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Arte midia e aideia de interatividade

O advento da internet e a popularizagdo do computador, especialmente a partir
dos anos 1990, ampliou as experimentacbes, articulando diferentes linguagens,
desafiando as classificagbes habituais e colocando em questdo o carater das
representacOes artisticas e a propria definicdo da arte. Nesse periodo surgem as
ciberinstalagdes, ambientes imersivos, sistemas multiusuarios, arte transgénica e outras
propostas estéticas que demonstraram os sintomas das transformacodes trazidas pelas
novas midias, partiihando do mesmo ideal, na tentativa de aproximar a arte ao mundo, a
natureza, a realidade urbana. As pesquisas que emergem do contexto da Arte Midia
refletem sobre a ideia de sistema, de processo, de contexto, demonstrando uma ampla
interdisciplinaridade e a tentativa de redefinicdo das fun¢cdes do autor, do observador e da
obra.

Entende-se a Arte midia como uma manifestacdo integrante ao contexto da
criacdo artistica contemporanea, no qual artistas procuram colocar em evidéncia novas
relacbes do corpo humano com a obra de arte, movendo suas investigacoes para um
contexto orientado para o publico, deslocando-se de um sistema fechado e definido para
um sistema aberto, ndo definido e incompleto. As poéticas tecnoldgicas da
contemporaneidade, exploram a interatividade, o modo dialdgico, co-autoral e coletivo,
refletindo sobre a natureza do ser humano, do corpo e da vida. Os artistas veem
propondo obras que ultrapassam o modelo de objeto pronto para um modelo dinadmico e
em constante transformacdo, possibilitando ao publico um territério de experiéncia
ampliado por meio da simbiose entre homem-maquina, com propostas artisticas

complexas, principalmente no ambito da interatividade.
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Um dos aspectos largamente discutidos pelos artistas contemporaneos diz
respeito a postura contemplativa do publico em relacdo a obra. A partir do momento em
gue a arte se insere no ambito da tecnociéncia, o didlogo entre obra e espectador se
estabelece ndo somente sobre a base da linguagem ou a reflexdo, mas principalmente de
uma maneira pratica, na medida em que exige a acao do observador no contexto da obra.
Entre as reflexbes que estédo surgindo sobre a relagédo entre a arte e a tecnologia digital,
cabe destacar primeiramente a questao da interatividade.

O desejo de alcancar novos niveis de interatividade se intensificou a partir das
novas possibilidades de se integrar o sujeito a obra. O modo dialégico se intensificou a
partir da conexado do corpo com os dispositivos interativos. Nesse sentido, o corpo se
deslocou no espaco, penetrando o universo virtual complexo e deixando seu rastro no
decorrer do processo artistico. O numérico projetou a arte para um universo enriquecido
visualmente, no qual o observador ndo esta mais reduzido somente ao olhar, pelo
contrario, ele assume a capacidade de poder agir e modificar a estrutura da obra.

Lévy (1999) considera que a interatividade néo se refere somente a participacéao
ativa do publico no processo de “transacao de informacao”, ela € uma qualidade técnica
que investe maquinas “inteligentes”, possibilitando a transformacdo dos envolvidos na
comunicagcdo, a0 mesmo tempo, em emissores e receptores de mensagem. A arte
interativa além de transformar a obra em ambiente cognitivo para o publico, a transforma
no lugar da experimentacdo, da acdo, da performance, do toque no qual os signos
produzidos sao organizados em um todo 16gico e comunicativo por meio de uma interface,
provocando ao interator a sensacdo de expansdo de seu universo cognitivo e de suas
capacidades sensorio-motoras. Tal aspecto comportamental que as tecnologias
interativas exigem do publico, proporcionam ao corpo um “curto-circuito plurissensorial”.
(DOMINGUES, 1997, p. 25).

