrada no objeto de arte, gerando uma nova teoria
que tem como ponto de referéncia principal o observador, o publico.

Os artistas tecnologicos debrugam-se sobre os processos de criagédo
artistica e de exploragédo estética, interessando-se pela realizagdo de obras
inovadoras e abertas, onde a percep¢ao, as dimensdes temporais e espaciais
representam um papel decisivo na maioria das produgdes da arte em midias
digitais. As nog¢des de interacdo, interatividade e multisensorialidade

intersectam-se e retroalimentam as relagcbes entre arte e tecnologia. A
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interatividade como relagdo reciproca entre usuarios e interfaces
computacionais inteligentes, suscitada pelo artista, permite uma comunicagao
criadora fundada nos principios da sinergia, colaboragao construtiva, critica e
inovadora.

A multisensorialidade trazida pelas tecnologias € caracterizada pelo uso
de multiplos meios, codigos e linguagens (hipermidia), que colocam problemas
e novas realidades de ordem perceptiva nas relagdes entre real e virtual. E o
que podemos perceber no projeto OP_ERA de Rejane Cantoni e Daniela
Kutschat ao explorarem a ideia de multisensorialidade, de conceitos de espaco,
desenhando um ambiente imersivo-interativo para sistemas de realidade
virtual. OP_ERA é uma ferramenta de experimentagdo multisensorial de
conceitos de espago. Desenhada como um ambiente imersivo-interativo para
sistemas de realidade virtual, a implementacdo de OP_ERA compreende a
pesquisa e o desenvolvimento de modelos cientificos e artisticos de espaco;
interfaces homem-computador (hardware e software) através dos quais, agente
humano e agente artificial (computador) estéo interconectados simbioticamente
e formas alternativas de percepgdo e de cognigcdo espacial através da
experimentacdo de modelos conceituais de espaco.

Um aspecto muito importante no trabalho das artistas é a
experimentacdo multisensorial, em que ambas tentam criar sistemas em que a
expressao nao € so visual. Ou seja, todos os sentidos do corpo podem ser
ativados e podem colher informagao do ambiente. E € exatamente o trabalho
com computadores, que possibilita transformar o pensamento do artista em
diferentes formas de respostas para o espectador. Vivemos em um mundo
analdgico e recebemos as informacgdes de uma forma analdgica. E justamente
por isso que as interfaces sao importantes. Ou seja, o computador capta
informacdes analdgicas, as processa de uma forma absolutamente abstrata e
depois da um retorno, também analdgico, que permite ao usuario sentir o que o
artista propés. Johnson (2001) define interface, em seu sentido mais simples,
como o software que permite a interacdo entre usuario e computador, atuando

como uma espécie de tradutor, ou seja, a interface traduz a linguagem da
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maquina para uma linguagem humana, sendo responsavel na tradugcéo dos
zeros e uns para uma linguagem compreensivel as pessoas.

Batizado de OP_ERA, arte optica, o projeto premiado € também objeto
de pesquisa cientifica da dupla. Cantoni define o projeto como uma "ferramenta
de experimentagcao multisensorial de conceitos de espago". OP_ERA é uma
espécie de instalacdo imersiva que, através da sincronia de feixes de luz,
simula a revelagdo de uma nova dimensdo onde se criam objetos artisticos
essencialmente geométricos que elevam o ato da percep¢édo visual, ao passo
de que a experiéncia do espectador da-se a nivel 6ptico, normalmente pela
contemplacdo de composicdes de elementos modulares. Estas composi¢cdes
sao resultados de sistematicos estudos de linhas, cores e formas que criam
efeitos visuais que renunciam a qualquer necessidade de repertoério.

As artistas buscam com o uso dos elementos tridimensionais virtuais, a
mesma interacdo que os trabalhos da Op-Arte, corrente estilistica que surgiu
por volta dos anos 50 nos EUA que propunha as variagbes dos elementos de
acordo com a movimentagcao do espectador pelo espaco. A idéia de OP_ERA
segundo Cantoni (2008) é investigar as questbes relativas ao corpo e ao
espaco colocadas pela fisica e pela arte.

