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PRrREFACIO

De algumas décadas para cd, um ntimero cada vez mais expres-
sivo de artistas langca mao de tecnologias avangadas para construir
suas iImagens, suas musicas, seus textos, seus ambientes, suas insta-
lagBes, suas interveng¢des no espago/tempo; o video e o computador
sdo agora presencas quase inevitaveis em qualquer instalaco; a
incorporagdo interativa das respostas do publico se transformou
numa necessidade intransponivel em qualquer proposta artisti-
ca que se pretenda atualizada e em sintonia com o estagio atual
da cultura. Ao mesmo tempo, o encontro da arte com as ciéncias
“duras” (Fisica, Matematica, Biologia, Engenharia, entre outras)
conhece um desenvolvimento tdo decisivo que talvez sé encontre
similar no Renascimento, com as experiéncias artistico-cientifico-
-tecnologicas de Leonardo da Vinci e Michelangelo. Temos visto
multiplicar-se em todo o mundo festivais, encontros, mostras e
centros culturais dedicados, exclusivamente, a experiéncias que
se ddo no ponto de intersec¢io entre arte, midia, ciéncia e tecnolo-
gla, campo esse que alguns convencionaram denominar as poéticas
tecnoldgicas. Muitos ainda acrescentam a essa intersecc¢do o aporte
politico. As poéticas tecnoldgicas foram perdendo o carater margi-

nal e quase underground que tinham num primeiro momento para,
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rapidamente, se converterem nas novas formas hegemonicas da
producdo artistica no mundo contemporaneo.

Evidentemente, cada artista da uma resposta diferente a essa
intersec¢do da arte com a midia, a ciéncia e a tecnologia, incorpo-
rando ainda, em alguns casos, o posicionamento politico. Entre
os talentos criativos que enfrentaram o desafio das poéticas tecno-
logicas, o nome de Rosangella Leote ocupa um lugar sem ddavida
privilegiado. Seja em sua participacdo junto ao pioneiro e impor-
tante grupo de arte contemporanea SCIArts, de que foi uma das
fundadoras e no qual permanece até hoje, seja em sua atuagio solo
ou em parceria com novos colaboradores. Leote se distinguiu ndo
apenas como uma artista original e de propostas pouco ortodoxas,
mas também como uma analista e tedrica muito refinada desse mo-
vimento em processo, como o demonstra o volume que ora o leitor
tem em maos. Nao sio tantos artistas que conseguem se mover tao
bem no trabalho pratico de atelié, na reflexio filoséfica densamente
ancorada na producio intelectual dos mais importantes pensadores
do presente, e até mesmo na atividade de ensino, com vistas a for-
magao de novos artistas-pesquisadores.

Na verdade, este livro, ele proprio, ja traz um dado importante
para reflexdo. Nio existe arte sem pesquisa e se alguém pensa que
pode fazer arte s6 por intui¢do ou inspiragio estd redondamente
enganado. Nio estou me referindo exclusivamente a pesquisa aca-
démica, a pesquisa universitdria, mas a pesquisa em geral, essa que
engendra a obra. Nenhuma obra fundamental da historia da arte
foi produzida sendo depois de um intenso trabalho de investigagio,
estudo e experimentacio, seja sobre questdes técnicas ou tecnol6-
gicas (i.e., tintas, telas, cdmera obscura, linguagem Java, ou C++,
ou Visual Basic e novos materiais sintéticos), seja sobre problemas
cientificos relacionados com o tema da obra (o estudo da fisica das
ondas do mar por Da Vinci e Hokusai, por exemplo, ou o apoio nos
conhecimentos das neurociéncias na obra mais recente de Leote),
seja ainda sobre questdes mais propriamente estéticas (figurativis-
mo, anamorfoses, abstracdo, concretizacio etc.), seja ainda sobre o
préprio tema da obra.
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Mas o interessante é observar que essa pesquisa é realizada no
seio da propria arte, como forma de o artista compreender a sua
propria obra ou a arte em geral e alicergar, com solidez, o seu fazer.
Um ntimero bastante significativo dos artistas de ontem e de hoje
dedicou-se, a parte de seu trabalho mais propriamente criativo,
também a uma reflexdo densa sobre a propria arte. Falamos de
Leonardo da Vinci, mas é preciso observar que esse importante
artista florentino deixou-nos os seus cadernos de anotacoes, que
formam um precioso conjunto de contribuicdes as futuras geracoes
de artistas e que s6 pode ser rivalizado pela de seu contemporaneo
Michelangelo. Essas anotacdes contém desenhos, diagramas cien-
tificos, estudos de fisica, quimica, anatomia, biologia e seus pensa-
mentos sobre a pintura. Da mesma forma, nés vamos encontrar, ao
longo da historia da arte, muitos artistas-filosofos que nos deixaram
uma expressiva producido de textos de reflexdo, como Kandinsky,
Muntadas, Hélio Oiticica, ou fotografos como Cartier-Bresson,
Joan Fontcuberta, romancistas e poetas como Edgar Allan Poe,
Maiakovski, Haroldo de Campos, musicos como Pierre Boulez,
John Cage, cineastas como Eisenstein, Dziga Vertov e assim por
diante. No Brasil, Waldemar Cordeiro produziu uma quantidade
quase incontdvel de material de reflexdo que se acumulou durante
toda a sua vida. Eram criticas para jornais e revistas, manifestos,
consideracdes sobre a arte de seu tempo e artigos mais densos sobre
a arte em geral. Eis porque um livro como este se justifica dentro
do campo da produgio artistica, que é alimentada de reflexdo e ndo
apenas de agio.

O espectro de questdes abordado por Leote é amplo, abran-
gendo desde a problemadtica do corpo na contemporaneidade, as
interfaces interativas, as midias emergentes, a mobilidade e os es-
pacos hibridos pervasivos, até as indagacdes mais recentes sobre
neurociéncias e sistemas complexos, rocando eventualmente a drea
médica, ao abordar as interfaces assistivas (voltadas para porta-
dores de necessidades especiais). Particularmente, a percepcdo, a
multissensorialidade e a sinestesia ocupam um lugar privilegiado
nas reflexdes de Leote. Considerando que a arte opera na fronteira
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entre o saber conceitual e a experiéncia sensivel, o projeto de vida de
Leote visa exprimir essa experiéncia multissensorial que distingue
(e a0 mesmo tempo aproxima) a arte dos outros campos da cultura
humana, no momento em que invoca a atividade perceptiva do
homem como um todo, nos seus aspectos integrados e holisticos.
Concebidas como instala¢des e/ou intervengdes daudio-tatil-visuais,
as diversas implementagdes que compdem o seu projeto estético de-
senvolvem interfaces homem-maquina especialmente desenhadas
para ambientes em que o sujeito humano, o engenho artificial e o
entorno estdo interconectados num complexo processo de simbiose.

Sabemos que 0 homem tem um campo perceptivo bastante li-
mitado, comparativamente com os outros animais. Ora, o fragil
sistema perceptivo do homem, que o colocou em posic¢io de des-
vantagem perante os outros animais, é uma das razdes principais
do extraordinario desenvolvimento cognitivo da espécie humana,
inclusive por razdes de sobrevivéncia. E, por outro lado, mesmo
estando restringido a um campo perceptivo relativamente modesto,
0 homem soube fazer o melhor uso possivel dele, principalmente
através das artes: as artes visuais para os olhos, a musica para os
ouvidos, a perfumaria para o olfato, a culindria para o paladar, a
sensualidade para o tato e as poéticas tecnoldgicas para o todo. Ape-
sar de Richard Wagner jd haver anunciado, ainda no século XIX, a
Opera como uma “obra de arte integral”, dirigida a todos os senti-
dos, apenas modernamente comegamos a produzir obras verdadei-
ramente multimidiaticas e o computador foi um pouco responsavel
por isso. Os processos significantes baseados no computador estdo
produzindo alguns novos deslocamentos nos regimes de percepcéo.
Eles ndo sdo mais simplesmente processos audiovisuais. Hoje nio
basta mais ver e ouvir; € preciso também tocar, mexer, até mesmo
movimentar-se, vestir roupas especiais e utilizar proteses corporais.
A experiéncia estética hoje ultrapassa a tela. Se em outras situacoes
perceptivas, o olho e 0 ouvido eram os 6rgaos hegemonicos, hoje é o
corpo que comanda os processos de agenciamento.

Mark Hansen, em seu New Philosophy for New Media (Cam-
bridge: The MIT Press, 2004), relaciona a estética das novas midias
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com a teoria do embodiment, ou seja, a teoria do corpo entendido
como uma interface entre o sujeito, a cultura e a natureza. Segundo
Hansen, a acepgdo do corpo como interface fornece uma base para
a compreensio filosofica dos novos meios e das novas estéticas. A
digitalizagio requer que concebamos a correlagdo entre o corpo do
interator, a imagem, o som, o objeto fisico e os outros estimulos de
uma maneira mais profunda. A imagem, o som, o tato sdo processos
e, como tais, estdo em ligacdo estreita com a atividade do corpo.
Portanto, eles ndo podem estar restritos a uma aparéncia de super-
ficie, mas devem se estender ao processo inteiro por meio do qual
a criacdo pode ser percebida através da experiéncia corporificada.
Essa experiéncia, associada a uma reflexdo teérica sofisticada, que
¢ também uma atividade do corpo, é o que o leitor vai encontrar
neste volume.

Arlindo Machado



APRESENTACAO

Este livro é uma coletinea de textos que venho desenvolvendo
em torno de dois focos de aten¢do complementares. O primeiro é
relativo ao uso das neurociéncias e dos sistemas complexos para o
entendimento da percepg¢io que € localizdvel em espacos artisticos
interativos e multimodais; e o segundo refere-se ao lugar do corpo
no contexto do desenvolvimento e fruicdo de obras com tecnologias
emergentes. A maioria deles ja foi publicada em anais de congres-
sos. A coletidnea partiu da necessidade de agrupar o que conside-
ro os principais resultados da minha pesquisa até o momento. A
maioria dos textos sofreu pequenas atualizacdes e revisdes para
essa publica¢do, mas manteve o emprego do pronome em primeira
pessoa do singular, ou do plural, conforme o caso.

Essa investigacio ja leva alguns anos de trabalho, mas comegou
a enfatizar o estudo do campo nas midias emergentes, aproxima-
damente em 2001. Desde entdo, o meu olhar se desviava da expe-
riéncia de performance e do video, apesar de continuar a realiza-los,
para os problemas da percepg¢io neste contexto mediado. O “pas-
seio” pela Semidtica — pois, ndo tenho autoridade para me apresen-
tar como semioticista — trouxe tranquilidade sobre uma forma mais

logica de aceitar e interpretar os objetos do mundo.
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Paralelamente, um interesse que sempre me acompanhou, em
Fisica e Biologia, chamou meu aprofundamento. Ndo demorou
para que essas ciéncias comegassem a preponderar sobre as teorias
da arte que eu conhecia, e que ndo me davam respostas completas.
esse caso, o Grupo SCIArts — Equipe Interdisciplinar,' do qual fui
uma das criadoras em 1995 e no qual produzo até hoje, passados
19 anos, propiciou discussdes que influenciaram, em muito, o meu
modo de ver as Artes. Ali, também, notei que a experiéncia intera-
tiva, que eu tinha no trabalho performatico, se diferia, em muitos
aspectos, na relacdo que o interator tem com a obra processual, de

1 O SCIArts iniciou a discussdo em parceria em 1995 e fez a primeira instala-
¢do em 1996. No inicio eramos quatro: Fernando Fogliano, Milton Sogabe,
Renato Hildebrand e Rosangella Leote. Hoje, agregamos ao grupo Julia Blu-
menschein. Sempre esteve conosco o engenheiro eletrénico Luis Galhardo
e, em grande parte das obras, o projetista mecanico Iran do Espirito Santo.
Todavia, muitos artistas, cientistas e técnicos trabalharam conosco, conforme
a especificidade da obra que estivéssemos desenvolvendo. Somos um grupo
unido e integrado — amigos. Muitas vezes pelas contrariedades e fricgdo entre
posicdes é que os trabalhos se formatam. As opinides e bases teoricas sdo dife-
rentes multidisciplinas. Isso enriquece a identidade do SCIArts. O processo
de realizagdo da obra se da coletivamente, desde o insight (em geral, brains-
torming, em reunides, ao redor da mesa cheia de comida), até a montagem e
manutengio dos trabalhos. Isto é o que nos diferenciou, da maioria dos grupos
de produgio em artes, ditas visuais, nos anos em que comegamos 0 NOSSO
trabalho. O comum, em nossa drea, era um artista criar uma obra que era
desenvolvida em equipe montada posteriormente, ou que era encomendada
para engenheiros de diversas especialidades. Desde entdo, desenvolvemos
tecnologias proprias que, posteriormente, surgiram, apareceram acessiveis e
barateadas, pelo codigo aberto, no modelo compacto de uma Arduino, por
exemplo nosso controle de instalagdes. Atualmente aderimos a este micro-
controlador, pois nossa placa de controle, que deu 0 nome ao grupo (Sistema
de Controle de Instalacdes de Arte — SCIART — desenvolvida por Fernando
Fogliano e Luis Galhardo, para uma obra de Milton Sogabe, onde acres-
centamos um “S” para nomear a equipe) e que fazia exatamente o que um
microcontrolador faz, apesar, de ser eletronica com programa gerenciado num
computador Windows 286, ndo funciona mais com os sistemas operacionais
mais recentes. As obras do SCIArts tém uma natureza prépria, que se difere
das produgdes e percursos de pesquisa que desenvolvemos individualmente.
Porém, ¢ inegével que todos compartilhamos um eixo de interesses comuns no
qual contaminamos uns aos outros.
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que tratavam nossas instalacdes multimidia interativas. Muitas
vezes minhas discordancias com o resto do grupo também fizeram
abrir janelas de interesse para meus projetos, em paralelo.

Outro lugar fértil de discussio esteve no exercicio da docéncia
na universidade, que sempre me impulsionou para curiosidades
e incomodos pelas respostas incompletas que eu ia localizando —
mesmo que eu soubesse que as respostas completas ndo existiam.
Debate em classe € uma zona de transdugdo de conhecimento que
enriquece a todos.

Ambos os campos de trabalho continuam exercendo suas in-
fluéncias, cada vez mais fortes, sobre meu pensamento e estas se
tornam temas de trabalho dentro do grupo de pesquisa GIIP.

Aos poucos, aquelas ciéncias — a Fisica e a Biologia — foram
tornando-se significativas, em conjunto, para meu trabalho de en-
tendimento do modo pelo qual as pessoas experienciavam uma obra
imersivel, para além do subjetivo.

Assim, o interesse pela Neurociéncia se seguiu ao das Teorias da
Complexidade, também utilizados pela Biologia, primeiramente
os estudos do cérebro, no aspecto biolégico, me pareceram muito
distantes do que eu queria tratar. A transdisciplinaridade da Neu-
rociéncia, ligada ao campo da Complexidade, abriu as portas que eu
precisava para adequar as minhas inferéncias, obtidas no processo
de trabalho com Arte, Ciéncia e Tecnologia, as premissas que ge-
raram as hipé6teses de pesquisa, que vém predominando, em meu
trabalho investigativo e criativo. E por isso que a primeira parte
do livro esta focada em multissensorialidade e multimodalidade,
como possibilidades poéticas, fundamentadas pela Neurociéncia.
Tenho buscado compreender, de uma forma mais objetiva e tes-
tavel, os processos pelos quais a percepgio se altera em relagdo ao
meio, assim como o quanto a multimodalidade de estimulos pode
levar a multissensorialidade. Isto vinha sendo estudado, de minha
parte, relacionado as obras imersiveis e interativas com ptblico sem
necessidades especiais.

Mas com o passar do processo investigativo e dos encontros de
aprendizado de vida, ao observar pessoas incriveis e amigas, como
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Ana Amadlia Tavares Bastos Barbosa,’ entrevi uma abrangéncia
maior da pesquisa. A transdisciplinaridade tem sido constante em
meu processo investigativo. Permaneco nesse tipo de transduc¢io de
conhecimentos. Neste percurso de pesquisa, tive a oportunidade de
unir interesses de investigacdo de véarios pesquisadores, que se mo-
bilizaram para resolver uma parcela de um problema importante
para artistas, arte-educadores e a sociedade em geral, que é a reali-
zacdo de uma interface de baixo custo e acesso livre, na forma de um
dispositivo para comunicacio, producio de arte e arte-educagio.

Como os eventos cognitivos, em qualquer pessoa, se operam por
formas muito similares de processamento, mas com caracteristicas
proprias, passel a crer que é possivel, pelas similaridades, localizar
modelos de estimulos que partem de obras de arte que resultam em
frui¢do ou daqueles que partem do mundo e resultam em obras de
arte. O comparativo dos modos de percepcio entre pessoas com ne-
cessidades especiais e com outras ditas “comuns” me pareceu apon-
tar para um melhor entendimento da percep¢do como um todo e,
também, para novas bases conceituais, tanto para produzir, quanto
para fruir obras de arte com tecnologias emergentes, especialmente
aquelas que utilizam biossensores, interfaces hépticas e leitura de
ondas cerebrais, envolvendo um publico abrangente, apesar de
terem diversidades muito grandes de comunicagio, percepgio sen-
soOria e agdo corporea.’

2 Ana Amdlia foi a primeira doutora em Artes (ECA-USP) em condi¢des mini-
mas de mobilidade muda e disfélgica. Ap6s um AVC, em julho de 2002,
ficou tetraplégica, em fungio da Sindrome de Lock. Sua cognigdo ¢ intei-
ramente preservada e continua ministrando cursos de Artes. Atualmente,
desenvolve seu pos-doutoramento sob minha supervisdo, na Unesp. Ela foi a
minha inspira¢do para investir no caminho das interfaces assistivas. O estudo
de campo é necessario para o atendimento aos procedimentos de pesquisa.
Isto foi resolvido com a conexdo entre os subprojetos da doutora Ana Amalia
Bastos Barbosa, que enfoca, neste projeto, a aplicagdo e o desenvolvimento
de metodologias para a Arte-Educacdo e produgdo de Arte em condigdes
restritivas de comunicagio e do trabalho do doutor Efrain Foglia no desen-
volvimento de interfaces para comunicagdo especial neste contexto (também
pos-doutorando, sob minha supervisao, através de acordo internacional com a
Universidade de Barcelona).