Para Ascott (1999), a arte interativa designa um amplo espectro de experiéncias
inovadoras que utilizam 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 transformacédo e criagdo. A arte interativa procura
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estimular a intervencdo do publico, o qual passa a atuar no espaco da obra,
desempenhando um papel pratico, fundamental para a efetivacdo do processo artistico. O
publico transforma-se em ator e “autor” da obra, “cujas capacidades imaginativas e
criativas podem se revelar de uma complexidade, de uma riqueza notavel, sem lhe proibir
nem a contemplagdo nem a mediagdo.” (COUCHOT, 2003, p.142). Giannetti (2006)
pontua que o termo interator € o mais adequado para fazer referéncia a pessoa que
participa ativamente na obra, interagindo com o sistema. Segundo a autora 0s conceitos
de receptor, espectador, observador e usuario, ndo conseguem expressar mais o vinculo
interativo entre o publico e a obra.

Manovich (2009) afirma que a era da computadorizacédo faz com que as imagens
funcionem de varias maneiras e que por tras de suas abstracdes operadas por softwares
surge um paradigma da diversidade visual, o qual denomina de Estética da
Complexidade. O autor defende essa ideia a partir de uma visdo de mundo que néo e
redutivel a nenhum fendtipo geométrico. A “tela” se torna um campo em constante
mutacdo, apresentando imagens com comportamento dinamico de padrbes de linhas
minimalistas. O processo de mutacdo das imagens se torna mais complexo a medida que
sofrem interacBes com 0 agente externo (interator), instigando as emoc¢des por meio do
corpo interfaceado nas ciberinstalacées.

No cenario tecnoldgico interativo, a interface serd o principal dispositivo de
contato entre o publico e a maquina, efetivando o processo dialogico. Johnson (2001)
define a interface, em seu sentido mais simples, como software que permite a interacéo
entre usuario e computador, atuando como uma espécie de tradutor, ou seja, traduzindo a
linguagem da maquina para uma linguagem compreensivel as pessoas. Os dispositivos
que interfaceiam a obra solicitam a participacdo do corpo do publico. E por meio das
interfaces que a troca de informacdo e a interacdo se efetiva. Ela atrela o homem a
maquina engendrando uma sinergia, na qual dois mundos até entdo distintos sao
intimados a se entrecruzar. A interface provoca uma experiéncia interativa entre agentes
estabelecendo um novo tipo de relacdo entre o espaco fisico e o digital. Couchot pontua,
que “se a maquina pode fazer dupla conosco, atingir nossos olhos, orelhas, corpo, é

porque as informagfes que nos sao dirigidas foram convertidas pelas interfaces de saida
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em uma realidade perceptivel.” (2003, p.173) Elas propiciam as interrelagées que se dao
Nno processo interativo entre o corpo biolégico e o corpo sintético da maquina, acessando
as informacgdes. O “sujeito interfaceado”, acoplado aos mundos virtuais, aos ambientes
imersivos, a realidade virtual, atua de forma complexa na estrutura dos dados.

Estabelecendo um canal duplo entre homem e maquina, a interface permite que a
acdo do homem, por mais sutil e imperceptivel que pareca, seja reconhecida, processada
pela maquina e devolvida para o interator. Ela traduz as informacgdes de forma que o
publico compreenda, dando continuidade ao processo interativo no ambiente virtual.
Segundo Arantes (2005), a relacéo governada pela interface € uma relagdo semantica, no
sentido que as informag0des fornecidas pelo interator s&o traduzidas para uma linguagem
binaria, matematica e numérica para que o computador entenda. As interfaces técnicas,
vistas como elementos intermediarios entre homem e maquina, exploram as acfes do
corpo humano, por meio de gestos, toques, vozes e respiracao.

Para Domingues (2009), da era digital, emerge a Estética da A¢cdo com o0s
processos de percepcgao e construcdo do conhecimento abertos pelas interfaces. A autora
define a ideia a partir da dinamica estabelecida pela acéo / interatividade do interator por
meio de um processo de criacdo de imagens dotadas de novas caracteristicas estéticas,
assim como pelos processos de percepcédo e construcdo do conhecimento estabelecido
no ato interativo.