Para alcancar esses objetivos, as artistas com sélida formagao em arte e
tecnologia utilizam como principal recurso a realidade virtual. A transformagao
de gestos fisicos em codigos binarios e de informagao binaria em estimulos
sensoriais cria um novo estagio de familiaridade com a maquina, a partir do
momento em que lhe confere a capacidade de responder de uma forma quase-
humana, corporificada. Assim, Rejane Cantoni e Daniela Kutschat modelam

novas perspectivas para o ciberespaco.
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Fig 3: Projeto Op_Era, 2000, Rejane Cantoni e Daniela Kutschat, Sdo Paulo

O conceito de interatividade, viabilizado tecnologicamente por Ivan
Sutherland, viria a tomar forma cultural mais definitiva com a criacao das artes
da telepresenca e das redes telematicas, nos anos 80. O termo arte interativa
expande-se no comego dos anos 90 com a aparicdo das tecnologias
apropriadas, ligadas ao cabo telefénico, expostas em inumeras feiras e
exposicoes de arte, de tecnologia eletrénica (Faust, Franga; Imagina, Ménaco,
Siggraph, EUA, entre muitas outras) e eventos relacionados ao video-texto, fax,
slow scan e outros meios.

As artes relacionadas com a informatica, a robdtica e as
telecomunicagdes resumem-se a trés palavras-chaves: simulagao,
interatividade, e tempo real. A economia simbdlica, os modos de fabricacao e
circulagao da arte contemporanea séo, assim, afetados pelo novo contexto. O
artista da comunicagcdo e sua obra interativa s6 existem pela participagao
efetiva do publico, o que torna a nogdo de autor, consequentemente, mais
problematica. O estado de coisas nos conduz a absoluta necessidade de
redefinir, também, o conceito de artista. A materialidade da obra, sua diferenca,
estd no novo modo de apreensdo, na sua génese, sua estrutura aberta ao
publico e na reprodutibilidade sem limites.

Para Couchot (2003), a imagem ¢&, pois, uma atividade que pde em jogo
as técnicas e um sujeito (artesao, artista,...) que, além de operar com essas
técnicas, possui um savoir faire que porta um traco, voluntario ou ndo, de uma
certa singularidade. Como operador, o sujeito controla e manipula as técnicas,
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mas ele também é operado por elas, € modelado pelas técnicas através das
quais ele vive uma experiéncia intima que transforma a percepgéo que ele tem
do mundo: € a experiéncia tecnoestésica. As técnicas ndo sdo somente modos
de producao; sao também modos de percepcdo do mundo. Toda técnica nova
nao entranha necessariamente uma nova imagem, mas faz surgir as condigdes
de sua aparicao.

Aliada a individualizacdo dos usos computacionais, esta situacdo vem
provocar subversdes nos esquemas tradicionais da comunicagdo ao inserir 0
agente ativo (o programa) entre o usuario e a maquina; as categorias classicas
do emissor, do receptor, da mensagem e do canal de comunicagao entram em
movimento e se trancam. Neste sentido, a interatividade ¢ um dos disfarces
possiveis do conceito de autonomia intermediaria préprio do automatismo
informatico: estabilidade do programa e multiplicidade das figuras e cenografias
que desenvolve e interpreta.

Para Ascott (1999), a arte interativa designa um amplo espectro de
experiéncias inovadoras que utiliza diversos meios (sob a forma de
performances e experiéncias individuais em um fluxo de dados (imagens,
textos, sons), no qual o espectador possa agir sobre o fluxo, modificar a
estrutura, interagir com o ambiente, percorrer a rede, participando, assim, dos
atos de transformacao e criacao.

Lévy (1999) considera que a interatividade ndo € somente a participagao
ativa do beneficiario de uma “transacao de informagao”, mais do que isso, a
interatividade é uma qualidade técnica que investem maquinas “inteligentes” as
quais compreendem um conjunto de propriedades especificas da natureza
dinamica, pois elas se alteram em sua prépria evolugao técnica, uma vez que a
interacéo é feita da existéncia da reciprocidade das agdes de agentes fisicos
com os agentes bioldgicos (dentre esses os humanos).

A fim de uma compreensdo mais profunda na relacdo humano -
maquina (interface), torna-se pertinente a pontuacédo de dois importantes

artistas midiaticos contemporaneos, que se destacam no uso de “interfaces
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naturais”, vida artificial e técnicas evolutivas de imagens, atribuindo a histéria
da interatividade um novo capitulo.