3 Isto é discutido no primeiro capitulo deste livro.
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Este trabalho tornou-se otimizado pelo GIIP (Grupo Inter-
nacional e Interinstitucional de Pesquisa em Convergéncias entre
Arte, Ciéncia e Tecnologia — sob minha lideranca), certificado pela
Unesp junto ao CNPq. No GIIP, viemos, por varios processos,
produzindo obras com o intuito de encontrar poéticas, compar-
tilhaveis e fruiveis, apoiadas menos no espago subjetivo das ex-
periéncias do artista e muito mais em conhecimentos cientificos,
com grande énfase na Neurociéncia. Temos também enfoque tec-
nolégico no desenvolvimento de protétipos utilizaveis, tanto no
processo de cria¢do, como no resultado das obras em si, vendo-as
como passiveis de diversas aplicagdes e/ou interpretacdo e, mais
recentemente, como explicado acima, inclusive permitindo esses
processos por pessoas com necessidades especiais. Essa especifici-
dade de nossa pesquisa estd alocada na linha de pesquisa do GIIP
“Interfaces fisicas e digitais passa as artes: da difuséo a inclusdo”
que visa o desenvolvimento de tecnologias assistivas para finalida-
des artisticas. Esta nova etapa de pesquisa se mostra na fase inicial,
mas ja apresenta alguns resultados concretos,* que nio sdo apenas
tedricos, mas também de protétipos de interfaces comunicacionais,
neste momento, em fase de testes.

Esses artefatos, além de permitirem melhor qualidade de vida,
podem vir a gerar outros conhecimentos e formas de uso. Supomos
que é possivel utilizar sistemas tecnologicos idénticos, ou adapta-
dos, para a criacdo, por qualquer tipo de pessoa intelectualmente
capaz. O que buscamos, nessa linha de interesse do GIIP, é a com-
paracdo entre similaridades e diferencas entre as parcelas do publi-
co que enfocamos: com ou sem necessidades especiais.

Com o fortalecimento do GIIP, pessoas cada vez mais dedicadas
ao trabalho comecaram a premiar o corpo de pesquisadores. O
grupo inteiro € brilhante, cada um em sua especificidade. Recente-
mente duas pessoas trouxeram interesses muito proximos ao estudo

4 Este projeto abrange nova etapa da investigagdo do GIIP. Trata-se de um
projeto que envolve cinco subprojetos com suas coordenagdes especificas,
reunindo parceiros nacionais e internacionais por Acordos de IntercAmbio. Os
detalhes sobre estes acordos estdo no apéndice “Sobre o GITP”.
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que venho desenvolvendo. Sio eles Hosana Celeste Oliveira e Da-
nilo Barauna. Temos efetuado uma parte significativa da pesquisa
documental e tedrica. Assim, aqui também estdo agrupados trés
textos, que produzimos em parceria, e que estdo identificados nos
capitulos 2 e 3 e nos apéndices. Temos usado critérios cuidadosos
no levantamento dos dados. Espero poder compartilhar o anda-
mento do trabalho e suas discussées em publicacio futura.

A partir do capitulo 5 do livro creio ndo haver necessidade de
muitas explicacdes, pois €, em si, resultado da fase anterior ao tra-
balho que ora desenvolvo, portanto, com certas inconsisténcias,
que mantive mas sem o qual no teria maturado para o estidgio em
que o processo investigativo se encontra. Em sendo é, portanto,
autoexplicativo.

Gostaria de completar dizendo ao leitor que, conforme o apro-
fundamento do trabalho investigativo documental e de producio
artistica de pesquisa, certas hipoteses, que eu trazia antes, comegam
a cair por terra, dando lugar a premissas, ainda incipientes, que
podem virar objetos de pesquisa. Por isso, serd possivel perceber
algumas modifica¢des na abordagem que faco de temas similares.
Isto € positivo, pois demonstra o percurso; por outro lado, requer
complacéncia do leitor. Por isso me escuso de tais aparentes incon-
gruéncias. Mas se eu as tivesse excluido, ndo estaria sendo honesta
na escolha dos materiais para trazer aqui. Os apéndices apresentam
um que traz informagdes sobre o GIIP e outro que mostra as razdes
pelas quais considero nosso trabalho fundamentado e distinto. Es-
tudamos diretamente a neurociéncia com os meus parceiros para
termos instrumentos criticos ao verificar as publicacdes feitas na
nossa drea que apresentam equivocos ou certas “adaptacdes” do
pensamento dos cientistas.

Estou aberta a criticas e discussdes. Meu grupo também esta,
caso o leitor seja impelido a fazé-lo pessoalmente e deseje participar
das reunides do GIIP, que sdo semanais e abertas. Creio que é assim
que se desenvolve pesquisa. Na fric¢do entre a obra, o discurso
tedrico e o percebedor é que se encontra a razdo para continuar
materializando o pensamento, em distintas linguagens, no mundo.



1
PROCESSOS PERCEPTIVOS
E MULTISSENSORIALIDADE: ENTENDENDO
A ARTE MULTIMODAL SOB CONCEITOS
NEUROCIENTIFICOS

Queremos iniciar este livro trazendo uma parte dos resultados
das pesquisas mais recentes que estamos desenvolvendo. Trata-se
do tema da percepcdo examinando os processos mentais operados pelo
percebedor.

A percepcdo parece um assunto desgastado nas teorias da Arte,
levando-nos a falsa impressido de que ndo hd nada mais a acrescen-
tar a respeito. Inimeras pesquisas e concepcoes foram desenvol-
vidas acerca do tema. Entretanto, percebemos muitas lacunas no
que diz respeito ao processo mental que é operado no fen6meno do
perceber. Optamos por buscar na Neurociéncia respostas possiveis
para essas lacunas. Neste texto, aproveitando dos conhecimentos
de Vilayanur S. Ramachandran, Anténio Damadsio, Oliver Sacks,
entre outros, nos centramos naquilo que estamos destacando como
“processos perceptivos”. Restringimo-nos aqui aos processos per-
ceptivos de natureza multissensorial, que ocorrem na relagdo dos
percebedores com as obras artisticas, de estimulos multimodais,
promovidos por interfaces fisicas e digitais, de natureza assistiva,
sendo estes percebedores, entretanto, pessoas com graves deficién-
clas motoras e vocais ou pessoas sem estas restrigdes.

Neste texto apresentamos o andamento de uma parte da inves-
tigagdo que desenvolvemos, dentro do grupo de pesquisa sob nossa
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coordenagio (o GIIP),! em uma das suas linhas de pesquisa, que é a

de “Interfaces fisicas e digitais para as artes: da difusdo a inclusdo” .?

A abordagem assume a existéncia de poéticas, ndo apenas artis-
ticas, produzidas e/ou percebidas por pessoas com necessidades
especiais, mas também por aquelas que sdo dadas como “isentas”
desta condi¢io.

Consideramos que a experiéncia perceptiva envolve, tanto o
fruir, quanto o realizar Arte, por qualquer pessoa, apesar da di-
versidade de qualidades fisicas, emotivas e cognitivas entre os
individuos.

A partir dai, mostramos que ¢ a relacio entre percep¢io de si
mesmo, estimulo e sensoriamento aquilo que qualifica o “processo
perceptivo”. Os aspectos de nossa percepgio, obviamente, sio im-

1 Ver Apéndice III.

2 Essa linha de pesquisa contém cinco subprojetos. Esses resultados se referem
ao subprojeto desta autora, intitulado “A Neurociéncia e a percepgdo: a mul-
tissensorialidade e a multimodalidade”. Ele foi desenvolvido, como pesquisa
de pos-doutoramento, na Universidade Aberta (Lisboa/Portugal), com a
supervisao do professor doutor Adérito Marcos e bolsa de Pesquisa da Funda-
¢do de Amparo a Pesquisa do Estado de Sao Paulo (Fapesp-Brasil). Este artigo
¢ um dos resultados dessa pesquisa. O primeiro teste, feito com a Ana Amalia
Barbosa, usando o “Kit Facilita”, obteve bons resultados, testamos ainda em
Portugal e no Brasil. Agora buscamos financiamento via crowdfounding. Esta-
mos iniciando as adaptacdes e solugdes de demandas de uso da interface. O
projeto de PD/Unesp de Ana Amalia “Criar sem limitagdes” esta vinculado
ao projeto “Interfaces fisicas e digitais para as Artes: da difusdo a inclusdo”
(do GIIP) e utiliza a interface “Kit Facilita”, que é parte do PD/Unesp de
Efrain Foglia (UB-ES). O Kit Facilita <https://vimeo.com/108559020> foi
realizado por ele e por Jordi Sala/Mobilitylab.net. Colaboram, nesta etapa
do trabalho, Renato Hildebrand (Unicamp/PUC) e Daniel Paz (engenheiro
computacional das atividades no Brasil — Unicamp). O projeto “Interfaces...”
se realiza numa parceria entre o GIIP (Unesp), o BRAC (UB — coord. Josep
Cerd4) e o Mobility Lab (ES). A coordenacéo geral é de Rosangella Leote; a
coordenagio de design de interface é de Efrain Foglia. Ainda participam desta
pesquisa, com diversos tipos de fun¢ido e em fases diferentes das etapas de
trabalho, os seguintes colaboradores, por ordem alfabética: Danilo Baratna,
Fabio Rodrigues, Fernanda Duarte, Hosana Celeste, Karin Schmitt, Lucas
Gorzinsky, Lucas Pretti, Luisa Herndndez, Miguel Alonso, Moacir Simplicio,
Nicolau Centola, Nigel Anderson, Rodrigo Rezende.
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portantes para a construcio da nossa consciéncia e, consequente-
mente, do nosso mundo e entendimento sobre a Arte.

Sendo artistas, a nossa compreensio sobre o fendmeno da per-
cep¢do € importante sob vdrios aspectos e por diferentes razdes.
Para entendé-la o artista pesquisador que, objetivamente, procura a
compreensdo, localiza diversas metodologias, em geral de natureza
empirica. Fizemos um percurso assim, sob fundamentos e razdes
diversas. Neste momento, nossa estratégia tem sido desenvolver in-
terfaces assistivas de baixo custo, que possam ser usadas por pessoas
deficiente e nio deficientes, para desenvolver e/ou ensinar Artes.

As poéticas, em nosso enfoque, sdo as que apresentam multis-
sensorialidade e multimodalidade. Buscamos, porém, fazer a fun-
damentagdo e analise destas com aportes da Neurociéncia. Este
aporte ndo propde a exclusdo de outros modelos de andlise. Pelo
contrario, busca verificar quais as contribui¢ées da Neurociéncia
para a compreensdo mais aprofundada da percepcio e que podem
ser associadas a algumas das teorias mais conhecidas para esta fina-
lidade, usadas pelas artes em geral, quais sejam: Semi6tica e Teo-
rias dos Sistemas Complexos. Neste escopo, viemos agregando a
Fenomenologia e a Psicologia da Gestalt. Tal relacionamento entre
teorias, entretanto, ndo é discutido neste texto, cujo recorte passa-
mos a tratar.

Privilegiamos, para este estudo, aqueles qualificaveis como poé-
ticos — compreendidos como uma manifestacédo estética — e produ-
zidos por multimodalidade de estimulos.

O estudo da Neurociéncia nos foi necessario quando passamos
a buscar entender os processos que acontecem na mente do indivi-
duo, quando sua percepgio é acionada, de maneira que possam ser
comprovaveis, por tecnologias de mapeamento cerebral como, por
exemplo, tomografia (fMR) e ressonancia magnética (PET scan).

Embora nenhum campo cientifico, até o momento, tenha con-
seguido clarear a operacdo cerebral que se efetua para gerar os
processos mentais, é pela Neurociéncia que se encontra maior apro-
ximac3o com a qualidade destes processos. E claro para nés que a
multimodalidade conduz a multissensorialidade, mas esta varia
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de acordo com a acuidade dos sensores naturais, que o percebedor
possua, ou conforme a natureza fisica dos estimulos multimodais.
Logo, trataremos da amplitude multimodal.?

O mito do estimulo externo ou interno ser compreendido, quali-
tativamente, por apenas um sentido especifico, conforme a nature-
za do canal, ja foi diluido. A experiéncia dos processos perceptivos
¢ continua. Vivemos gracas a percep¢ido. Ao identificarmos certos
eventos, que destacamos durante a vivéncia, estamos dando luz aos
eventos do mundo que decidimos, ou fomos forgcados a experimen-
tar, por diferentes intensidades.

Os estimulos, em conjunto, fornecem elementos para a cons-
cientizacdo das sensacdes trazidas pelos diversos sentidos, confor-
me explica Damasio (2000), em operacdo simultinea, na construgio
do mapa mental, permitindo a identifica¢do do estimulo que é des-
tacado pelo percebedor, em cada experiéncia perceptiva. Todos os
processos perceptivos ocorrem seletivamente. Mas aqueles cuja
seletividade podemos, facilmente, testar nos humanos, por diversos
testes de afericdo, sdo a audigdo, a visdo, o olfato e o paladar.

Somos seletivos até o limite da nossa consciéncia central (Dama-
sio, 2000, 2004, 2011). Ha muito mais estados perceptivos que se
dio, de forma nio inteligivel, pela consciéncia central, ou seja, estdo
na consciéncia ampliada. A Neuropsicologia tem se esforcado para
esclarecer este fato. Sabemos ainda mais sobre as razées que diri-
gem o que podemos ver, mesmo que por ilusdo de 6tica ou outro
condicionamento psicofisico, do que daquilo que néo conseguimos
ver, mesmo estando em nosso campo perceptivel. Dificilmente
teremos instrumentos ou consciéncia ampliada o suficiente, a tal
ponto de captarmos eventos perceptivos em sua totalidade. Se isto
acontecesse seria uma anomalia.

Grande parte das escolhas perceptivas que fazemos —, ou seja, da
selecdo entre as ofertas de estimulos, que se nos oferecem — alojam-
-se para sempre ou por algum tempo em camadas menos acessiveis
da nossa consciéncia (na consciéncia ampliada). Apesar de serem

3 Por modalidades entendemos tipos de estimulos.
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escolhas, nossos instrumentos de aferi¢do ndo ddo conta de apre-
sentar o processo da mente que vivencia o evento e faz tais escolhas.
Sabemos da existéncia de partes “perdidas na memoéria” quando,
por qualquer razio, eventual ou dirigida (i.e. terapias, hipnose, uso
de medicamentos e outras drogas), fazemos o reexame dos eventos e
resgatamos certas lembrancas de coisas das quais ndo nos apercebe-
mos no momento da vivéncia. Os traumas tém essa natureza, tanto
quanto as mensagens subliminares.

A alta tecnologia tem propiciado capturar informagdes com
pormenores significativos sobre as dreas do cérebro* que sdo ativa-
das conforme o estimulo fornecido. Todavia, tais informagdes, de
ordem fisiologica, ndo sdo isoladamente competentes para mostrar
O QUE sdo e COMO sdo construidos os pensamentos, os sentimen-
tos, as emogdes e, consequentemente, a percep¢do do mundo. A
Ciéncia entende uma larga parte do “ONDE” isto se dé. Por hora,
aproximamo-nos dos dois primeiros pois, € provavel que um longo
tempo ainda transcorra até que os cientistas possam nos levar aos
reconditos mais reclusos da mente humana.

Explicamos o conceito de multissensorialidade pelo acionamen-
to de multiplos sensores naturais, em varios estados perceptivos do
interator. Este conceito evoca o de multimodalidade. Esse termo
gerou nosso conceito de “multimodalidade interativa”, usado para
descrever trabalhos, ndo apenas artisticos, em que varios modos de
estimulos, em conjunto, acionam diferentes sensores naturais deste
percebedor/interator, dentro do espago da experimentacio, de
modo que haja consciéncia da multissensorialidade pelo percebedor.

Podemos alargar a no¢ao de multissensorialidade englobando,
além dos sensores naturais, os artificiais, ou seja, a extensio dos na-
turais. Em qualquer caso, a consciéncia €, ao mesmo tempo, filtro
e organizador dos estados multissensoriais. Embora a multissenso-
rialidade esteja presente em qualquer evento, vivenciado em nosso

4 Aqui ndo hé o conceito de separagdo entre cérebro e corpo. Nossa acepgio
segue Damasio (2000, p.61), para quem o cérebro é parte de um organismo
integrado, vivo e complexo.
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cotidiano, o exame do acontecimento, dentro de um espago exposi-
tivo, exige do artista ou propositor da obra uma maior compreensio
sobre como ela acontece. E necessério também encaminhar a cogni-
¢do do usudrio para uma interagio mais coerente com o modelo de
multissensorialidade que a obra se destina a atingir.

Quando no evento perceptivo sobre uma obra de arte ndo nos
ocorre atentar para o dispositivo tecnolégico, ou mesmo para o co-
nhecimento cientifico utilizado, e estes ocupam um segundo plano,
temos o destaque da poética, sendo isto desejado pela maioria dos
artistas que nesse meio produzem. Se isto acontece é comum se
dizer que a tecnologia ficou invisivel.®* Embora tecnologicamente
impossivel em nossa era, ¢ uma qualificacdo plausivel. Mesmo
que nossa tecnologia se torne literalmente invisivel ainda haverd
o processamento perceptivo que nos chama a atenc¢io, incluindo
a estrutura tecnologica que contribui com sua parcela para a obra.

Arriscamos a dizer que ha uma linha reta e horizontal que con-
duz a multimodalidade para a multissensorialidade. Ja o mesmo
ndo pode ser dito entre estimulo e sensoriamento.

Isto acontece porque um estimulo pode acionar varios sensores,
simultaneamente. Nosso recorte é, meramente, um recurso para
que se compreenda a forma da atua¢io multimodal, tanto quanto
as respostas multissensoriais. De fato, cada vez mais, os clentistas
destrincham o funcionamento dos sentidos humanos e estdo con-
vencidos, hd bastante tempo, de que a divisdo em cinco sentidos,
que conduz a Aristoteles, € limitada. Para as Ciéncias atuais, e de-
pendendo da linha tedrica, poderdo ser elencados mais de trinta
sentidos. Porém, se f6ssemos abranger os sensores naturais que
conhecemos, incluindo os dos animais, o nimero aumentaria em
muito (i.e. térmicos, luminosos, mecéanicos, quimicos etc.). E se-
quer falamos dos chamados “sentidos extrassensoriais”. Se acei-
tamos o pensamento de Antonio Damasio (2000; 2011), apesar de
ele ndo discutir este assunto, inferimos que também a percepgio de

5 Ver, também, sobre o conceito de “Calm Computing” e/ou “Calm Technology”
de Mark Weiser e John Seely Brown, abordado nos capitulos 5 e 9 deste livro.
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natureza “extrassensorial” é resultado das organizagdes dos mapas
mentais, que traduzem diversos estados de consciéncia, portanto,
ocorréncias cotidianas no cérebro que podem ser, mais ou menos,
conscientizadas pelo individuo. Mas esse é um assunto controver-
50, e o fluxo do processo perceptivo extrassensério ndo poderia ser
aferido desde o estimulo até a conscientizag3o.