O conceito de interface como aparato tecnologico é o de propiciar que
duas coisas se toquem, afetando uma a outra pela interface que os
conecta. Chega-se, assim, na importancia da interface, ndo s6 do
hardware, mas também das partes de um programa ou software que
propiciam a comunicagdo de humanos e ambientes digitais.
(DOMINGUES, 2009, p. 41)

As interfaces tornam-se, portanto, um tipo de condutor, estabelecendo a
interatividade e convertendo os espectadores em atores dos sistemas. Os mundos virtuais
e sintéticos criados pelos artistas da Arte midia permitem ao interator, ver, tocar, ouvir e
manipular objetos inexistentes. Desses mundos emergem espagcos sem lugares,
modelizaveis e totalmente imersivos, com o qual se pode interagir.

O artista midiatico que explora as tecnologias permite ao interator “mergulhar” em

suas obras, intercambiando sensacbes, criando, conhecendo, experimentando e
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observando. As imagens simuladas vistas como entidades dinamicas, solicitam a atengao
do publico imerso num mundo de formas, cores, sons, e movimentos, exercitando a
sensibilidade, despertando curiosidades e impulsionando acdes, tanto para si, quanto
para os outros.

O mundo de conexdes e convergéncias da Arte midia proporciona a visualizacao
de mundos antes invisiveis e inimaginaveis. O tangivel e o intangivel se mesclam na
coreografia digital, na qual o espectador é o responsavel pela geracdo de imagens e

também pela experiéncia nelas.

O corpo como interface

Situados no campo da Arte Genética', os trabalhos de Christa Sommerer e
Laurent Mignonneau caracterizam-se pela presenca de estruturas complexas em suas
instalacdes artisticas, incluindo a ligacao da vida biolégica com a eletronica de diversas
maneiras, a aplicacdo de principios evolutivos em imagens e a simulacdo de processos
de vida e os diversos niveis de interacdo nos ambientes simulados. Suas pesquisas
artistico-cientificas tornaram-se referéncia pelo mundo, influenciando geractes de artistas
gue cada vez mais apresentam trabalhos pertinentes no campo da arte tecnologia, com
uma nova ordem visual e interativa. Seus projetos contribuem tanto para o campo da arte,
no que tange aspectos sobre o papel do publico, da obra e do artista, quanto para a
ciéncia na elaboracéo de algoritmos complexos.

Desde 1992, a dupla de artistas, pioneira na arte interativa, em especial na
conexao entre arte e vida artificial, veem investigando sobre o processo interativo, que é
segundo eles, a forca motriz para a construcao da vida. (MIGNONNEAU, SOMMERER,
2009). Suas obras dindmicas, auto-gerativas, autbnomas e mutaveis, que se dao por meio
de relacdes complexas e interacdes de entidades entre o real e virtual, fizeram com que

Christa Sommerer e Laurent Mignonneau sustentassem a ideia de que a arte interativa

1 Recebe também a denominacdo de bioarte. Destina-se a criacdo de criaturas virtuais bi ou tri
dimensionais por meio de algoritmos genéticos. Tais algoritmos permitem intervir nos processos de
crescimento de seres virtuais, na investigacdo das possiveis mudancas formais e na simulacdo de
processos bioldgicos de procriacdo e reproducdo de microorganismos. Os trés processos de reproducao
celular artificial importantes para o funcionamento de um algoritmo genético e sua estrutura genético-
cromossbmica sdo: a selecdo, o cruzamento e a mutacao.
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deve ser discutida a partir da nogcdo de sistema vivo. De acordo com Mignonneau,
Sommerer: “On an abstract level, the activity of these interactive systems could be
considered alive as they are processes of continuous change, adaptation and evolution.”
(1998, p.159)?