A criacdo de mundos exéticos habitados por plantas exuberantes e
formas de vida artificial, a representagao de processos de vida e a interacao
humana com seres artificiais num nivel tecnolégico avangado sao
exclusividades da Arte Genética, desenvolvidas por Christa Sommerer (Austria)
e Laurent Mignonneau (Franga), que desde 1992 vém construindo um
repertério artistico de sucesso e aclamacgao. Ja expuseram suas obras mais de
cem vezes e receberam muitos prémios internacionais por seus trabalhos.
Suas instalagbes ja foram mostradas no mundo todo e agora estdo locadas
permanentemente em cole¢des midiaticas e museus.

Para o presente artigo, serdo pontuadas 2 obras, na intencdo de
direcionar a discussdo para a ideia de interatividade. Estas obras apresentam
como caracteristica primordial os principios de evolugdo, crescimento e

mutacao randdémica.
INTERACTIVE PLANT GROWING (1992)

Ao projetarem um espacgo, onde plantas naturais e dispositivos
eletrénicos fariam parte de um mesmo processo artistico, Christa Sommerer e
Laurent Mignonneau ja deixavam claro a inten¢ao de trabalhar entre as esferas
do real e do virtual, tornando-se pioneiros no uso de “interfaces naturais”. De
acordo com Mignonneau; Sommerer (1998), aquela instalagéo interativa seria a
primeira a utilizar um organismo vivo como interface, transportando para o
usuario a ideia do que seria o conteudo de vida, e a personalidade. Esta
instalagdo compreendia um espago em torno de 12 x 6 metros, onde os
visitantes permaneciam em frente a uma tela de 4 x 3 metros e mais adiante
havia 5 pedestais e sobre ele 5 diferentes tipos de plantas, a saber:
samambaia, videira, musgo, uma pequena arvore e finalmente um cacto. O
observador, ao tocar em uma das plantas verdadeiras, estas ligadas por meio

de um dos sensores presos nas raizes a uma estacao de trabalho da Silicon
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Graphics1, ativava representagdes graficas programadas para mais de 25 tipos
de plantas. Esse desencader de imagens por computador por meio de um
toque em uma planta viva foi considerado revolucionario ao introduzir na arte
interativa uma interface natural. De acordo com a intensidade do toque na
planta real, a planta virtual gerada na tela adquire caracteristicas diferenciadas
no tamanho, na cor e na morfologia. Para isso, no decorrer da interagdo, os
visitantes acompanhavam o crescimento em tempo real das plantas virtuais.
Christa Sommerer e Laurent Mignonneau desenvolveram algoritmos especiais,

permitindo um crescimento nao predeterminado para as plantas artificiais.

Fig 4. Interactive Plant Growing (1992), Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, Alemanha

Num dado momento do processo de geragdo das plantas, um cacto
assumia a fungdo de “assassino” ou borracha e apagava a populagdo de
plantas criadas e uma nova natureza artificial e diferente comecava a tomar
vida. Os visitantes poderiam gerar um novo jardim virtual, juntos e ao mesmo
tempo. Cada evento dependia exclusivamente da interagao do publico com as
plantas naturais. Interactive Plant Growing € uma colecdo permanente do
Centro de Arte e Midia de Karlsruhe (ZKM — Alemanha).

1 Empresa norte-americana de solugdes para computacdo de alto desempenho, incluindo
hardware e software e conhecida por suas estagdes que tiveram grande importancia no campo
de multimidia. Teve seus recursos tecnoldgicos utilizados na producgao dos efeitos visuais do
filme Jurassic Park, de Steven Spielberg, e na producao de hardware do videogame Nintendo
64 da Nintendo.
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A-VOLVE (1993-1994)

Esta instalagdo em tempo real concedeu a Christa Sommerer e Laurent
Mignonneau o prémio Goden Nica no Festival Internacionalde de Artes
Eletrénicas (Ars Eletronica) em 1994 na Austria. Esta obra, no pensamento de
Kac (2002), cria uma metafora formidavel da vida artificial, unindo tanto
elementos tangiveis quanto intangiveis. Podemos observar nesta instalacdo o
processo de criagdo, evolugido e selegcao dos seres artificiais. A obra permite
aos visitantes interagirem com as formas de vida artificias criadas, observando
como vivem, procriam e morrem, garantindo a sobrevivéncia de criaturas ao
protegé-las de outras. A sociabilidade dos usuarios serve para aumentar a
imersao no ambiente através de sua projegao sobre os agentes de software
individualizados, cuja aparéncia sugere comportamento social, consciéncia e
sentimentos. Segundo Mignonneau; Sommerer (2009), o objetivo é fazer o
espaco virtual ganhar vida, por meio de criaturas virtuais, vistos como agentes
de softwares semelhantes a sujeitos reais. No primeiro momento, os
observadores desenham livremente as criaturas em uma pequena tela digital
sensivel ao toque. Em poucos instantes um projetor de alta definicao transfere
para um espelho de 100 x 150 cm, que corresponde o fundo de um tanque de
agua raso com tamanhos de 180 x 135 x 15 cm, onde as criaturas comegam a
nadar com o seu préprio padrdo comportamental de movimento, interagindo de
forma complexa com os outros organismos artificiais que ja estavam na piscina.
A perspectiva com um ponto de vista unico e com um fundo escuro e difuso,
dava a impresséao visual de um tanque mais profundo. No luminescente habitat
virtual, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau encenam a versao popular do