Estamos, é 6bvio, de acordo com a ideia de que a divisdo em
qualquer numero de sentidos ¢é limitada, porém nio temos ins-
trumentos para assumirmos concordancia com qualquer nimero
especifico de sentidos humanos, tampouco discutir uma subdivisdo
sobre a qual nem os cientistas encontraram um consenso.

Nio sendo esta a nossa finalidade, o que nos interessa, por hora,
¢é examinar a multissensorialidade que se evidencia a percepgio, em
algum nivel destacado de consciéncia, produzida por varios modos
de estimulos.

A multimodalidade pode ser entendida como uma abundancia
imensuravel de estimulos que sdo dados, pelo mundo que criamos,
a consciéncia. Sendo a visio de mundo e a construcio da realidade
obra de cada individuo, em coeréncia com seu Umuwelt,® nos ocorre
que seria impossivel quantificar tanto a multimodalidade, quanto a
multissensorialidade.

Como metodologia de trabalho, no entanto, reduzimos a ampli-
tude de acepcdo de estimulos multimodais para aqueles cuja oferta
de informacéo tanto é mais facil de perceber pelos nossos sensores
naturais, quanto tais sensores possam ser simulados, pelas tecnolo-
gias disponiveis, em nossa contemporaneidade.

Assim, distinguimos estimulos correlacionados a certos senso-
res naturais, com ou sem intermediagio dos artificiais. A escolha
estd ligada a variedade modal que podemos observar no campo
hibridizado da Arte/Ciéncia/Tecnologia. Por isso, sdo relevantes
para nos a visdo, a audicdo, o olfato, o tato, o paladar, a proprio-
cep¢do, a cinestesia. Nesta parte da pesquisa, damos destaque as
percepgdes sonoras e visuais.

6 Jacob Von Uexkiill, biélogo alemio, desenvolveu este conceito em 1909. Ele
também é considerado o fornecedor dos elementos para a Biossemiética.
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O surdo percebe o som

J4 de longa data existem varios estudos e dispositivos criados
para substituir sentidos que estdo pouco ou nada operantes. Alguns
destes dispositivos sdo ha tanto tempo conhecidos que mal atenta-
mos para sua finalidade ligada a percepcio, como os 6culos de grau
e os aparelhos auditivos. Embora a nossa sociedade seja “movida”
pelaimagem, sdo os sons que nos chegam, na maior parte das vezes,
sem convite. Para que néo os ougamos precisamos fazer um exer-
cicio de desligamento psiquico maior do que a fun¢do rapida de
fechar os olhos para néo ver.

A informacéo sonora é um tipo de sinal convertido por canais
auditivos em um mapa mental sonoro e capturado pela nossa cons-
ciéncia como um c6digo que s6 pode ser decodificado, com maior
detalhamento, por aqueles que ouvem. Mas ¢, na verdade, muito
mais recebido pelo sentido do tato do que pelo da audigdo. Isto co-
loca em crise a nocao de surdez, pois o surdo percebe o som.

A largura de conscientiza¢io do som que as pessoas tém é bastan-
te reduzida ao comparar com as frequéncias sonoras as quais conhe-
cemos pela Fisica, Matematica e Quimica. Cada pessoa desenvolve
capacidades proprias para perceber no espaco de frequéncias, com-
binadas com amplitude entre os graves (cerca de 20 Hz) e os agudos
(cerca de 20.000 Hz) que poderiam ser percebidos. A operagio para
nossa compreensdo do som ndo ocorre em isolamento. A condigio
do meio, onde a fonte sonora e o percebedor se encontram, tanto
contribui para a qualificacdo do som, quanto para a maior acuidade
da percepgdo. Por meio do percurso realizado pelo som até o nosso
corpo podemos identificar seu trajeto e origem, tanto quanto nos
equilibrarmos e nos localizarmos no espago com relagdo a ele. O
som pode ser percebido sem que o ouvido da pessoa tenha capaci-
dade de capta-lo. As frequéncias sonoras séo recebidas competindo
com os outros estimulos presenciados e ativando os sensores na-
turais disponiveis, promovendo a compreensio da “existéncia do
som”, embora sem a qualificacdo e importancia para além do fato
auditivo. E o ouvido que permite ao corpo equilibrar-se.
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Entdo um mau funcionamento do ouvido podera afetar também
a propriocep¢ao, a noc¢io de equilibrio do corpo, sem que isso tenha
afeccio direta na sua capacidade de ouvir. Dissemos direta porque,
como vimos, outros aspectos fazem que o som seja percebido. Ja é
conhecida a capacidade de pessoas surdas desenvolverem sensibi-
lidade ritmica para danca ou para a musica, através da percepcio
tatil do som (Sacks, 2003). Em grande escala, todos percebemos a
vibrac¢do do som no corpo, quando este esta suficientemente alto. A
tolerdncia a altura do som também é individual.

O som desenvolve um trajeto que toca o corpo inteiro pelo im-
pacto da onda sonora. Mas ele s6 se torna relevante quando esse
impacto atinge o canal mais competente para a sua conversio em
mapa mental sonoro, que € o ouvido. Apesar desta complexidade e
eficiéncia com/para tocar nossos sentidos, pouco nos damos conta.

Essa é uma dasrazdes pelas quais algumas pessoas tendem a ouvir
musicas com o volume dos fones de ouvido excessivamente altos,
apesar do controle de decibéis que foram inseridos nos equipamen-
tos reprodutores de som. Como quando usam fones ndo conseguem
perceber a reverberagdo sonora no corpo todo, tendem a compensar
a caréncia dessa experiéncia tatil com aumento do volume.

Uma pesquisa e trabalho artistico, do espanhol Josep Cerd4,’
utiliza inclusive o que ele chama de sons inaudiveis para mostrar
outras frequéncias sonoras nio percebidas por nossos sentidos. Ele
argumenta que nenhum som é irrepetivel. Por mais controladas
que sejam as condi¢des para a sua repeticdo. Isto ¢, as frequéncias,
tanto inaudiveis para os sentidos humanos, quanto aquelas ndo per-
cebidas pela nossa atencdo, no momento da experiéncia, mas que
sdo partes construtivas da experiéncia sonora, subjazem no evento
sonoro. De fato, concordamos que a paisagem sonora, subjacente
a qualquer experiéncia perceptiva do som, possuird incondicio-
nalmente matrizes Gnicas e competentes para tornar a paisagem
especifica. Estamos aqui utilizando, em conjunto, dois conceitos.

7 Cerdé é nosso colaborador de pesquisa, membro do GIIP. Site do artista:
<http://www.artesonoro.org>. Acesso em: jan. 2014.
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O primeiro relativo a paisagem sonora (soundscape), no modo
como identificado por Raymond Murray Schafer (1992; 1997), po-
demos resumir como a localiza¢do de especificidades das condi¢des
sonoras, do espaco circundante do percebedor. A ideia se aloca na
teoria da Ecologia Acustica (Acoustic ecology), fundada por ele e seu
grupo de investigacdo, nos anos 1970. O segundo, relativo ao con-
ceito de matriz sonora, desenvolvido por Lucia Santaella (2001),
que a identifica através da semidtica em estado de primeiridade.
Para ela, as matrizes sio elementos que, pelas semioses e hibridiza-
¢des, se tornardo sons propriamente ditos, podendo chegar a ser lin-
guagem sonora (musical ou de outra natureza). O mesmo se daria
com o visual e o verbal. Todas essas matrizes sfo, potencialmente,
capazes de se desenvolver em linguagem hipermididtica.

A paisagem sonora é apenas uma parte do espectro multimo-
dal. E a sua especificidade e originalidade que induz percebedor a
multissensorialidade. Ele é imerso no evento, mesmo que em parte
inconscientemente. Nesta imersdo é que localizamos a qualificacdo
da relagdo entre multimodalidade e multissensorialidade. Cabe res-
saltar que jamais havera controle sobre quantos ou como os modos
interativos obteréo efeito sobre o percebedor, a fim de nele impri-
mir a consciéncia da multissensorialidade.

Pouco no damos conta, entretanto, da parcela tatil que o proces-
so auditivo efetua, com a simples reverbera¢do do som, no timpano.
A recepgido da informagio auditiva, de modo diferente daquele que
nio é capaz de ouvir, s6 se da ap0Os a pressido que acontece no timpa-
no a cada pulso da frequéncia captada. S6 ap6s o percurso completo
desta informacéo de pressdo/tato, por um processo mecéanico da
vibragdo dos ossiculos, é que ela chega a coclea, o codificador desta
para sinais elétricos que sdo dirigidos, através do nervo auditivo,
para o cérebro. Outras condicdes fisicas do percebedor exercem
pressdo antes deste momento, mas as deixaremos de lado, para efei-
to de simplifica¢do do conceito. Entéo, a informacdo sonora, codi-
ficada, se torna perceptivel pelo chamado cérebro auditivo: a regido
da cartografia cerebral que predominantemente interpreta e traz a
percepcéo auditiva a consciéncia central. Reforcando a ideia ante-
rior, poderiamos dizer que estariamos “ouvindo com os ouvidos”.
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Mas nossa acuidade auditiva ndo é idéntica. Cada individuo,
fazendo seu préprio percurso auditivo, serd sempre ‘“‘um pouco
surdo” para determinadas condi¢des sonoras. A acuidade percep-
tiva muda com o variar do nosso estado corporal, influenciado, di-
retamente, por fatores externos como altitude, pressdo atmosférica,
temperatura, acimulo de pessoas etc. Os fatores internos efetuam
interferéncias que muitas vezes sdo determinantes para o resto da
vida da pessoa. Ha os fatores passageiros, tais como dores, febre,
alergias, estados gripais e emocionais que também alteram, nio
apenas nossa percep¢io auditiva, mas também interferem em todos
0S NOSSOS sensores naturais.

E com esse conjunto que se forma individualmente, variavel de
momento a momento, que usamos para construir o nosso mundo
e 0 nosso senso estético. Com ele também fazemos completar o
sentido das obras de arte, no nosso caso, as multimodais. E na es-
pecificidade, originalidade da paisagem sonora, que apenas uma
parte do espectro multimodal induz a multissensorialidade para o
percebedor imerso — embora inconsciente dos eventos —, localizan-
do a qualificacdo da relagio entre multimodalidade e multissenso-
rialidade. De todo modo, jamais haverd controle sobre os modos
interativos do percebedor a fim de nele imprimir a experiéncia da
multissensorialidade.

Vemos além e aquém da imagem

O “cérebro visual”, conforme descrito por Antoénio Damasio
(2000) e Margareth Livingstone (2002),® constréi a inteligibilidade

8 O leitor poderd perceber que citamos aqui Margareth Livingstone, ao invés
de Semir Zeki, sugerimos consultar nossa publicagdo ‘“Multissensorialidade e
sinestesia: poéticas possiveis?” (In: Proceedings of 6™ International Conference
on Digital Arts, Artech. Lisboa, 2012), onde colocamos criticas ao autor e,
conforme 14 explicado, embora aceitemos suas colocagdes acerca da qualifica-
¢ao do cérebro visual, discordamos de algumas das suas aplicagdes teéricas, no
contexto da arte.
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dos estimulos visuais que chegam a retina na forma de pulsos lumi-
nosos. Parte do processo é éptico, outro mecanico e outro neurol6-
gico, até que o mapa da imagem se forme na mente. E nesta terceira
parte do processo que se aloja esta investigagdo. Do mesmo modo, o
som nio é apenas o que estd “disponivel” a visdo que aparece inter-
pretado a camada de consciéncia central, a partir deste mapa visual
residente apenas na mente. Em termos de dependéncia das quali-
dades perceptivas, o agente percebedor encontra situacdo similar
na visdo. De fato, a maior parte do que foi absorvido no processo
perceptivo é desconhecido pelo intérprete.

A nossa visdo é muito seletiva. Vemos um recorte limitado ao
arco que desenha o olho ao perscrutar o ambiente e & nossa capaci-
dade de aproximacio do objeto visualizado. Esse arco ¢é diferente,
conforme a anatomia dos olhos e do rosto do percebedor e suas
qualidades mentais para captar e organizar as mensagens visuais.

Além dessas condigdes fisicas do percebedor, todas as proprie-
dades de odor, sabor, volume, temperatura, odor e luz refletida do
objeto que sdo dadas a visdo se somam para construir a dindmica
perceptiva. Mas ndo basta perceber as informacdes fisicas para
estabelecer juizo sobre elas, pois este se da na consciéncia central.
Entdo, dizemos que o individuo esta ciente da percepgio realizada.
Se ha alguma luz percebida, hd um processo perceptivo visual acon-
tecendo, mesmo que nio permita a pessoa a identificagio das quali-
dades gerais dos estimulos operantes neste rasgo de luz. Em dltima
instancia a cegueira total é a incapacidade de percep¢io da luz.

Nao se aproxime

Apropriando-nos das bases tedricas e estudando a nossa pro-
ducdo artistica, temos atuado visando a transdisciplinaridade. In-
teressa-nos os modos como os interatores lidam com as instalacoes
artisticas contemporaneas. Essa é uma questdo crucial para nos e
que demanda constante investigagdo que inclui analise das relacdes
entre Arte, Ciéncia e tecnologia e a percepcao dos interatores nestes
terrenos transduzidos e contaminantes.
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A fim de demonstrar uma parte do que percebemos e utilizamos
em campo descrevemos a instalacio interativa nomeada “Niao se
aproxime”, que desenvolvemos em 2013. E uma obra que resul-
tou tanto de pesquisa conceitual, quanto de produgio artistica. O
trabalho propde promover interagdo com dois trechos de video,
sobrepostos na mesma area, de modo a fazer que o andamento e
a fusdo entre eles se dé comandado pelo contato da méo do inte-
rator em uma superficie sensorizada por ultrassons. Utilizamos
tecnologia de baixo custo e programacao de c6digo aberto. Embora
a obra tenha nossa autoria, foi desenvolvida com alguns dos nossos
parceiros de pesquisa.’

Alteramos o projeto em 2014, quando pequenas modifica¢des
foram feitas no programa e na disposi¢do dos sensores de ultras-
som, utilizados para a detecgio da presenca e acdo do interator.

A imagem da performer (esta autora) é projetada em video,
sobre uma tela estreita e vertical. Ali se produz uma fuséo entre o
corpo vestido, que convida a interacio, e 0 corpo nu, com maos sus-
pensas e algemadas. Nos videos o corpo gira 380 graus, lentamente
sempre em looping. Como argumento, usando um vestido longo e
preto, a performer convida a aproximagio com gestos. Se o interator
ndo se aproximar ele modifica a imagem através de sensores de ul-
trassom, aplicados a uma area demarcada, a entrada da instalagio,
onde ele deposita sua mio. Do contrario, a imagem de video do
corpo vestido é mantida. Assim, é s6 deste ponto, distante da tela,
que o interator visualiza a transformacédo do corpo ao desnudar-
-se, na fusdo programada entre os dois videos. Isto €, ao tentar se
posicionar perto da tela, ou seja, perto do corpo nu, ele se obriga
a tirar a méo da area sensorizada, fazendo que o primeiro video se
mantenha em reproducdo. Em resumo, a aproximacio impossibili-
ta a visdo da forma nua.

9 Equipe: Rosangella Leote — Projeto e desenvolvimento plastico; Rec(O)rga-
nize (Rodrigo Rezende e Fernanda Duarte) — Hardware, software, programa-
¢do e edi¢do de video; Miguel Alonso — Assistente de montagem. Utilizamos
sensores ultrassonicos, microcontrolador Arduino, software Processing em
sistema Windows.
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Simbolicamente, a ousadia do acercamento do interator reduz a
possibilidade de libertacdo da criatura algemada. Qualquer apro-
ximacao resulta em destruicdo do sentido inicial, gerando ambi-
guidade sobre a intencdo da peca. A zona de compensacdo'® ndo fica
limitada ao aspecto voyeur.

Figura 1 - Evolugio de cenas de fusdo entre os dois videos, nos diversos estagios
do looping.

A abordagem que “Nio se Aproxime” aporta estd no contexto
que envolve a participagdo do interator na instalacdo, onde temos o
olhar muito voltado para o problema da percep¢io visual e sonora.
Obviamente, o chamado aos sensores visuais é a modalidade de
estimulo mais proeminente. Sem nenhum som incluido, a obra con-
vida 4 imersdo e a percepgio sonora, tanto pelo “siléncio”, quanto
pelo espaco. Induz a percepcéo espacial, pela dimensio do corredor
escuro (onde, ao fundo, a imagem azulada é projetada) e pelo convi-
te ao percurso do visitante até a tela; a olfativa, relativa aos materiais
(madeira, tecidos, tinta, metais, componentes eletrénicos) e aos
odores corporeos dos outros interatores e/ou do préprio interator;

10 Zonas de Compensagio também é o nome do projeto de extensdo, organizado
pelo GIIP, sob nossa coordenagio, onde a obra foi realizada.
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a tatil pela necessaria agio de tocar na area sensorizada, além de
outras percep¢des, cuja natureza depende do interator.

A instalacdo “Nio se aproxime”, de fato, ndo tem som. O pro-
posito € fazer que o interator possa imergir na imagem, a0 Mesmo
tempo que se dd conta que a falta de uma fonte sonora nio € si-
léncio. Pelo contrario, ao notar a inexisténcia de uma fonte sonora
na sintaxe da obra, a percepcdo do sentido auditivo é ressaltada, a
impressao do espago e da relagdo com a imagem é alterada.!! Apesar
do destaque que o visual tem neste trabalho, ndo tratamos a ima-
gem como componente principal. Interessa-nos, sim, a relagdo que
o individuo que a percebe tem com a imagem, o espaco, o siléncio
e ainducdo para determinado tipo de intera¢do, mesmo que ela ndo
ocorra (1.e. colocar a mao na drea sensorizada).