A insercdo do corpo no espaco artistico, proposta pela arte da participacdo nos
anos 1970 e 80, ja articulava uma experiéncia sinestésica por meio da ativacao dos
sentidos em ambientes cinéticos, pela utilizacdo de éculos, pela acdo de pisar, deitar ou
apertar botdes. Com o advento das tecnologias digitais, a correlacdo entre o processo
interativo e a experiéncia estética tornou-se mais evidente, a medida que solicitam cada
vez mais a agao, a movimentagao, a vivéncia, a conexdao do homem com o ambiente
virtual, promovendo situagdes distintas dentro de uma dimenséo estética.

As praticas artisticas de Christa Sommerer e Laurent Mignonneau ativam essa
relacdo de influéncia, apresentada por Domingues, ao proporem ambientes que sao
processados a partir de agdes voluntarias ou involuntarias do corpo humano. Suas obras-
sistemas sdo sempre imperativas, como pontua Domingues, pois fazem um convite para a
geracado de mundos paralelos.

Em Pico_Scan, os artistas desenvolveram uma interface especifica que capturava
dados do corpo humano para a criacdo e a determinacdo do metabolismo de criaturas
virtuais. O objetivo da obra, segundo Mignonneau e Sommerer foi criar um ambiente de
vida artificial, onde o nascimento, o metabolismo e a evolucéo das criaturas dependessem
exclusivamente da interacdo individualizada do usuario. Para a captacdo dos dados do
corpo, o sistema de Pico_Scan consistia em cinco sensores combinados em um Unico
dispositivo, responsaveis pela captura de imagem e diferentes niveis de tensfes. Ao
manter o dispositivo de Pico_Scan a uma distancia de 40 centimetros, um sensor
especifico capturava a imagem de uma parte especifica do corpo do interator, que podia
ser visualizada na tela, no entanto, a medida que aproximava o dispositivo para perto do
seu corpo, 0 processo de geracdo de vida artificial era ativado e gradativamente

combinava-se com a imagem capturada do interator.

2 “Em um nivel abstrato, a atividade desses sistemas interativos pode ser considerada viva, pois
compreende um processo de mudangas continuas, de adaptagéo e evolugdo.” (Livre tradugéo)
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FIGURA 1: Pico_Scan, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, 2000.

O comportamento das criaturas de Pico_Scan, dependia exclusivamente da
interacdo do publico com o dispositivo. Cada parte do corpo escaneada, influenciava
diretamente no comportamento da vida artificial de Pico_Scan.

Em 2003, os artistas propuseram uma obra de arte movel, na qual o publico
poderia enviar e receber dados do corpo através de uma rede de comunicacdo sem fio.
Mobile Feelings permitiu aos seus usuarios remotos sentir os batimentos cardiacos e a
respiracado de outros usuarios, a distancia. O sistema de Mobile Feelings explorou uma
nova forma nao-verbal de comunicacao, que ia além das transmissdes convencionais de
vozes, sons ou imagens, utilizados na comunicacdo mével padrdo. Segundo Mignonneau
e Sommerer, a obra possibilitou a comunicacdo corporal intuitiva entre usuarios,
explorando a qualidade emocional do toque e da respiracdo. Para eles, a comunicagao
humana n&o se encerra somente na “comunicacdo consciente” de informacdo, mas,
sobretudo, na comunicacédo da informacao intuitiva, emocional e peculiar observadas em
Mobile Feelings. A obra também investigou o0 modo de capturar e transmitir novas
sensacodes tateis, possibilitando a ligacao e a sensa¢ao de presenca entre 0S USUArios.