principio de Darwin: “o0 mais forte sobrevive”.
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Fig 5. A-Volve (1993-1994), Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, EUA - Japao

O observador, ao desenhar qualquer tipo de contorno de acordo com a
pressdo da méo na tela, determinara o “cédigo genético” de “suas” criaturas.
Cada informacgéo sera gerada randomicamente sobre a cor e a textura. Cada
fendtipo tera seu gendtipo, de modo que nao existam duas criaturas parecidas
umas com as outras. Todas as criaturas virtuais devem sua “existéncia” a
interacdo dos visitantes e a interagdo aleatéria entre elas mesmas. A constante
mudanca e o desenvolvimento processual caracterizam esta obra, atribuindo
ao observador a responsabilidade de criagdo, de interacdo com as maos no
tanque, movendo-as para perto de si ou aproximando-as para outra criatura,
formando um par e resultando no “nascimento” de novas formas “vivas”. Cada
criatura ndo apenas interage com os visitantes, mas reage a manipulagéo de
seus “corpos” em seu “habitat artificial”. O comportamento da criatura virtual,
portanto, depende da forma que o usuario atribui a ela, ou seja, uma forma
mais simplificada, adequada a predadores ou uma forma esférica altamente
manobravel. A agua presente nesta obra € mais um um exemplo de “interface
natural”. A-Volve esforga-se em incorporar mecanismos biolégicos como
crescimento, procriagéo, mutagao, adaptacao e “inteligéncia”.

Tais trabalhos revelam obras imprevisiveis, conduzindo a arte em sua
relagdo com as midias digitais a resultados e insights surpreendentes. Refletir
sobre a Media Art especialmente a partir das obras de Christa Sommerer e

Laurent Mignonneau é buscar a compreensdo do processo em que a arte
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interativa esta imersa, seus fundamentos, suas propostas, suas provocacgdes e
até mesmo modificagbes em conceitos estéticos tradicionais. Suas
investigagdes  proporcionam  outros parametros interessantes para
compreender as possiveis contribuicdes do espectador ao processo de
simulacéo e geracgao de vida artificial. No seio da cultura tecnoldgica, o carater
contemplativo do espectador é deixado de lado e por meio de projetos
interativos o publico é incentivado ndo somente a participar da obra como
também a refletir sobre a rapida “mutagcéo” que o mundo esta sofrendo.

Os estudos da Neurociéncia, da Genética, da Engenharia molecular, da
Nanotecnologia sdo ramos do conhecimento que incorporam a Arte num ritmo
cada vez mais acelerado. O numero de artistas envolvidos nessa

s

interdisciplinariedade ainda é relativamente pequeno, mas que ja anunciam
segundo Ascott (1999) o surgimento de uma cultura pés-biolégica. Entender a
Arte como sistema vivo, € compreender sua qualidade dindmica, seus varios
graus de complexidade emotiva, intelectual e técnica. A Media Art, arte em
midias digitais ou arte eletrénica sdo midias transformativas e de mudancgas,
sempre a procura de novas linguagens, novos meios de se construir a
realidade. Nossos sistemas de percepgdo e cognicdo estdo mudando. A arte
interativa esta muito além do ato de ligar e desligar, de clicar no mouse ou
apertar botdées. O mundo agora ¢ ilimitado e incompleto, conectado a diversas
disciplinas e sempre a espera da interagdo, da colaboracdo construtiva do
publico, que agora ndo € mais simplesmente interativo, mas pré-ativo. Os
efeitos duradouros que a midia digital provocou na estrutura interna da relagéo
entre artista, trabalho e observador sao duradouros, passando por varios
estagios; a obra a cada época estabeleceu uma nova forma de percepg¢éo do

mundo, contribuindo para novas percepgoes estéticas.
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