Com a reducio continua dos equipamentos e componentes, o
investimento nestas pesquisas pode ser mais compensador, merca-
dologicamente falando, trazendo a aceleracio da colocagio de tais
dispositivos para o acesso dos necessitados e/ou dos interessados.
O preco da tecnologia desenvolvida por grandes corpora¢des ainda
¢ muito alto, mas o movimento botton up, permitido por esta minia-
turizagio e, similarmente, pela popularizacio dos cédigos abertos,
tem revertido o conhecimento para o campo com menores custos. A
proposta de produgio de dispositivos para tecnologia voltada para as
artes, que desenvolvemos, se ajusta a segunda (mas néo Gnica) opor-
tunidade. Com o c6digo aberto e hardware com componentes de
baixo custo, facilmente montédvel, podemos atingir uma camada so-
cial mais larga e menos favorecida, em termos econémicos e sociais.

11 Usamos este recurso também em 2008, na obra “Enjoy the silence”, que exibia
um fone de ouvidos sem som, acima de uma mesa. O interator vestia o aparelho
e, ao ligar com o seu telefone celular, para qualquer numero, o objeto passava
a girar e, simultdneamente, sensores de micro-ondas acionavam luzes. Assim,
uma “pintura de luz” se formava. Neste caso, ndo ouvir fazia que ele pudesse
fruir a obra sem ter a experiéncia sobrecarregada pelos outros sons da exposi-
¢do. A obra foi mostrada na exposi¢io “Em Meio”, curadoria de Tania Fraga,
no Museu da Republica em Brasilia, durante o 72 Encontro Internacional de
Arte e Tecnologia (organizagio de Suzete Venturelli). O video que documenta
o objeto esta em <https://www.youtube.com/watch?v=rPsWo6s3gAM>.
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Figuras 2 e 3— O Objeto “Enjoy the silence”, Rosangella Leote (Z
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Tal como nesta obra, uma caracteristica importante que perce-
bemos nas obras com midias emergentes é a aptiddo de conceber
uma compleicio alargada da identidade da obra. Descrevemos isto
em outro momento (2008) quando apontamos um pouco mais deta-
lhadamente a ideia da expansido da identidade da obra, mas apenas
para resumir o pensamento, dizemos que a obra com caracteristicas
de estética tecnolégica pode ter seu corpo ou sua estrutura expan-
dida a ponto de envolver espacos eletrénicos (virtuais) e espacos
fisicos (vividos). Na vivéncia destes espagos (virtuais e vividos)
reside a imerséo.

Ha que se diferenciar estes espacos (virtuais e vivenciados) e
considerar que, embora sendo juntos compositores de uma mesma
sensacdo de espago vivenciado, relativos a lugares que nos sdo
caros, em separado representam escalas diferentes do modelo de
vivenciar. Com Bollnow (2008) aprendemos que viver e vivenciar
um espago sdo coisas diferentes. A diferenga é muito importante,
pois é vivéncia que nos promove a compreensio do conceito de
lugar. Quanto mais vivenciado por nés um espacgo, mais ele nos é
préoximo ao conceito de lugar. Consideramos que uma obra cami-
nha para a concretizagdo quando consegue agenciar o interator para
que este faca do espaco da instalacido um lugar seu.

Sobre as respostas

Entdo o que é percep¢io? No momento, ndo temos necessidade
alguma de criticar ou propor outro encaminhamento ao modelo 16-
gico de interpretacdo do fendmeno perceptivo feito pela Semiotica
de Peirce. Estamos plenamente seguros de que é competente e até
espetacular. J4 a Psicologia da Gestalt (Wertheimer, Koffka, Koh-
ler), embora muito coerente em sua estrutura, nos coloca certas
questdes acerca dos modelos de verificagdo dos experimentos que
levaram as conclusdes que geraram a teoria, os quais, ainda hoje,

sao utilizados. Elas residem exatamente no intersticio, um tanto
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nublado para nos, entre o estimulo modal e 0 mapa mental criado.
A teoria fo1 desenvolvida no inicio do século XX, bem antes dos
sistemas tecnologicos de leitura cerebral terem chegado ao deta-
lhamento das operagdes cerebrais “concretas” de que hoje dispo-
mos. Embora tais equipamentos ainda estejam longe de fornecer
compreensdo completa sobre a percepg¢do — e é provavel que nunca
cheguemos nesse nivel com os tipos de tecnologias que conhece-
mos —, eles ja podem nos dar indicios de certas especificidades de
acdo do cérebro que nio podem ser medidas, pois ocorrem apenas
na mente. Muitas das conclusdes das analises gestalticas foram
obtidas mais através de inferéncia do que de organizacio de dados
solidos que pudessem ser colocados em condigdes de isolamento e
passibilidade de reproducio de testes, cuja analise fosse, predomi-
nantemente, objetiva.

Outro fator que nos leva a considerar a necessidade de se exa-
minar, com cuidado, a teoria da Gestalt é o conceito de consciéncia.
Arno Engelmann (2002) argumenta sobre a existéncia de dois tipos
de consciéncias: a “consciéncia-imediata”’ (fato verdadeiro) e as
“consciéncias-mediatas-de-outros” (probabilisticas). Essa concep-
¢do de que hd um mundo fora e outro dentro ndo compatibiliza com
o que entendemos por consciéncia estudado na neurociéncia.

Outra incompatibilidade com nossa base cientifica tanto da Se-
midtica, quanto da Neurociéncia é o conceito de percepto, mobiliza-
do por alguns gestaltistas. Este é entendido como “caracterizando
o tipo de conteudo' perceptivo da consciéncia” (Engelmann, 2002).

Conforme entendemos, ndo conseguimos encontrar clareza
sobre a diferenca entre percepto e percepcio na literatura gesltaltis-
ta. Tomamos o percepto como primeiridade, enquanto, pelo que se
extraiu da Teoria da Gestalt, o percepto ja seria um processo percep-
tivo completo.

Esperamos que essa pesquisa nos ajude a buscar o clareamento

e a conexdo entre o que ja temos das teorias que usamos na Arte,

12 Grifo nosso.
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especialmente estas duas referidas. Como vimos, em condig¢des
perceptivas padrio, os sentidos, interdependentemente, nos dao
a consciéncia central a garantia de que existimos em total conexdo
com nosso entorno e criamos nosso mundo. Mas qual a diferenca da
amplitude dessa garantia que tém as pessoas em condig¢des limita-
das de percep¢ido? Embora, em nosso estagio de investigacio, este-
jamos longe de responder a esta questdo, aventamos que a propria
consciéncia da falta de acuidade ou severa limitagdo de algum sen-
tido é, também, condutora da garantia de criar o préprio mundo,
gracas a acdo da consciéncia central, baseando-se exatamente em
tais limitacdes.

Isto pode ser exemplificado com o cinema mudo que, stricto
sensu, nunca o foi. No espaco de sentido, entre a imagem e a falta
de som, havia um sem-fim de percep¢des audiveis, de estimulos
existentes no ambiente, ndo apenas das musicas orquestradas, que
acompanhavam um filme, em boa parte das exibicdes. A paisagem
sonora e também a conducio de impressdo sonora dada no especta-
dor, pelos sons prometidos ou imagindveis nas agdes e didlogos em
texto, construiam a experiéncia sonora do espectador. Néo se ouvia
o filme. Sabia-se, por memodrias e experiéncias cognitivas, que ali
residiria um som, cuja qualidade era intuida individualmente.

E nessa capacidade “intuicdo”, na falta de outra palavra, que en-
tendemos como uma das origens do qualia, absoluta primeiridade,
do som. Se ouvirmos um didlogo, sem imagens, de preferéncia den-
tro de uma condicéo espacial do cinema, o mesmo acontecerd com
almagem: a criaremos, por meio de mapas mentais, na relacio com
aquele som. O tato, o olfato e o paladar sio conduzidos da mesma
forma. Ja a propriocepgdo tem menor interferéncia de estimulos
externos desta natureza.

Uma pessoa que perdeu completamente a percepcdo tatil do
seu corpo, ou de partes dele, devido a traumas, poderd nao sentir o
toque de algum dos seus membros, ou de seu corpo, mas ser ciente
do fato do contato. A memoria resgatard o qualia na experiéncia.
Pode-se dizer, entdo, que existe algum grau de percepcio da exis-
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téncia do contato. O tato, propriamente dito, depende do funcio-
namento dos receptores especificos (corpusculos e terminagdes).!?

Mas a percepgdo, pelo menos para a consciéncia central, serd
sempre “enganada”’. Esperamos que Anténio Damasio e Oliver
Sacks possam concordar com isso. Como fazemos a percepgio,
seletivamente, podemos tanto, ndo perceber, quanto perceber “a
mais”. E o caso da percepcio, de dor ou tato, de membros que foram
amputados. Estes sdo os membros fantasmas, bem discutidos por
Sacks (2007, 1998) e Ramachandran (2005, 2012). Mesmo sem ter
sofrido amputag¢io, pode ser feita uma experiéncia perceptiva com
pessoas cujos bracos tenham capacidade tatil intacta.

As criangas costumam fazé-lo como brincadeira. Pede-se a uma
pessoa que feche os olhos completamente e estique qualquer um
dos bracos aquele que aplica o teste. Lentamente o aplicador per-
corre o brago, como que caminhando com os dedos, suavemente,
desde 0 meio da méo em dire¢do a dobra anterior do cotovelo (pode
ser feito com a ponta de um lapis). A pessoa que esta com os olhos

13 Ampliando o conceito a somestesia, pode ser tratada como um grupo percep-
tivo onde se encontram submodalidades, conhecidas como tato, dor, tempera-
tura e pressdo. A percepgdo somestésica ocorre gragas aos receptores que sao
conhecidos como: Corptisculo de Meissner, Corptsculo de Krause, Corpus-
culo de Pacini, Corpusculo de Merkel, Terminagdes do foliculo piloso, Termi-
nagdes de Ruffini e Terminagdes livres. Esta ¢ uma classificago cientifica, da
qual ndo nos ocupamos aqui, por entender que, até este momento, nos parece,
em primeiro lugar, desnecessario investir neste esmiugamento, desde que pre-
ferimos enfocar na multissensorialidade a partir de modalidades de estimulos
que possam ser simulados pelas tecnologias. Em segundo lugar, porque as fon-
tes de pesquisa que localizamos até o momento nio nos deram seguranga para
entrar nesta questdo, pois notamos excessivas incompatibilidades, especial-
mente na classificagdo dos sentidos. Parece, entretanto, que ha coeréncia no
reconhecimento de trés tipos de percepgdes: a exterocepgio (estimulos fora do
corpo), a propriocepcao (estimulos do corpo — também chamada de cinestesia)
e a viscerocepgdo, também conhecida como interocepgdo (estimulos das vis-
ceras), embora estes também sejam tratados como sensoriamento especifico.
O sistema somestésico, em conjunto, inclui a visdo e a audi¢do (contém os
receptores de informagdes que estédo fora do corpo). Apesar de olfato e paladar
também carregarem informagdes de fora, estes ndo sdo considerados parte da
exterocep¢do, mas sim da viscerocep¢do, o que, mais uma vez, nos coloca em
condi¢des desconfortaveis para acatar esta ou aquela classificacdo.
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fechados devera avisar quando os dedos do outro chegarem a linha
da dobra. Curiosamente a maioria das pessoas indica o contato na
linha muito antes ou depois de ela ser atingida. Isto tem a ver com os
receptores tateis desta drea porque, na parte anterior, relativamente
a outras areas do brago, o nimero destes receptores é menor e sua
distribuicdo é mais dispersa. A parte de tras do joelho é até menos
sensivel do que esta, do brago. Neste caso, a identificacdo do toque
na dobra ndo depende apenas da percepcio tatil. Contribuem na
experiéncia a percep¢do temporal, a espacial, a auditiva e a visual,
no minimo. [sto porque, mesmo com os olhos fechados, a pessoa
pode perceber a quantidade da luz recebida, isto é, a sombra do
corpo da pessoa, que aplica o teste, pode interferir na emissao dos
raios luminosos, indicando a aproximagio do outro; a abertura dos
dedos, tanto quanto este “caminhar”, pode fazer intuir o trajeto
percorrido, da mesma forma que o tempo do movimento incidird
informacéo sobre isto; o calor da mao da outra pessoa traz indicios
aos sentidos. Mas tudo isso s6 atua se a consciéncia do membro es-
tiver coerente com a sua qualidade fisica e que a cognicdo, sobre tais
estimulos, seja profunda. Ora, alguns desses detalhes perceptivos
podem nio ser levados a consciéncia central e, mesmo assim, o per-
cebedor localizar o ponto exato do tato na dobra de seu brago. Isto é,
a consciéncia ampliada percebeu qualias da experiéncia.

Mas se ndo houver cognicido, baseada nas memorias do corpo,
nem tais qualias serdo percebidos. A falta de cognicdo do corpo acon-
tece em condigdes especiais, quando a pessoa fol privada, desde a
sua formagdo, como ser vivo de tais experiéncias cognitivas acerca
de tais percepgdes. As razdes sdo varias, mas as que temos dado
maior atencdo sdo relacionadas a problemas de formagcdo congénitas
e paralisias.

Isto ndo é uma conclusao!!

Em resumo, vamos galgando estados perceptivos (ou entrecru-
zando-os, transduzindo-os) até a consciéncia central. E o apren-
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dizado que temos dos estados perceptivos (que se dd por estados
imprecisos de envolvimento com a coisa percebida), com o indi-
viduo construindo seu mundo, que estara sempre em construcio.

Por enquanto, a Semiotica nos traz instrumentos logicos para
o assunto. Tanto a Neurociéncia, quanto a Neurotecnologia e a
Biotecnologia apresentam resultados que podem ser entendidos
como predominantemente “comprovaveis” sobre o problema da
percepcdo. Como entendemos que nenhum desses campos de es-
tudo pode, ainda, nos dar a resposta definitiva do que poderiamos
considerar compreender o fendmeno perceptivo, na atual fase de
nosso trabalho, escolhemos estudar a percep¢do com o instrumen-
tal da Neurociéncia. Uma etapa futura sera a de organizar esses
resultados em comparativo com as teorias que apontamos acima e,
se possivel, direcionar nosso trabalho para o desenvolvimento de
um modelo analitico que conjugue as mesmas. Isto, ainda, é uma
hipétese.



2
MULTISSENSORIALIDADE E SINESTESIA:
POETICAS POSSIVEIS?

Pretendo apresentar neste trabalho alguns aspectos da percep-
¢do quando envolve obras no uso de tecnologias emergentes, tanto
para o fazer artistico, como na rela¢do de fruicdo da obra. Para
isto, trago conceitos de modos interativos, bem como multissenso-
riais, sinestésicos e pseudossinestésicos. Observo uma problematica
sobre a acepcio da obra de arte, dentro desta situagdo poética,
em especial quando ela compde elementos ludicos, assim como
outros elementos de cardter de entretenimento. Encontro apoio
para compreender esta problematica, que é de natureza transdis-
ciplinar, em fundamentos de ordem multidisciplinar. Tento, neste
discurso, apontar respostas objetivas, embora hipotéticas, uma vez
que se referem a uma pesquisa em andamento. Para isto, abordo
as relacGes entre estas figuras, sejam elas a obra, o artista e o inte-
rator. Elenco possiveis razdes sistémicas, semidticas e neurocien-
tificas para um tipo de aproximacio entre estas partes que, desde
Ja, coloco como imbricadas. Além disto, demonstro como certas
poéticas podem encaminhar a multissensorialidade sem envolver

sinestesia.
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l. A interacdo com o meio

Os modos de se relacionar com a obra de arte, os tipos de fazeres
e os conceitos, tanto estéticos, quanto poéticos, modificaram-se
fortemente, em todas as culturas, desde os principios da arte mo-
derna. O impacto nas atividades cotidianas, altamente permeadas
por tecnologias de todos os tipos, inseriu formas diferenciadas de
construcio de mundo. Ainda é muito cedo para examinar esse con-
texto com abrangéncia eficiente, mas é oportuno levantar marcas
significativas deste impacto, que ja se fazem perceptiveis. A condi-
¢do do artista, hoje, flutua de uma forma diversa daquela que mar-
cou sua presenca na histéria da arte. Ndo se trata de marginalidade,
guerrilha, vanguarda ou ruptura. Tampouco se trata de anuéncia
irrestrita aos padrdes operados pelo mercado. Trata-se de uma con-
juntura que aceita a presenca de multiplas formas de arte e multi-
plos processos poéticos, mais do que em qualquer época vivida até
aqui. Nesta multiplicidade, na qual fica ainda mais dificil concei-
tuar arte, fica também dificil se colocar como artista. Entretanto,
¢ simples observar as preferéncias do publico. Sdo preferéncias
que até causam duvidas quanto a existéncia de uma derrocada do
papel do artista como considerado antes do contemporaneo. Se, por
um tempo, a arte foi dada como morta, o publico sempre esteve e
esta mais vivo do que nunca. Tais ddividas sdo colocadas de formas
diferentes por iniumeros criticos, mas podem ser resumidas nas
questdes seguintes. Teriam os artistas contemporaneos cedido a
modelos arcaicos de arte ao inserir certas proposi¢des poéticas que,
de alguma forma, envolvem o, antigamente chamado, publico,
como elemento de seu fazer? Seria essa aceitacdo da arte, observada
no seu publico, sua deturpacdo em esséncia, a prova de sua inexis-
téncia? Os artistas estariam, mesmo, afogando-se no manancial de
possibilidades que as tecnologias emergentes imprimem no seu
cotidiano? Haveria alguma argumentacio favoravel as artes intera-
tivas permeadas por tecnologias?

Essas sdo questdes para as quais é possivel elencar inimeras
respostas, subjetivas ou objetivas, coerentes com qualquer posicio,
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em que nos coloquemos, quanto ao apoio ou negacio das mesmas.
Ou seja, € facil langar-se num debate sobre estas questdes, posto
que elas abarcam os elementos ambiguos chamados arte e artista.
A dificuldade aporta, porém, quando se pensa o papel do publico
que prefiro chamar de interator. E sobre assuntos relativos a essa
importante camada das poéticas contemporaneas que abordo no
corpo deste discurso, pois, foi a partir da observagdo sobre os pro-
cedimentos do interator que os argumentos aqui trazidos tiveram
sua origem.