Para a criacdo da obra, os artistas levaram em consideracédo as transformacdes
sociais e individuais trazidas pela expansdo dos dispositivos moveis, explorando
principalmente a ideia de ubiquidade e conectividade. Mobile Feelings consistia em seis
dispositivos méveis, que mediam aproximadamente cinco centimetros, contendo cada um,
sensores de toque, de respiracdo, de pulso, um micro ventilador, um micro motor, duas

LEDs e um dispositivo bluetooth, que estabelecia conexdes diretas entre 0s seis
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dispositivos em uma distancia de dez metros. A comunicagdo de Mobile Feelings era
ativada quando os usuarios posicionavam um dos dedos sobre o sensor de pulso,
localizado dentro do dispositivo. Este sensor capturava o ritmo cardiaco do interator, que
visualizava a forca e a frequéncia de seus batimentos e dos batimentos de outro usuéario
remoto, por meio das LEDs. Além da visualizacdo dos batimentos cardiacos, 0s
interatores também experimentavam sensacdes tateis, transmitidas pelo dispositivo, que
correspondia a pulsacéo ritmica do interator remoto. A sensa¢cdo neste caso era gerada
por um atuador, que consistia em um micro motor que se movia, criando desse modo a

sensacao de pulsar sobre a palma da mao.

FIGURA 2: Mobile Feelings, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, 2003-2004.

A ambivaléncia de compartilhar informacdes pessoais deste projeto artistico, ndo
se restringiu somente aos batimentos cardiacos dos usuarios de Mobile Feelings. A
comunicacao ia além da pulsacado, explorando também a respiracdo, que era capturada
por meio de um sensor, que analisava e enviava os dados por meio de um vento suave
emitido por um mini ventilador acoplado ao dispositivo do usuario remoto. Assim, o
feedback tatil de Mobile Feeling rompeu com o sistema convencional dos dispositivos
méveis, a medida que explora os processos fisiolégicos do publico, como uma nova forma

de comunicacédo nao verbal.

Consideracdes finais
Constatou-se durante a pesquisa que o0s principios da Teoria dos sistemas

complexos utilizados como base para a construcdo das obras de Christa Sommerer e
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Laurent Mignonneau, ampliam de certa forma a nogado de “organismo vivo” virtual, na
medida que as obras apresentam propriedades e relagdes nao lineares entre as partes.
Em razéo disso, verificou-se que suas obras devem ser analisadas a partir da nocao de
sistema complexo, pois compreendem um conjunto de partes conectadas que se
relacionam entre si. Isso indica que para a compreensao de suas propostas, é necessario
ndo somente conhecer as partes, mas também os modos de relacdo entre elas. ApGs o
levantamento das pesquisas artisticas de Sommerer e Mignonneau, realizado a partir da
interacdo e a integracao de forma, processos e efeitos da vida a arte, considera-se que
seus trabalhos tem oferecido uma nova dimensao para a fusédo da arte e vida, levantando
uma série de questbes sobre valores estéticos e a autonomia da propria arte. Portanto,
dentro desse contexto, propdem-se a ideia de Estética Viva, no intuito ndo de classificar
as modalidades artisticas que utilizam a ciéncia da vida artificial no seu bojo de criagéo,
mas como recurso para discutir as obras a partir da ideia de sistema “vivo’,
compreendendo a obra por meio de sua qualidade dinamica, seus varios graus de
complexidade e interatividade, sua estrutura hibrida e técnica. A ideia de Estética Viva
ratifica o conceito de “sujeito interfaceado” proposto por Couchot (2003), pois além de
Sommerer e Mignonneau promoveram a conexao da vida biolégica com a digital em um
mesmo ambiente, conectam o corpo em uma interface, utilizando funcbes mecanicas,
fisicas e bioquimicas do corpo humano para geracdo de imagens e a efetivacdo do
processo interativo.

Por todos os aspectos observados no modo como as obras de Sommerer e
Mignonneau se constroem, organizam, funcionam e utilizam as tecnologias e os sistemas
para controlar acfes, notou-se que seus trabalhos caracterizam-se pela geracdo de um
evento comunicacional, desencadeando uma série de relacdes e interrelacées dentro do
processo, que sb pode ser efetivado por meio de uma interface. Além disso, envolvem o
publico em um ambiente de entretenimento, como recurso para inseri-los em um conjunto

de atividades aparentemente descontraidas e divertidas.
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