Acatando a importancia do meio vivenciado pelo humano e
entendendo que a arte, como parte deste meio, tem se desenvolvido
também por tecnologias, meu enfoque contempla os aspectos per-
ceptivos diante do que ha de mais vibrante e coerente com o fazer
artistico, nos conceitos trazidos da Neurociéncia e da Niologia, em
que um profundo aspecto de inter-relagio com o meio é dado como
base da construcdo da nossa consciéncia e, consequentemente, de
nossa percepcdo. Essa visdo foi maturada, com a colaboracio de
meus colegas pesquisadores do GIIP, por embasamentos teéricos
advindos nfo s6 do campo da arte, mas também das teorias de siste-
mas e da neurociéncia, entre outros, ou seja, multidisciplinar.

Podemos afirmar isto desde que conhecemos as ideias do pen-
sador Raymond Williams (1965), o bidlogo John Zachary Young
(1948 a 1951)" e até mesmo as ideias trazidas pela lingua afiada de
Steven Pinker (2004), para falar da atividade criativa. Embora, por
abordagens diversas, possamos dizer que estes veem os artistas de-
senvolvendo a atividade criativa como uma parcela das atividades
comuns de criacdo da realidade, ha diferencas entre suas ideias.

Para Young (1950), a atividade criativa é parte das atividades
mentais de qualquer ser humano, tanto que ¢é aplicada em todos
os contextos vividos por estes, sendo esse contexto a sua realidade.
Williams (1965) considera que arte é um dos tipos de comunicacio

1 A transcrigio e podcasts das aulas de Young, deste periodo, estdo em: <http://
www.bbc.co.uk/radio4/features/the-reith-lectures/transcripts/1948/#y
1951>. Acesso em: maio 2012.
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que o ser humano desenvolveu. Jd Pinker, ampliando este conceito,
vé dois principais pontos importantes. Um de que “o verdadeiro
meio de comunicacdo dos artistas (...) sdo as representacdes men-
tais humanas”, e o outro de que “o que nos atrai para uma obra de
arte ndo é apenas a experiéncia sensitiva do meio de comunicacio,
mas seu conteido emocional e seu vislumbre da condigio humana”.

Uma conceituagdo por outro enfoque, mais proxima do modo
de ver de Young, é trazida por Jacob Von Uexkiill (2010),> também
bidlogo, para quem este contexto é seu Umwelt, o que poderiamos
chamar de “a parcela de realidade” que compete a cada ser, desde
que € o seu campo de inter-relacdo com o ambiente, com o qual
troca informagdes continuamente e por meio do qual constréi seu
conceito de realidade. Essa relagio é especifica em cada espécie
tanto quanto em cada individuo, com intera¢des mediadas por sis-
temas perceptivos especificos. Evidentemente o ser humano pos-
sul maior complexidade nos sensores de interacio, pois, além de
todos os sentidos, exibe um sistema nervoso altamente qualificado.
Isto é diferente da maioria dos animais e até algumas plantas que,
apesar de trazerem sensores muito mais complexos, tém as opera-
¢Oes cerebrais, ou equivalentes, muito mais simplificadas. Com tal
conjunto, sua percepgio se dd ndo apenas sobre seu ambiente, mas
também, sobre seus estados bio-quimico-psico-fisicos com relacdo
a este ambiente e a si mesmo. Esse conjunto é colocado a servico de
qualquer experiéncia perceptiva, que ndo pode ser desvinculada
da cultura como pode ser visto em Cretien Van Campen (2009). A
experiéncia perceptiva envolve, evidentemente, tanto o fruir quan-
to o realizar arte.

As respostas de um organismo as adversidades e benesses de
seu ambiente sio nomeadas “comportamento”, pela biologia. Por
comportamento entende-se que um ser esta ligado diretamente aos
fatos ocorridos em sua vida. Sendo assim, caracteristicas conside-
radas racionais e intrinsecas do ser humano, como produzir arte

2 Estelivro foi publicado, em inglés, em 2010. Entretanto, a teoria data de 1909.
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no limiar da ciéncia, por exemplo, muitas vezes podem ser apenas
experiéncias comportamentais, isto €, respostas a agdes do meio.

Neste quesito, Young dd maior preponderancia ao papel do cé-
rebro, enquanto Maturana e Varela observam que o comportamen-
to ndo depende da existéncia de um sistema nervoso. Em sistemas
extremamente complexos, como o caso do sistema nervoso huma-
no, os niveis de interagdo com o meio se expandem, criando sempre
novas e mais preponderantes modelos desta interacio. E uma ca-
deia de mudancas que gera alteracdo tanto no ambiente quanto nos
individuos, portanto, na sua producéo cultural.

Concebo o meio da arte coerente com tais processos de interagdo
natural, tendo como unico aspecto diferenciador a existéncia da
cultura. Por isso aponto que precisamos, no campo da arte, com-
preender esses processos naturais, ja largamente discutidos por
outras ciéncias e tirar partido disto para as a¢des que visam a arte,
em qualquer modo de experiéncia. Para que fique mais claro, apre-
sento meu ponto de vista a partir da vivénciaem minha produc¢io
artistica, em convergéncias entre arte, ciéncia e tecnologias, mas,
também, pelo dedicado estudo documental e do campo, alargado,
das transducdes interdisciplinares. Ocupo-me, na sequéncia, da-
quelas obras que envolvem tecnologias emergentes e alguns modos
interativos, e, mais adiante, de aspectos da percep¢io que podem
ser elencados nesses modos.

Il. Para além da arte

E preciso, entfo, abordar a cultura. Terry Eagleton (2005) ndo
esta plenamente de acordo com a forma de Williams ver a cultura,
segundo aquele, condescendente inexata ao “mesmo tempo defi-
nida e impalpéavel”. Diz que as culturas “funcionam”, exatamen-
te, porque sdo porosas, de margens imprecisas, indeterminadas,
intrinsecamente inconsistentes, nunca inteiramente idénticas a si
mesmas, seus limites transformando-se continuamente em ho-
rizontes. Mas vale notar que, descontadas certas diferencas, as
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perspectivas atuais, sob as quais se encara a cultura, dentro desta
sociedade, reflete pensamentos trazidos ja nos anos 1950. E muito
estimulante conhecer 0 modo de encarar a cultura, apresentado por
Young (1950), a partir de sua explica¢do para o funcionamento do
cérebro. Ele acreditava na transformagio da cultura veiculada pela
percepgio e baseada em troca de informagdes, onde o papel do cére-
bro seria fundamental. Isto fica claro com seu posicionamento acer-
ca das principais dreas de conhecimento, inclusive a arte. Young vé
as percepcdes como processos nao distintos entre si, sejam aquelas
aplicadas em favor do fazer artistico, sejam do olhar deitado sobre a
obra, ou de qualquer outra forma de perceber o mundo, por qualquer
mente. Dito de outro modo, para ele somos os criadores do mundo
que percebemos.® E, nesta criacdo, o cérebro ndo s6 estd envolvido,
¢ o diretor do evento. Embora este nio seja o conceito de Umwelt
desenvolvido por Uexkdll, tem, com este, grande aproximagao.

O modo como a arte é abordada por ele em suas aulas do curso
“Doubt and Certainty in Science”*na “Reith Lecturer”, programa
de John Reith, na época diretor da radio, difundidas pela BBC em
1950, pode ser ouvido agora pois estd disponivel na internet. Neste
caso, Young enfatiza que o artista desenvolve seu trabalho condu-
zido por escolhas, nas quais o cérebro tem alto papel operacional.
Uma das observagées de Young mais marcantes, para mim, sobre
este assunto, pode ser vista quando este pontua as condi¢oes pelas
quais considera a comunicacio o elemento fundamental da evolucéo
das espécies, inclusive a nossa, o que ja estava em Darwin e foi bas-
tante desenvolvido posteriormente por Maturana e Varela (2003).
Young mostra ainda as possibilidades de comunica¢io diretamente,
sem metaforas, com o cérebro ou entre cérebros. O interessante é
perceber que ele delega as comunicagdes, entendidas largamente,
o principal papel na evolu¢do da humanidade. Chega a dizer que

3 “In some sense we literally create the world we see.” (Young, aula 6 dia 7 de
dezembro de 1950 — Transcrigdo).

4 Além disso, nio s6 sua visio de mundo, mas seus conceitos sobre o cérebro
sustentam, fortemente, meu modo de conduzir o fazer artistico e de avaliar
todo o contexto da arte. Aula 1: 2/11/1950. Acesso em: maio 2012.
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os equipamentos, na época elétricos, permitiriam, cada vez mais, o
escaneamento das atividades neurais, levando a interpretacdo mais
assertiva no processo de comunicagio.

Ainda hoje, afirmagdes como essas causam um pouco de estra-
nhamento, apesar de termos um bom nimero de experiéncias que
denotam corroboracdo para as ideias de Young que eram, naquele
momento, futuristicas. Neste caminho tém pesquisado (em se-
parado), com excelentes resultados, jd aplicados em humanos, os
doutores Todd Kuiken (2009), Andrew Schwartz (2006), José del
R. Millan (2010), entre outros, além de Miguel Nicolelis (2011),
que nos é um exemplo bem préximo, uma vez que é brasileiro.

Na pesquisa do neurocientista Nicolelis® os conceitos de intera-
¢do cérebro/proteses se mostram efetivos em operar outputs a partir
do cérebro, por implantes de microchips. As experiéncias efetuadas
com macacos apresentam bons resultados, tendo sido prometi-
do pelo pesquisador a operacdo de um exoesqueleto que permita
movimentos a paraplégicos até a Copa de 2014. Isto foi noticiado
amplamente em novembro de 2011, segundo a divulgacéo inicial,
feita pela imprensa. Duas criangas paraplégicas dariam os primei-
ros chutes da copa com o auxilio de exoesqueletos, no evento de
abertura da copa do mundo, que se realizard no Brasil.®

5 Link para o site do laboratério de Nicolelis na Universidade de Duke (EUA):
<http://www.nicolelislab.net>. Para o Instituto Internacional de Neurocién-
cias de Natal ver: <http://www.natalneuro.org.br/>. Acesso em: abr. 2012.

6 Quando este livro ¢ editado (2015), o evento ja aconteceu. Houve mudangas
importantes na proposta de Nicolelis. E ndo foram criangas, conforme divul-
gado pela imprensa, mas uma pessoa adulta que foi ao estadio. Apesar da
vultosa soma de dinheiro investido, o resultado ndo foi o sucesso esperado e
divulgado tanto pelo pesquisador, quanto pelo seu laboratério. A agdo passou
quase despercebida nas transmissdes dos jogos da Copa. A utilizadora do dis-
positivo manteve-se ligada ao equipamento por cabos e nio teve a autonomia
esperada. Todavia o projeto continua e tém sido reportados (apés a publicacdo
original deste texto) resultados inesperados pela equipe, ligados ao “‘reacendi-
mento” de areas danificadas do cérebro de pessoas que participam dos experi-
mentos. Criticas ao projeto e ao seu resultado: <http://www.viomundo.com.
br/denuncias/nicolelis-2.html> e <https://www.youtube.com/watch?v=
WaQcC8yJmMU &index=40&list=FL7gAspHXTInXyPQoulW9ID;Q>.
Acessos em: jul. 2014.
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Um aspecto importante, que se refere a todos os campos de
conhecimento, inclusive o da arte, também pode ser observado
neste exemplo. E a relacdo entre as tecnologias e a politica. Ela
¢ fortemente percebida na insercéo e divulgacio do trabalho de
Nicolelis, tanto quanto de grande parte dos cientistas de éxito que
contam com alto apoio financeiro de grandes corporacdes e ou-
tros fomentos, em qualquer pais. Seu discurso, ouvido e apoiado
por instancias significativas do governo brasileiro, coloca algu-
mas bases para uma melhor equiparacio e projecdo dos resultados
de pesquisas brasileiras no cenario internacional, tendo também
permeabilidade local. Essa acdo local acontece em Natal (RN), no
Instituto Internacional de Neurociéncias,’” criado por ele e outros
pesquisadores. E importante dizer que Nicolelis, enquanto realiza
essa acdo local, permanece ligado a2 Universidade Duke, Durhen,
Carolina do Norte (EUA), onde tem um laboratério.

A proje¢io de um individuo no cendrio mundial é um exemplo
que poderia ser dado em apoio, tanto as ideias de Young, quanto
de Williams, ou mais recentemente de Maturana e Varela, além de
ser um modelo de adaptacdo. Encontramos em Darwin e também
fortemente desenvolvido em Maturana e Varela, que a adaptagio
¢ o elemento mais fundamental na evolucdo das espécies e que é
essencial a permanéncia do humano no universo. Nas palavras de

7 Instituto Internacional de Neurociéncias de Natal — Edmond e Lily Safra
(IINN — ELS) - foi fundado por Miguel Nicolelis com a colaboragio do bis-
logo Sidarta Ribeiro entre outros professores, numa parceria controversa com
a UFRN (Universidade Federal do Rio Grande do Norte), esta parceria era
coordenada por Ribeiro, pela UFRN. A cisdo do grupo foi inevitavel por
razdes administrativas, burocraticas e pessoais. [sto gerou a concentragio do
trabalho de Ribeiro no fortalecimento do Instituto do Cérebro da UFRN,
sob sua direcdo. Este instituto havia sido idealizado varios anos antes (1995)
do IINN-ELS (2005). Atualmente (2015) dirigem o ICe o professor doutor
Sidarta Ribeiro e a professora doutora Kerstin Schmidt. Site do ICe: <http://
www.neuro.ufrn.br/>. Reportagens sobre a cisdo: <http://revistapiaui.esta-
dao.com.br/edicao-63/questoes-neuroludopedicas/o-chute> e <http://
alias.estadao.com.br/noticias/geral,daqui-nao-sai-mais-um-ovo,764739>.
Acessos em: jul. 2014.
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Darwin, ele deu 0 nome de “sele¢io natural a este principio de con-
servagio ou de persisténcia do mais capaz. Este principio conduz
ao aperfeicoamento de cada criatura em relacdo as condicdes or-
ganicas e inorganicas de sua existéncia; e, portanto, (...) [é] um
processo de organizagio” (2010). Relacionando isto a Young, temos
a comunica¢do como um fator incisivo no caminho da adaptacio,
portanto, nenhuma novidade até aqui. Mas o que isso teria a ver
com a politica?

Sabemos que o meio cientifico é extremamente competitivo e
complicado por diversos fatores, o que nio o afasta muito dos mo-
delos operados pelo campo da arte ou de qualquer sistema compos-
to por seres organizados. As estratégias de adaptacio, para vencer
dificuldades, podem variar em funcéo das especificidades do meio,
mas se mostram como alguns dos aspectos que impulsionam os
seres a lancar mao de estratégias que podem resultar em sucesso de
determinados procedimentos a revelia de outros. A conexio com a
estrutura sécio-politico-econdmica é, pois, fator relevante no de-
sempenho e sucesso das estratégias utilizadas para a durabilidade
do modelo de desempenho no ecossistema. E, provavelmente, a co-
nexdo com tais estruturas que tem feito criticos declararem falta de
valor poético nas obras de arte que se utilizam de tecnologias pro-
prietdrias. Em outras palavras o artista tem sido acusado de traba-
lhar a servico das grandes corporagdes e 1sso, segundo tais criticos,
denigre sua “qualidade poética” tanto quanto a da sua obra. Neste
ponto talvez resida a mais relevante diferenca e, paradoxalmente, as
similaridades entre os sucessos da ciéncia e os da arte. Na ciéncia é
desejado e aplaudido que se obtenha apoio das grandes forcas eco-
nomicas, sendo isto usado em favor da corroboracdo dos aspectos
éticos dessa relacéo e resultados. Essa valoracdo é em sentido oposto
na arte. Entdo, o esforco adaptativo dos artistas que vivenciam este
contexto deve ser muito maior. Como diria Darwin, ndo o mais
forte, mas o mais capaz poderd permanecer. Obviamente capacida-
de aqui nio se refere a talento poético, mas em habilidade de lidar
com as adversidades do meio artistico, em questdo, e ndo desvincu-
lado da estrutura sécio-politico-econdmica.
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Dessa forma, a medida que o ambiente cria dificuldades, al-
guns seres ndo conseguem responder e se firmar, enquanto outros,
com caracteristicas diferentes, sobrevivem. Sendo assim, é usual
dizer que o meio “selecionou” as espécies (e os individuos da es-
pécie) mais adaptadas. Portanto, conforme postulam Maturana e
Varela (2003), a relacdo individual dos seres estd ligada diretamen-
te ao melo, e seria mais correto dizer que seres e meio ndo podem
ser separados, a menos que exista finalidade analitica, para tal
separagao.

Ha dificuldades em ambos os contextos: artistico e cientifico.
Facilmente podemos oferecer exemplos de artistas ou cientistas que
projetam seu trabalho em meio as intimeras adversidades do meio.
O que ¢ 1déntico aos processos naturais de qualquer espécie. Nio
sendo esta estrutura sécio-politico-econémica o enfoque principal
do trabalho, embora relevante, sigo adiante, sem esmiugamento,
por hora.

lll. Multissensorialidade e multimodalidade de
eventos interativos

Minha fase atual de pesquisa tem sido abordar e desenvolver
trabalhos de arte organizados dentro de uma ideia de convergén-
cias, tanto de midias, quanto de areas de conhecimento, seja nos
projetos individuais, seja nos coletivos. Disto resulta que a trans-
disciplinaridade é constante nesses processos. O estudo de campo
¢ necessério para o atendimento aos procedimentos de pesquisa
e nele ocorre o contato frequente com obras que visam entreteni-
mento. Este contato tem tomado, fortuitamente, tempo de estudo
na questdo a seguir. Qual seria a diferenca entre as interacoes, me-
diadas por tecnologias emergentes, em obras artisticas e as obras de
entretenimento ou publicitarias, por exemplo?

Apesar dos mais de cinquenta anos de arte, produzida nas in-
terfaces da ciéncia e da tecnologia (mecanicas-eletronicas-digitais-
-biolbgicas-quimicas), ainda temos que lidar com as frequentes
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comparagdes criticas com os outros modos de desenvolvimento
de arte que ndo usam tais tecnologias. Entendo que esses outros
modos tém as tecnologias das épocas em que se desenvolveram
incorporadas, de tal forma, as poéticas, que nio se fazem distin-
guiveis da obra em si mesma. Quase mais ninguém observa que
a pintura, por exemplo, é resultado de tecnologia e que carrega
esta tecnologia embutida na tinta e na superficie onde se deposita,
além dos procedimentos técnicos inerentes a sua pratica. Por isso
tendemos a vé-la com menor apelo tecnologico. A industria de
tintas, resinas e pigmentos é altamente especializada e desenvolve
seus produtos com as tecnologias mais avangadas. Um tubo de tinta
adquirido é pura tecnologia, inclusive comprometida com efeitos
danosos para a natureza, pois toda a tecnologia exerce seus efeitos
no sistema onde estd inserida. Ou melhor dizendo, no sistema do
qual é parte.

Ainda, a fim de clarear o modo como vejo interatividade, ob-
servo que com a pintura exercemos processos de interagio, sendo o
modelo de intera¢io, nesse caso, uma interacdo de nivel primario,
“contemplativo” na maior parte das situacdes. Os modos interati-
vos que destaco para essa discussio sdo aqueles que poderiam ser
comparados ao segundo e terceiro nivel de abertura de uma obra,
descritos por Julio Plaza. O terceiro nivel de abertura é coeren-
te com o conceito de segunda interatividade trazido por Couchot
(2003). A segunda interatividade foi aceita para sistemas que en-
volvem comportamentos de maquina aproximados aos humanos.
E, de fato, uma analogia ao conceito de segunda cibernética consi-
derado vélido para os sistemas autorreguladores. Isto é explicado

por Laurentiz para quem

enquanto a primeira cibernética se interrogava sobre as nog¢oes
de controle e de comunicagio da informacio (entre animais, indi-
viduos e méquinas), a segunda cibernética interroga-se sobre as
nogoes de auto-organizacio, estruturas emergentes, redes, adapta-

¢do e evolugdo. (Laurentiz, 2006, p.114-5)
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Noto ser recorrente a interagio realizada a partir de situagdes
que levam o interator a divertir-se com a obra, independente de ela
ser artistica, publicitaria ou de entretenimento, mesmo a revelia da
inten¢io do autor/propositor. Por isso, comecei a considerar que
havia muita importincia nos aspectos ltudicos que eram acionados
pelo interator, no contato com a obra.

Importa lembrar que a ludicidade é um aspecto da interagio
que se cria por intencdo de quem experiencia o contato com a obra.
A obra, em si mesma, néo é ltdica, embora possa carregar uma
potencialidade para tal. Muitas vezes essa potencialidade é gritante.
Noutras, somos surpreendidos com a capacidade do interator em
fruir, ludicamente, com contextos ou ambientes onde a austeridade
predomina. As criangas costumam quebrar esta austeridade.

Todavia, pode-se dizer que as obras com midias emergentes car-
regam maior potencialidade para induzir a experiéncias ltudicas. Ali
o interator também é elemento de composi¢io da obra, pois dele de-
pendem os acionamentos e/ou acesso as dindmicas de conduzem a
composicdo final, sem o que a obra ndo existiria. Obviamente estou
considerando, ainda, obras interativas e com tecnologias emer-
gentes, embora as obras participacionais, comuns nos anos 1960,
também possuam estas caracteristicas.

A ludicidade, agora inserida como elemento formativo da obra
interativa, ndo pode ser tratada como filtro desqualificador, ou
categorizador de uma obra de arte. Arte, Comunicacdo e Entreteni-
mento estdo com as fronteiras finalmente transpassadas.

Os aportes sobre interatividade e ludicidade ligam-se ao meu
conceito de imersdo descrito em outra parte,® sendo este importante
para o desenvolvimento deste argumento. Considero a existéncia de
trés niveis balizadores da imersio, levando em conta as tecnologias
conhecidas até aqui. Tais niveis vio, desde um minimo de imerséo,
onde as bordas da obra, por assim dizer, sdo claras para quem imer-

ge, até um nivel maximo, onde a imerséo atinge tal profundidade a

8 Ver Leote (2004).
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ponto de tornar-se o imersor, temporariamente, sentindo-se parte
efetiva do sistema imersivel. As bordas desaparecem. Mas nio hd
limites claros entre estes niveis.

De fato, prefiro aplicar o termo “obras imersiveis” desde que
entendo que certas relagdes com as obras dependem de uma pre-
disposicdo do interator para que qualquer experiéncia imersiva
aconteca de fato.

Nio pareceu evidente & maioria dos interatores, por mim ob-
servados no campo artistico, o fato de que é deles a “responsabili-
dade” sobre o processo de imerséo. Noto que, mesmo para alguns
artistas, esse dado ndo é tido como relevante. Normalmente se 1é
0s argumentos, em catélogos, entrevistas ou outras fontes de in-
formagio, sobre a realiza¢do de trabalhos onde o artista atesta sua
obra como imersiva. Ora, nem mesmo uma piscina pode ser tra-
tada como imersiva. Por isso, proponho que ela é IMERSIVEL, algo
que aceita imersdo. Héa que haver predisposi¢do do individuo a
imersdo, que apresentard varia¢do conforme seu estado perceptivo,
no momento da interagdo com a obra. Disto decorre que hd modi-
ficagdo de interagdo com a mesma obra, quando efetivada em mo-
mentos diferentes da vida do mesmo individuo. E sobre este tipo
de obra, com diversos graus de imersibilidade, que passo a enfocar
em seguida.

Tomando o sistema da obra, proponho que ele é predisposto
ao relacionamento com uma mente que, ao se dedicar ao processo,
realiza interagdo. Essa interacdo pode ser ladica, o que é feito imer-
sivamente. Tal imersividade denotara amplia¢do do estado fruitivo,
tanto quanto das possibilidades de alteracio neste sistema, que
poderdo, ainda, gerar diferentes estados imersivos.

Entendo que esses estados imersivos sdo localizados ndo apenas
em obras de arte interativas, mas em qualquer formato de comuni-
cagdo por vias naturais, eletronicas ou digitais. Proponho que a obra
pode carregar potencial para imersibilidade. Todavia, encontro na
multimodalidade interativa, operada dentro de tais obras, condi-

¢bes para uma conducdo mais efetiva a estados imersivos.
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Figura 4. Metacampo, obra do SCIArts cujo potencial de imersibilidade é
encontrado.

O termo multimodalidade é usado em, no minimo, quatro outros
significados em aplicacoes de areas distintas, sendo elas a Semiolo-
gia da Cultura, a Analise do Discurso, a Logistica de Transportes e
a Psicologia Cognitiva. Aplico aqui, preferencialmente, conforme o
uso que é feito na area de Ciéncias da Computacio.

Porém, é necessario esclarecer que o termo se mostra muito
presente nos textos que embasam este trabalho, vindos da Neu-
rociéncia Cognitiva. Alguns autores estudados trazem a ideia de
modalidade como concernente, exclusivamente, as modalidades
sensorias, como visdo e tato. Posiciono-me com o conceito de que,
apesar de utilizar tais autores, por outros aspectos de suas pesquisas,
discordo do termo assim utilizado. Aplico multimodalidade para os
estimulos, enquanto para os sentidos aplico multissensorialidade.

Pode-se resumir a acep¢io da palavra multimodalidade, para as
Ciéncias da Computacdo, como sendo usado para diversos tipos de
interfaces, para relagdo usudrio/computador, no uso simultdneo ou
alternado em um mesmo processo ou sistema.
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Com base neste conceito de multimodalidade, estou usando a
expressio multimodalidade interativa para indicar obras em vérios
modos de estimulos e, consequentemente interacgio, sdo coloca-
dos a disposic¢do do interator, levando em conta que dessa/nessa
interacdo é que a obra se constrdi, ou se caracteriza em si mesma.

Existindo multimodalidade de eventos de interagdo em uma
obra, tal conjunto tende a acionar mais fortemente diferentes senso-
res naturais na relacdo com o ambiente, que na obra entendo como
o espago da experimentagio.

Numa condi¢do de percepcio regular, cotidiana, ha uma ten-
déncia para que noés ndo atentemos a todos os sinais desses sensores
que dispensamos & nossa relacdo com o ambiente vivido. A vivén-
cia, por outro lado, muito ligada a questdes de aspectos afetivos e
mnemonicos, nos coloca em atencdo para os dados recebidos de
sensores especificos, como privilegiar o visual quando o som estd, o
tempo todo, tocando o nosso corpo por inteiro, evidentemente isso
ndo é uma generalidade de reagdo e depende da cultura em questéo;
nesse exemplo, a ocidental.

Assim, na maioria das vezes, ndo nos damos conta de que a
visdo, a audicdo, o olfato, o tato, o paladar e a propriocep¢do, como
sensores naturais que sdo, estao atuando, continuamente, de modo
eficaz para nosso cérebro, sem o que estariamos detectando algum
mal-estar com relagio a especificidade do sentido inoperante ou
com baixa operacdo. Em resumo, o corpo &, ele mesmo, de modo
integral, um sensor autoadaptavel.

Quando uma situagio, ou evento, se dd numa relacdo em que
sabemos que nossa percepcéo é exigida, torna-se mais comum que
dediquemos uma parcela de nossa consciéncia para o evento em
questdo. Assim, tentamos identificar quais dos nossos sensores
estdo operantes, ou quais nos foram cooptados pela experiéncia. Por
1ss0, se um evento tem mais apelo ao visual, estaremos mais atentos
ao que vemos do que ao que ouvimos e vice-versa, especialmente
se o contexto nos dirigir a isto, como ir ao cinema. Apds assistir a
um filme, sdo raras as pessoas que se lembram da sequéncia dos
acontecimentos sonoros. Em geral, ndo conseguem narré-los, em
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separado das imagens e na sequéncia em que apareceram. O opos-
to, porém, se da com as imagens, apesar das diferencas de énfase
perceptiva que damos a cada sequéncia de imagens, em detrimento
de outras. Isto €, temos maior facilidade em rememorar as imagens
do que os sons, desde que, € claro, tenhamos o sentido da visdo ope-
rando. Arlindo Machado (2002) explica nossa atra¢io maior pelas
imagens no que ele chama de Quarto Iconoclasmo.

E comum reconhecer, entre os interatores de uma mesma obra
possuidora de multimodalidade interativa, diferencas de atencio
sobre seus elementos. Conforme descrito antes, o cérebro agiu, e
sempre agird, de maneira individual em cada uma das experiéncias,
sendo essa relacdo entre estimulo, sensoriamento e auto-observacio
um resultado daquilo que se conhece por percepcdo. A percepcio,
entretanto, envolve estados primarios de relacdo com a experiéncia
sensoéria, ndo obrigatoriamente convenciondveis em palavras, senti-
mentos e emogoes.

Neste caso, acatamos o conceito do neurocientista Anténio Da-
masio (2000) que identifica emoc¢des e sentimentos como sendo
diferentes operagdes do nosso corpo, embora extremamente vin-
culados entre si. Observo que o conceito de corpo, aqui, integra o
cérebro. Para Damasio, as emocdes sdo mais compartilhdveis, pois,
sdo, em alguma parcela, passiveis de serem percebidas pelos outros,
enquanto os sentimentos ocupam um lugar mais inacessivel em
nosso cérebro, ndo podendo ser convertidos em palavras ou expres-
sOes. Assim, a emogio seria uma parca tradugio de um estado sen-
timental, nunca podendo ser por ele substituida. Mas o sentimento
pode ser visto como um estado deflagrado por emogdes que sdo, da
mesma forma, deflagradas por processos perceptivos.’

Parece entdo que a percepgio, no sentido de juizo formado, sobre
um objeto que nos vem & consciéncia, sobre uma experiéncia, estd
em um momento posterior as primeiras impressdes (primeiridade),
ainda ndo exprimiveis da relagdo com a coisa/objeto percebido.

9 Proponho aplicar esta expressdo por abranger a complexidade dos eventos que
resultam na percepgao.
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Aplico aqui o conceito de objeto, conforme Damasio, apenas
para identificar a relacdo entre percep¢io e estado mental. Ele diz
que ha “um conjunto de correspondéncias entre caracteristicas fi-
sicas do objeto e modos de reagdo do organismo, segundo os quais
uma imagem gerada internamente é construida” (2000, p.406-7).
Portanto, essa palavra tem um sentido amplo e abstrato que pode
ser usado para designar desde um ser vivo, coisas, lugares, até senti-
mentos e emog¢des, quando especificadas. A percepcido, tampouco,
estd atrelada exclusivamente aos sentidos, embora sejam eles os
canais (sensores) de acesso a condigio perceptiva. Aceitando isto
como vialido é esperado, pois, que a multimodalidade de eventos
interativos, em uma obra, ofereca condi¢des para o acionamento de
varios sensores da pessoa que a experiéncia. De qualquer forma, o
padrio de acionamento destes depende do estado mental oferecido
por esta pessoa no contato com a obra. Depende da pessoa que in-
terage a otimizagao dos sinais recebidos a fim de serem convertidos
em uma multissensorialidade conscientizada.

Cabe aqui um aparte sobre o conceito de consciéncia que é trata-
do, ricamente, por Damasio (1996, 2000, 2004, 2011), como sendo
formada por um mapa mental. Para explicar o funcionamento da
consciéncia ele desenvolveu os conceitos de “Consciéncia central”
e de “Consciéncia ampliada”.

A consciéncia é um fendmeno inteiramente privado, de pri-
meira pessoa, que ocorre como parte do processo privado, de
primeira pessoa, que denominamos mente. A consciéncia e a
mente, porém, vinculam-se estreitamente a comportamentos
externos que podem ser observados por terceiras pessoas. (Dama-
sio, 2000, p.29)

Acrescento que isto se da, comumente, quando esses comporta-
mentos revelam aspectos emotivos. Desta forma, resta a um possivel
observador da ac¢do de outra pessoa (o agente), durante a experién-
cia interativa, apenas a capacidade de interpretacdo dos aspectos
mais externaveis do individuo, e nunca daqueles que sdo, de fato,
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de natureza perceptiva. Assim, a multissensorialidade, a ativacio
simultdnea de varios sensores naturais, portanto de varios estados
perceptivos da pessoa que interage, ou imerge em uma obra, seria
um resultado perceptivo apenas PROSPECTADO pelo propositor da
obra, aqui considerada amplamente, pois ndo somente a Arte pode
usufruir desta dindmica. Considero que o exercicio da multissen-
sorialidade, vivida pelo interator, é um provavel indicador de um
estado imersivo, mas ndo € o seu Unico indicativo, pois a pessoa
pode se comprometer com o uso dos recursos propostos pela obra
mantendo-se, deliberadamente, distante da “autorizacio pessoal”
para a imersao.

Isto é comum acontecer quando, por exemplo, temos que avaliar
um filme criticamente. Evitamos imergir profundamente na expe-
riéncia para poder nos manter alertas a observagio dos signos que
nos conduzem ao juizo, dito “imparcial”’, sobre o filme. Nesse caso,
a fruicdo tende a ser menor. O mesmo acontece com o artista ao ob-
servar ou analisar a prépria obra. Seu olhar ndo pode ser desvincu-
lado de todo o contexto daquela produgio. Sua condi¢do perceptiva
é dirigida, conforme seu repertorio, sobre esta obra e este é diferente
do repertério de qualquer outra pessoa que interaja com ela ou que
sobre ela efetue analise. Seu Umwelt contém, por assim dizer, todos
os aspectos que ele conscientiza sobre a obra e mesmo aqueles que
lhe escapam & consciéncia. Ou seja, de um lado seu repertoério sobre
a obra é maior do que o dos interatores, de outro é menor, pois ele
Jamais acessara as impressdes completas daqueles sobre o seu tra-
balho, quando ele, o propositor, tera total dominio sobre os proces-
sos perceptivos que o levaram a desenvolver aquela proposta.

IV. Sinestesia e pseudossinestesia: um equivoco
persistente

A multimodalidade, porém, tem sido largamente utilizada vi-
sando criar obras “‘sinestésicas”’. Esse é um equivoco recorrente no
campo da arte interativa, sdo sendo ai a exclusividade de tal equi-



ARTECIENCIAARTE 63

voco. Com frequéncia encontramos descrigdes, relatos e avaliagoes
sobre obras que oferecem inumeros estimulos ao interator e diz-se
delas serem obras “sinestésicas”’, quando o termo deveria ser apli-
cado a experiéncia do interator que, através dessa obra, pudesse vir
a ter a experiéncia da sinestesia.

A sinestesia é também um resultado perceptivo, mas de natu-
reza nio corriqueira, onde, através de um dado sentido, se experi-
menta uma percep¢io relativa a um sentido, diferente daquele que
forneceu o estimulo. Ao ver a cor verde, ou a palavra verde, sente-se
gosto, literal, de limio, por exemplo. Mas poderia ser também uma
sensacdo de um volume, de um som, uma cor ou qualquer outra
inferéncia.

Ocorre que esta experiéncia, tal como qualquer fenémeno per-
ceptivo, dado em qualquer mente,!’ depende do estado, ou da con-
dicdo cerebral da pessoa que percebe.

Unm sinesteta “legitimo” jamais podera EVITAR a impressio dada
por este condicionamento, que ele trouxe do nascimento ou desen-
volveu por alguma razio, durante a sua vida, e que, na maioria dos
casos, é marca perene apés instaurado em seu cérebro.! Da mesma
forma, uma pessoa ndo sinesteta JAMAIS PODERA, em condi¢des nor-
mais de seu estado cerebral, obter a experimentacio da sinestesia
stricto sensu com a coisa percebida, independentemente do nimero
de estimulos oferecidos ao seu conjunto sensorio.

As pesquisas demonstram que, em estados alterados de cons-
ciéncia, uma pessoa nio sinesteta podera ter experiéncias tratadas
como sinestésicas, embora este ndo seja um consenso entre os es-
tudiosos do tema. Na verdade, identificamos diversas abordagens
sobre sinestesia. Isto tem feito dos escritos e posicionamentos dos
artistas uma grande confusdo. Em parte, porque o tema ainda nio
foi desvendado por completo pelas ciéncias que o estudam. Em
outra, porque a disseminagido da condigio sinestésica, como uma

10 Aqui uso o termo mente como aplicado, mais esmiugadamente, por Damdsio
(2000, p.426), mas encontrado também em todos os seus livros até 2013.

11 E assumido que os bebés sejam todos sinestetas até maturarem as areas espe-
cializadas do cérebro, quando, entdo, a maioria perde esta qualidade mental.
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possibilidade perceptiva de ordem geral, atingiu massivamente o
receptor e o desenvolvedor de arte, especialmente aqueles envolvi-
dos com relagdes de imagem e som.

Estou de acordo com a abordagem neurocientifica, da qual de-
preendo que a sinestesia ¢ um resultado perceptivo, dirigido por
um condicionamento do cérebro, e que, embora seja comum em
graus menores de efeito, é realmente raro naqueles de alto efei-
to, ndo sendo, de forma alguma, uma defec¢do cerebral, e sim,
uma especificidade mental. Ndo especialistas tém argumentado
que todos os seres humanos sdo sinestetas, desde que os sentidos
sdo todos interconectados; esta visdo ndo corresponde ao conceito
da neurociéncia do qual me utilizo por acatar integralmente, ja que
inumeros testes fisicos, utilizando-se alta tecnologia de imagea-
mento cerebral, comprovam a teoria.

Muitas experiéncias com alucinégenos foram realizadas por
artistas e cientistas, tendo sido consideradas experiéncias sinesté-
sicas. Também nio localizei consenso, por parte dos pesquisadores
deste assunto, de que, se houve algum tipo de indugio forcada por
alucinégenos, o estado entrépico de percepcdes deva ser tratado
como sinestésico.

E sabido que um tipo de sinesteta, dentre os mais de 50 tipos ja
listados pelos cientistas,'? pode associar a determinadas letras cer-
tas cores, por correspondéncias diretas e constantes, em qualquer
leitura, sendo este seu mecanismo comum de percep¢io das letras;
portanto, é inevitavel (Cytowic, 2009; Day, 1996).

Neste mesmo enfoque, o artista ndo pode evitar que uma obra,
portadora de modos interativos, que visem determinadas percep-
¢des, conduzam o interator, que tenha contato com esta obra, a uma

12 Ha uma lista com artistas verdadeiramente sinestetas, entre eles Oliver Mes-
siaen e Lady Gaga. Ha outra com artistas pseudossinestetas, entre eles Ale-
xander Scriabin, que é dado como um dos maiores exemplos de realizador de
trabalhos sinestésicos. Disponivel em: <http://www.daysyn.com>. Testes
para aferir sinestesia em <http://synesthete.org/>. Acessos em: maio 2012.
Sobre sinestesia, cromossonia e suas relagdes com os trabalhos de Messiaen e
Scriabin examinar Basbaum (2002).
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experiéncia perceptiva totalmente diversa daquela esperada pelo
seu propositor. O mesmo pode ser dito sobre qualquer experiéncia
perceptiva, em qualquer relacdo com qualquer elemento do mundo.
Adequando a esse discurso a maxima de Peirce: o signo representa
algo para cada mente.

Isto posto, noto que o artista tem proposto, através de multi-
modalidade, experimentag¢des multissensoriais que, apesar de con-
duzirem a experiéncias imersivas, estas nio podem ser chamadas
de experiéncias sinestésicas, ao menos, ndo ainda. Importa frisar
que alto grau de intera¢do ou imersibilidade nio sdo pré-requisitos
para a experiéncia sinestésica. Em suma, a multimodalidade nio é
condutora para este tipo de experiéncia, embora possa levar a uma
pseudossinestesia, da qual falo no préximo item deste capitulo.

O problema da multimodalidade se faz oportuno quando vemos
as tecnologias permitirem, cada vez mais operacdes que envolvem
aproximagdes mais aprofundadas no corpo, desde processos sim-
ples dirigidos a visdo, a audi¢do ou ao tato, até leituras de ondas
cerebrais e desenvolvimento de obras de arte biolégicas, todas elas
usando interfaces invasivas e nao invasivas, atuando combinadas
ou em separado. Isto faz crer que a sinestesia ainda venha a ser
induzida, por procedimentos invasivos.

Em sentido, nio obrigatoriamente oposto, mas diverso em seu
fim, a inteligéncia artificial se coloca sujeitando consideracdes
sobre a capacidade da tecnologia em nos levar a estados alterados
de consciéncia e percepgio. Ray Kurzweil (2000), estima o apare-
cimento de futuros dispositivos criativos, capazes de substituir o
artista, ou colaborar em processos de desenvolvimento de obras
artisticas. Ele prega, de modo veemente esta substitui¢io, quase
geral da humanidade. Embora acerte em muitas antevisdes da nossa
época, falha em varias, ja corroboradas pelo tempo. Mas examinan-
do as condigdes que acatamos hoje sobre a consciéncia, fica dificil
concordar com ele sobre suas conjecturas sobre a “maquina artista”
do futuro. Mais uma vez apoiada em Damasio, parece-me que a fa-
gulha fundamental e inescapével, de conteudos inconscientes e re-
sultados de arranjos biolégicos especificos, de cada individuo, nos
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permite pensar em um tipo de continuidade dos modelos mentais
humanos, apenas nessa espécie, pois esses realmente ndo podem ser
repetidos pela tecnologia, embora, eficazmente, imitados. Assim
sendo, considero que qualquer indugédo a processos sinestésicos
falhardo na premissa bdsica: percepcio é individual, independente
do ntimero de sensores ativados. Tudo o que venha a ser obtido com
estas praticas ainda serd simulagio.

Damaisio (2000, p.406) explica que a metafora do cérebro como
um computador é inadequada, pois o “cérebro de fato executa
computagdes, mas sua organizacio e seu funcionamento tém pouca
semelhanca com a no¢do comum do que é um computador”. Ele
ainda reforca a tese dizendo que “provavelmente nenhum conhe-
cimento sobre a biologia subjacente as imagens mentais produzi-
ra, na mente do possuidor desse conhecimento, o equivalente da
experiéncia de qualquer imagem mental na mente do organismo
que a cria” (Damasio, 2000, p.385). Aqui ele se refere a qualidade
intelectiva de um artefato que pudesse entender e processar, amid-
de, como um cérebro humano. O que significa que a capacidade de
processamento em si ndo conduz a consciéncia.

Ele aceita, porém, que o artefato ou o computador inteligente po-
dera ter condicoes de imitar estruturas neurais e mentais com eficién-
cia, mesmo aquelas que ele lista como sendo bases da consciéncia.
Aceita também que estes artefatos podem vir a gerar conhecimento,
embora de um tipo diferente daquele existente nos humanos, para os
quais vocabuldrio nio verbal e sentimento sdo preciosos, no modo de
gerar esse conhecimento. O mesmo problema pode se dar em graus
diversos com outras espécies vivas. Isto aponta para o problema de
que € mesmo o sentimento o entrave para a constitui¢do de proces-
samentos maquinicos conscientes. “A ‘aparéncia’ da emogdo pode
ser simulada, mas o modo como os sentimentos sio sentidos nao
pode ser copiado em uma pega de silicio” (Damasio, 2000, p.397).

Ja disse Peirce que “todo o sentimento é cognitivo”. Bastante
similar a esse pensamento tanto quanto ao de Damdsio € a visdo
da Psicologia cognitiva. Discutindo a computacéo afetiva, nos é
explicado que a experiéncia subjetiva ndo seria acessivel 2 maquina,
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a menos que ela desenvolvesse consciéncia. O que nos remete ao
problema desenvolvido acima. Mesmo a especialista em compu-
tagdo afetiva, Rosalind Picard (1997),'® sugere que a emogdo em
um computador seja um trabalho de simulacéo e interpretagio da
representacio do estado afetivo, que poderd incluir emogdo, humor
ou sentimentos. Nesse contexto nio entraria a ideia de construcdo
artificial de um ser humano por completo.

V. Poéticas pseudossinestésicas?

Propus, no inicio deste texto, abordar poéticas possiveis com
componentes multissensoriais sem envolver sinestesia. Tais possi-
bilidades sfo antevistas levando-se em conta as tecnologias dispo-
niveis (das quais se tem conhecimento), mesmo que ainda néo as
tenhamos acessado na pratica laboratorial.

O atual estado de meu processo de pesquisa esta em localizar, ou
desenvolver, algumas possibilidades poéticas que tenham efeitos
mensuraveis e compartilhdvels entre pessoas de repertérios aproxi-
mados. Minha hipétese é a de que essas possibilidades poderio ter
espectro multissensorial ou pseudossinestésicos. Venho desenvol-
vendo, nesta linha, a pesquisa desde 1997, em termos de proposta
poética. Atualmente abri a busca pela corroboracgio desta hipotese
no meu grupo de pesquisa e espero obter resultados interessantes
junto aos pesquisadores do mesmo.

Uma possibilidade poética seria a indu¢io do interator a estados
alterados de consciéncia, portanto perceptivos, para uma impressao
pseudossinestésica de determinado evento, porém, sem a utilizacdo
de drogas de efeito alucinégeno, como experimentado com mais
énfase nos anos 1960.

Acredito que, com tecnologias mistas, possamos desenvolver
ambientes bioestimuladores por interfaces ndo invasivas — as in-

13 Para outras fontes sobre a pesquisa do grupo de Rosalind W. Picard, ver
<http://affect.media. mit.edu/>. Acesso em: 2012.
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vasivas ja o fazem —, que levem a experiéncia a atingir deforma-
¢bes de estados mentais em uma pessoa nio sinesteta e a conduza
a experiéncia pseudossinestésica. Esta, sim, seria uma obra onde a
pseudossinestesia faria parte como elemento poético. A pseudos-
sinestesia é tomada, aparentemente, sem muito rigor nas fontes
consultadas listadas anteriormente. Sacks (2007) utiliza a expres
sdo “metafora pseudossinestésica” para explicar uma experiéncia
que, de fato, ndo € sinestésica, embora seja tomada como sendo.
Tanto Richard Cytowic (2009), quanto Sean Day (1996) parecem
preferir “metéafora sinestésica” para indicar a pratica dos artistas
que relacionam, em suas poéticas, representagdes metaféricas de
sentimentos como nomear um sentimento por uma cor, ou um
elemento da natureza.

Mas como sinestesia, pseudossinestesia e multissensorialidade
ndo sdo, obrigatoriamente, imbricadas, a multissensorialidade nédo
seria um elemento fundamental para que uma obra fosse capaz de
conduzir seu fruidor as experiéncias pseudossinestésicas. A condi-
¢do para a pseudossinestesia seria, pois, um dos modos interativos da
multimodadidade que tal obra viesse a possuir. Os modos interativos
como apresento aqui carecem de tipificagdo, mas esta ndo é a inten-
¢do com esse texto. E provavel que se localize uma correlacio entre
modos interativos e qualidades de combinacdes multissensoriais. E
por este caminho que deve seguir a pesquisa. Para tal empreitada, o
trabalho multidisciplinar é imperioso.

VI. Algumas consideracoes

Isto posto, vemos que ndo é mais possivel ao artista utilizar-
-se apenas dos conceitos relacionados a historia, estética e outras
teorias da arte para o embasamento, o entendimento e a dissemina-
¢do de sua pratica. De forma aproximada, isto também ¢ dito por
Pinker (2004). E necessario entender também os processos per-
ceptivos e criativos a luz das Neurociéncias cognitivas, para deles
tirar partido, tanto para distanciar-se dos conceitos ingénuos — tdo
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estigmatizantes, mas ainda presentes na literatura e estudos da drea,
sobre o papel do artista visto como um antevisor e transformador
do mundo —, quanto para encontrar poéticas compartilhaveis, uma
arte para além da visdo do préprio artista.

Nio ha mais desculpas para o artista ser despreocupado com
as consequéncias do seu fazer. E necessario entender que nos,
artistas, somos parte deste sistema maior chamado mundo, que
é tdo grande quanto possamos ser capazes de aceder perceptiva-
mente, e que temos uma parcela de contribuicdo para com ele, que
ndo é menos valorosa que a parcela de afec¢do que neste sistema
experimentamos.

A arte estaria, entdo, materializando conhecimento cientifi-
co tanto quanto a Neurociéncia ou qualquer outra ciéncia. Arte é
ciéncia. Por isso os artistas sdo profissionais cujo valor essencial é
igual ao dos neurocientistas, sociélogos, fisicos e qualquer outro
profissional (de qualquer sexo, raga ou credo) cujo impacto no sis-
tema tem suas evidéncias marcadas por paradigmas que se referem
ao contexto em que estdo inseridos e em suas implicacdes futuras.

Remetendo-me outra vez a Darwin, nio se trata da permanéncia
do mais forte, e sim do “mais apto”, levando em conta o contexto do
individuo. Sendo assim, as caracteristicas como forga, inteligéncia
e status socloeconémico podem nio ser relevantes em um contexto
em que a aptiddo de conhecer emocdes e sentimentos seja o diferen-
ciador inesperado. O sistema se modifica. Os seres se adaptam a
viver melhor, a0 menos por algum tempo, em condigio equilibrada,

Assim o interator também estd livre para fruir como faz qual-
quer crianga, que comumente estd mais distanciada dos pré-con-
ceitos que os estudiosos e os artistas incutiram na sociedade, no
mercado e nos estudos da arte. Nao ha como fruir, até mesmo,
contemplativamente, uma obra como “Hydrogeny”, de Evelina
Domnitch e Dmitry Gelfand (2010).'* Ao vé-la, apesar de ndo ser

14 Detalhes disponiveis em: <http://continentcontinent.cc/index.php/con-
tinent/article/viewArticle/54>. Acesso em: maio 2012. Site dos artistas:
<http://portablepalace.com> e video da obra: <http://portablepalace.com/
hydrogeny.html>. Acessos em: 2014.
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possivel um contato mais forte do que o visual e auditivo, somos
propensos a imersdo de um modo leve e poético. Essa é uma obra
que envolve altos conhecimentos de ciéncia e tecnologia. A obra tira
proveito da combinacio de fotoeletrolise (decomposi¢io da dgua
por luz) e sonoluminescéncia, um fenémeno que se opera quando
ondas ultrassdnicas invadem a dgua (MBSL —multibubble sonolumi-
nescence), gerando padrdes illuminados com a luz refratada através
das microbolhas que sdo produzidas continuamente.

Todavia, nem nos ocorre pensar no dispositivo tecnologico ou
no conhecimento cientifico ali aplicado. Quando isto passa para
um segundo plano, a poética se destaca. Esse deveria ser o desejo do
artista que produz com interdisciplinaridades, de qualquer tipo. E
a arte, nesse contexto, pode envolver contemplacgio e multissenso-
rialidade, pode, INCLUSIVE, SER BELA!!

Essa deveria ser a nossa carta de alforria, lidemos com isso pois,
adaptativamente.



3
ABORDAGENS DA NEUROCIENCIA
SOBRE A PERCEPCAO DA OBRA DE ARTE'

Este é o resultado de uma investigagdo que mostra como o pro-
blema da percepcio da obra de arte é tratado pela Neurociéncia.
A fim de identificar e analisar os mais relevantes trabalhos sobre
o tema, realizamos um levantamento de diferentes abordagens
neurocientificas que lidam, especificamente, com a percepc¢io da
obra de arte. Dentre o material pesquisado encontram-se modelos
tebricos, assim como experimentos que averiguam O NOSSO envol-
vimento com obras de arte. Com isso, buscamos conhecer as reais
contribui¢des da Neurociéncia para o estudo da percep¢io da obra
de arte, tendo em vista ampliar nossas referéncias, para além das
abordagens recorrentes, utilizadas por artistas e teéricos da arte.

l. Introducao

Como entender o problema da percepgio da obra de arte? Este
tema tem sido investigado por diferentes abordagens teéricas em
areas distintas, sem, entretanto, haver uma concep¢ido de consenso
entre elas. Longe de supor o fechamento da questdo, nossos estudos

1 Autores: Rosangella Leote, Hosana Celeste Oliveira e Danilo Baratna.
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tém se dirigido para um enfoque que tem sido menos aplicado no
campo da arte, se bem que em crescente agregacao de estudiosos.
Trata-se de tentar compreender o fendmeno da percepcio, a partir
de um embasamento conceitual, vindo da Neurociéncia. Neste ar-
tigo, que mostra um estado inicial de nossa pesquisa,’ tratamos da
percepgdo da obra de arte de forma ampla, no sentido de apresentar
pesquisas que indiquem como sio investigados pela Neurocién-
cia os aspectos da primeira rela¢io que o individuo mantém com
0 objeto artistico. Em um primeiro momento, procuramos com-
preender esse panorama e verificar a existéncia de contribuigdes
da Neurociéncia para os estudos da arte. Em seguida, buscamos
estabelecer relacdes entre as abordagens mais recorrentes encontra-
das nesses dois campos para, finalmente, avaliar méritos no uso das
mesmas no campo exclusivo da arte.

Em um trabalho anterior® realizamos uma revisio bibliografica
que permitiu identificar modelos tedricos e experimentos da Neu-
rociéncia sobre a percepc¢do da obra de arte, mais particularmente
da arte visual. Ele embasa, em partes, essa nossa investigacdo. De-
paramo-nos com autores como Vilayanur S. Ramachandran (1999,
2001, 2014), Eric Kandel (2012), Margareth Livingstone (2002)
e Semir Zeki (1999, 1994, 2000, 2004) que apresentam diferentes
modelos tedricos neurocientificos e afins. E também consultamos
trés repositorios online* que hospedam artigos interdisciplinares

2 O resultado da investigagdo que aqui apresentamos ¢é parcial e constituinte da
pesquisa “A Neurociéncia e a percepc¢ao: a multissensorialidade e a multimo-
dalidade”, sob a coordenagdo de Dra. Rosangella Leote, que mantém ligagio
com o problema geral do projeto tematico “Interfaces assistivas para as artes:
da difusdo a inclusdo” (2011-2015). Nesses projetos tratamos do estudo da
Neurociéncia voltado a percepgdo, procurando encontrar um locus pacifico
para examinar o modo da percep¢do multissensorial humana, especifica ao
nosso campo artistico, seja com pessoas sem dificuldade de comunicagio, seja
naquelas que as possuem.

3 Oliveira; Barauna; Leote (2014). No apéndice II deste livro.

4 (1) Neuroimaging: http://www.journals.elsevier.com/neuroimage/; (2)
Neuropsicologia — A Neuropsychologia International Journal in Behavioural
and Cognitive Neuroscience: http://www.journals.elsevier.com/neuropsycho-
logia/; (3) Frontiers in HUMAN NEUROSCIENCE: http://www.frontier-

sin.org/human_neuroscience.
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que investigam o cérebro. De modo a mantermo-nos coerentes com
os exemplos que trazemos da Neurociéncia aceitamos a expressio
“arte visual” — termo aplicado pelos neurocientistas — como sendo
imagens da arte, de uma forma bem abrangente, e acrescentamos
também o cinema. Para realizar a busca no repositério online uti-
lizamos palavras-chave, restritas ao idioma inglés, como as que se
seguem: “arte”, “artes visuais”, “histéria da arte”, “imagens da
arte”, “arte e percepgdo visual”’, “percepgdo visual” e “cinema’”’; e
ndo limitamos datas de publica¢io dos artigos.

Como ja haviamos obtido as bases sobre Semidtica, Gestalt e
Teorias dos Sistemas Complexos em nossos estudos anteriores,
neste artigo ndo adentramos essas teorias. Mas reforcamos que, até
o momento, os autores que, com mais clareza, nos trouxeram ins-
trumentos para nossas formulag¢des foram Lucia Santella (Semioti-
ca), Rudolf Arnheim (Gestalt) e Maturana e Varela (complexidade).

Para tecer comparativos e observagdes entre o campo da Neu-
rociéncia e o da Arte, comentamos, criticamente, o material levan-
tado. Com esse procedimento construimos uma hipétese adicional
ao nosso projeto de pesquisa, que aponta ser possivel propor uma
combinacéo de aplicagdo dos conceitos convencionais da nossa
area, com algumas contribui¢ées da Neurociéncia, tanto para o
nosso entendimento da arte quanto, a via inversa, contribuir com a
ciéncia para uma maior clareza sobre nosso campo.

O diferencial de nosso estudo com relagdo a outras coletaneas
reside no fato de que, para além de apresentar alguns dos autores
que tem tratado dessas questdes, analisamos criticamente essas
teorias, do ponto de vista de profissionais das artes, de modo a
indicar as possiveis relacdes de complementaridade entre as teorias
da Neurociéncia e outras bases tedricas nas quais nosso grupo de
pesquisa tem se debrucado ao longo dos anos, como a Semidtica
e a Teoria dos Sistemas. Além disso, apresentamos e discutimos
algumas experiéncias reais de laboratério que se propdem a estudar
a percepc¢do da obra de arte, a partir da Neurociéncia, apontando
algumas das fragilidades que compdem essas experiéncias e seus
modelos tedricos com relagio ao objeto artistico.
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Il. Percepcao

A. A percepcao e a fruicdo da obra

Segundo os resultados recentes de nossa pesquisa assumimos
que o estudo da percep¢ido da obra de arte envolve, predominan-
temente, quatro sistemas: o objeto artistico, o artista, o sujeito que
frui a obra e a relagio entre estes. Consideramos que perceber é um
fendomeno composto de estados. Ao travar-se um estado inicial de
relacdo com a coisa percebida (estimulo), ja estamos experimen-
tando este fendmeno. Os demais estados de sentimento e conscien-
tiza¢do precedem o juizo sobre o fendmeno. Todavia, o juizo em si
se refere a um novo fenémeno perceptivo sobre o acontecimento da
percepgio recém-ocorrida. Assim, pois, a infinita semiose, ai exis-
tente, assenta-se, claramente, nos processos biologicos.

A légica semidtica, entretanto, deixa-nos com uma lacuna para
o entendimento do fenémeno perceptivo, pois com ela apenas ndo
conseguimos cercar a série de fendmenos subjacentes ao da per-
cepcio, desde que estes sdo dirigidos, construidos e permitidos por
processos biolégicos pouco conhecidos e altamente complexos em
interacdo e transdugdo com os processos mentais ditos cognitivos.

A situacgio é similar quando verificamos os modelos de estudo
sobre a percepcio efetuados pela psicologia da Gestalt. Esta, predo-
minantemente aplicada no campo artistico, além de vérios outros,
contempla o exame sobre aquele que percebe sem, entretanto, ter
podido comprovar por instrumentos de aferi¢io os estados mentais
do percebedor relativos a esse tipo de evento.

A Neurociéncia tem avangado nesses aspectos da afericdo dos
problemas ligados a percepc¢io, seja por meio da utilizacdo direta
de instrumentos tecnologicos, seja através de modelos tedricos que
apresentam hipéteses construidas segundo o conhecimento que se
tem do cérebro e de suas fungdes. Ela parece trazer um vislumbre
de modificacdes contundentes no modo de entender a arte. De
qualquer forma, ainda nido encontramos pesquisas dessa drea sobre
a percep¢do na especificidade que viemos estudando, de modo que
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a multissensorialidade e a multimodalidade de estimulos residem
em uma s6 obra, como em uma instalacio hipermidiatica.

E possivel dizer que o estudo da percepcio pode ser feito a partir
de varias interpretacdes tedricas, todas com légicas perfeitas no seu
contexto. Por exemplo, tanto a psicologia da Gestalt, quanto a Se-
midtica peirceana, sdo eficientes para tratar o evento perceptivo do
ponto de vista da ocorréncia do fenémeno. Quando fazemos essas
observagdes ndo estamos descartando essas teorias. Pelo contrario,
as entendemos em uma organizagio sistémica, onde executam pa-
péis diferenciados, muitos em friccdo, com plenas possibilidades
de emergéncia, para ambos os campos de conhecimento. Assim é
que sdo as Teorias dos Sistemas Complexos que tém nos auxiliado
a compreender as zonas de transdugdo nos campos que enfocamos.
Mas as perguntas que fazemos, e para as quais nem essas teorias,
nem as demais recorrentes no campo da arte usadas tanto por teori-
cos, quanto por artistas, tém respostas, sio: como a percepgio se dd

dentro da mente? E a Neurociéncia tem a resposta para isso?

B. A percepcao e o realizador da obra

Preferimos ndo nomear como artista o autor da obra, pelos
inimeros enfoques e complicagdes que o termo acarreta na arte
contemporanea. Todavia, estamos falando da mesma pessoa ou de
pessoas que executam a obra artistica, de qualquer natureza, o que,
para nés, inclui a musica, as artes performaticas e as hipermidiati-
cas. Tomamos como fato que a produgio de uma obra artistica s6 se
d4 pela existéncia de processos perceptivos antes, durante e apds a
sua execucdo. Esses processos sdo ajustados em camadas imbrica-
das, de forma n3o linear e sem controle total daquele que executa a
acio. Instruidos pelos estudos que fazemos do campo sobre a agio
do fruidor/interator, como pela experiéncia do nosso fazer artistico
em obras instalativas, performaticas e videograficas, sabemos que
esses processos sdo idénticos para as duas partes, em sua esséncia

perceptiva, contudo buscamos as especificidades de cada uma.
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Entendemos como certo que a meméria é fundamental na re-
solucio da percepcio. E com ela que localizamos os dep6sitos pul-
verizados de informacdo que apreendemos com o0 nosso estar no
mundo, respeitando-se toda a influéncia do inconsciente genéomico
(instrucdes do DNA) e do inconsciente cognitivo (ocorre abaixo da
consciéncia), como propde Anténio Damadsio (2011). Esse con-
junto, associado ao nosso estado bio/psico/fisico/quimico, opera
condicbes para que a percepgao se dé, de forma irrepetivel, sobre
cada micro/nano/pico instante vivenciado.

Também estamos propondo aplicar uma expressio nao utilizada
até aqui nestes campos de que tratamos (Arte e Neurociéncia), que
é processos perceptivos. Convencionamos que percepgdo se aplicaria
a um evento que é construido a partir de processos subjacentes, os
quais sdo os processos perceptivos. A cada gesto realizado, no sentido
de desenvolver a obra, ha processos perceptivos que se concretam
em variadas énfases e tipos. Sdo eles que justificam e impulsionam
cada novo passo no sentido de materializar a obra, seja ela plastica,
sonora, performatica, hipermidiética etc. Localizamos a existéncia
de diversos modelos de processos perceptivos relacionados a arte.
Tais modelos serdo discutidos em etapa posterior de nosso trabalho
de pesquisa.

lll. Neuroestética ou Neurociéncia cognitiva da arte?

As descobertas da Neurociéncia das ultimas décadas, assim
como as investigacoes desse campo que envolvem diretamente a
obra de arte, tém se mostrado relevantes ao estudo da mente, da
linguagem e da propria arte. Dentro da Neurociéncia, a neuro-
estética se destaca pela relacdo direta que mantém com o campo
da arte, tendo sido adotada, inclusive, por varios artistas e outros
pesquisadores da arte, como diretriz para o entendimento da per-
cepgdo visual. Contudo, vinhamos identificando uma incoeréncia
importante sobre o uso do termo “neuroestética’, criado por Semir
Zekiem 2002 (Changeaux, 2012). Do nosso ponto de vista, o termo
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tanto distorce, quanto se esquiva da Neurociéncia como funda-
mento do modelo teérico proposto por Zeki. Em busca de subsi-
dio para fundamentar nosso trabalho a respeito dessa incoeréncia,
deparamo-nos com William P. Seeley (2011).

Seeley observa o movimento crescente de estudos filosoficos
que se baseiam em pesquisas da neuropsicologia e da Neurociéncia
cognitiva. Nesse movimento, se instaura um campo fértil denomi-
nado por ele como Neurociéncia cognitiva da arte — uma subdivisio
da estética empirica dedicada a aplicacdo de métodos neurocientifi-
cos para estudar o nosso envolvimento com obras de arte. Seeley faz
uma retrospectiva histérica que demonstra que estudos semelhan-
tes tém suas raizes na estética empirica da psicologia experimen-
tal e jd estdo presentes no livro On experimental aesthetics (1871),
de Gustav Fechner, um dos pioneiros da psicofisica. Ainda sob o
ponto de vista histérico, Changeaux (2012) diz que na década de
1970, Alexander Luria também buscou identificar as bases neurais
da contemplagio e da criagdo da obra de arte.

Seeley argumenta ser mais apropriado falarmos de uma Neu-
rociéncia cognitiva da arte em vez de neuroestética. Segundo ele,
o termo neuroestética reflete uma visio ideoldgica bastante deli-
cada, uma vez que a estética ndo engloba questdes ontologicas e
semanticas sobre a natureza da arte e tampouco nos instrumenta
a investigar nosso envolvimento com a obra. Ele entende que a
nomenclatura que propde é mais abrangente sobre a problematica
ai envolvida. Para defender esse ponto de vista, Seeley destaca que
os modelos de atencio seletiva da Neurociéncia demonstram que
existe uma conexdo muito estreita entre o significado, a identida-
de, a projegio semantica, as caracteristicas afetivas e perceptivas
que atribuimos ao estimulo. Segundo ele, para modelar os efeitos
do estimulo, os cientistas cognitivos usam redes atencionais que
conectam areas pré-frontais (associadas a identidade do objeto, a
memoria de trabalho e a atribuicido de projegio afetiva a um es-
timulo) ao processamento sensorial dos sistemas visual, auditivo
e somatossensorial. Seeley diz que isso sugere que as respostas a
questdes sobre a projecdo semantica da obra de arte tém um papel
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regulativo no nivel neuroldgico, ao determinar a qualidade estética
de nosso envolvimento com a obra.

Outras observagdes criticas sobre a neuroestética sio feitas por
Bevil R. Conway e Alexander Rehding (2013). Eles listam alguns
pontos polémicos desse campo e defendem que o envolvimento
com obras de arte deve ser investigado considerando-se a distin¢do
entre beleza, arte e percep¢io, ja que esses termos tém sido frequen-
temente confundidos com estética. Conway e Rehding lembram
que a propria compreensdo do que quer que seja estética tem um
historico complexo: os gregos a relacionavam com a percepgao,
Kant a beleza e a arte; no século XIX a estética se transforma em
sinénimo de filosofia da arte — estas trés conotacdes, segundo eles,
sdo frequentemente confundidas nas propostas neuroestéticas.

Ao conhecer as ressalvas que os autores mencionados fazem
a neuroestética, fortalecemos a nossa interpretacdo sobre as difi-
culdades acarretadas por esse campo. Sabemos que essa confusio
permeia, igualmente, os estudos da arte. Assim, um estudioso de
outra drea, que ndo a artistica, também teria dificuldades em nave-
gar nesse mar de conceitos. Quando tratamos de estética, estamos
falando de Filosofia. A propria epistemologia da drea impede o uso
de um termo (neuroestética) que desarma a sua base, pois a desloca
do seu campo. Nesse sentido, sentimos contemplada a nossa linha
de raciocinio pela critica que Conway e Rehding fazem a Zeki, entre
outros, dizendo que os neuroestetas tém preferéncia por Kant, pois
este fil6sofo oferece uma visdo universal do belo (aquilo que des-
perta uma atitude de contemplacdo desinteressada) com muito
apelo, uma vez que o belo parece conter uma discreta base neural,
segundo observam os dois autores.

Conway e Rehding ainda apontam dois outros problemas: o
belo de Kant é muito criticado no campo da arte, dado o pluralismo
das experiéncias artisticas, e também por nio existir consenso na
literatura sobre o que quer que ele seja. De fato, parece-nos que
Zekindo adentra essas questdes. Essa diversidade de opinides sobre
o belo, para os autores, tem a ver com as diferentes fun¢des que
ele ocupa dentro dos varios sistemas filoséficos, estando por vezes
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relacionados com a epistemologia ou a ética. A experiéncia do belo
¢ frequentemente comovente, porém estar comovido nem sem-
pre significa uma instancia do belo; j4 as reacbes emocionais sim
(Conway; Rehding, 2013).

Postas essas questdes, Conway e Rehding clamam que a arte
deve ser estudada no contexto da Neurociéncia, pensando-se como
sinais sensoriais sio processados pelo sistema nervoso para produ-
zir comportamento, isto €, deve-se levar em conta os varios estdgios
de processamento. Destacam que a arte ndo é a Gnica a provocar
respostas estéticas e que outros experimentos, que nio aqueles
realizados apenas com obras de arte, mas que englobam manifes-
tacOes estéticas, também devem ser levados em conta. Ou seja, é
necessario que olhemos para outras pesquisas da Neurociéncia que
poderiam informar a arte, como aquelas relacionadas a atencio,
recompensa, aprendizado, memoria, emogdo e tomada de deciséo,
pois elas contém modelos mais completos que auxiliariam a enten-
der as questdes da arte.

Assim, igualmente Conway e Rehding, contemplam nossas
observagdes anteriores que levaram ao inicio desta parte de nossa
pesquisa. De fato, antes de nos deparar com o trabalho desses dois
autores, criamos que ndo havia entre os neurocientistas aqueles que
soubessem que ha mais do que similaridades entre a arte e outros
aspectos do sensivel no mundo.

E bem verdade que uma grande parte dos artistas ainda vé a arte
como que habitando um lugar especial do fazer humano. Nés, en-
tretanto, vemos o fazer do artista como qualquer outro fazer, guar-
dando, como em todos os fazeres, diferencas que lhes sdo préprias,
mas ndo destacveis em termos de valor; como qualquer producio
de conhecimento que o humano desenvolve, assim a arte deve ser
avaliada.

Mais outros dois autores, Alkim Salah e Albert Salah (2008),
também fazem observacdes a respeito da neuroestética. Dizem que
¢é importante lembrar que a avaliacdo dos juizos estéticos, através
da Neurociéncia, estd confinada as experiéncias com estimulos
visuais, e que se tem esquecido que esses juizos existem em todos
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os dominios: “a sensa¢do percebida por um pintor em frente a uma
bela imagem é muito semelhante a sensa¢io percebida por um ma-
temadtico ao ler uma equacio elegante” (Salah; Salah, 2008, p.150).
Para Salah e Salah tal observagio, inevitavelmente, nos leva a esta
discussdo: tanto o matemdtico, quanto o artista, estariam exami-
nando diferentes objetos, sob o ponto de vista especializado de
cada um, dentro de sua area de conhecimento — mas qual seria a
impressdo do leigo acerca da mesma equagdo, ou da mesma obra
artistica? Ou, se pedissemos para que esses mesmos especialistas
examinassem um a obra do outro, o que resultaria?

Como estamos executando a pesquisa por etapas, e esta € aquela
a qual examinamos, com maior atencdo, o fruidor da obra, embora
venhamos nos dirigindo a entender a percep¢ao de uma forma que
abranja tanto o fazer, quanto o fruir a obra artistica, concordamos
com as observacdes de Seeley, Conway e Rehding e Salah e Salah
sobre a neuroestética, pois supomos que elas servem de diretrizes
para uma revisio no programa de pesquisas neurocientificas sobre
0 nosso envolvimento com a obra de arte e, igualmente, permitem
alicercar uma visdo mais condizente com a variedade de questdes
que emergem do estudo da arte.

As abordagens da Neurociéncia que apresentamos adiante ndo
serdo discutidas sob o ponto de vista da neuroestética, embora al-
gumas delas tenham sido apresentadas por seus autores sob essa
nomenclatura. Assim como Seeley, preferimos pensar as aborda-
gens em suas relagdes com uma possivel Neurociéncia cognitiva da
arte, cujo modelo geral considera a obra de arte como uma classe
de estimulos, que sdo intencionalmente desenhados para induzir a
uma variedade de respostas afetivas, emocionais, perceptivas e cog-
nitivas no leitor, espectador, observador ou ouvinte. Como Seeley
aponta, a obra de arte, estudada sob essa perspectiva, sugere que o
nosso envolvimento com ela pode ser pensado como um problema
de processamento de informagdo: como consumidores adquirem,
representam e manipulam a informagio contida na estrutura for-
mal desses estimulos? A Neurociéncia cognitiva torna-se, entéo,
uma ferramenta que pode ser usada para modelar esses processos
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e comportamentos, e seus modelos poderiam ser adotados para
avaliar a natureza de nosso envolvimento com a obra de arte em
uma variedade de midias.

IV. Abordagens neurocientificas da percepcao
da obra de arte

A partir daqui dispensamos o uso da expressdo “neuroestética”
pelas razdes lancadas anteriormente. Entretanto, aproveitamos os
resultados de algumas pesquisas trazidas pelos “neuroestetas”, ja
que encontramos em seus estudos sobre o sistema de percepgio vi-
sual dispositivos fundamentais para o entendimento da percepcéo
da obra de arte.

A maioria das abordagens neurocientificas da percepcao da obra
de arte se baseia nos avangos cientificos sobre o cérebro visual, que
tornam possivel investigar as bases neurais da arte visual e da ex-
periéncia estética, como nos trabalhos de Semir Zeki (2000) e Mar-
gareth Livingstone (2002). Tais abordagens constréem modelos
tedricos fundamentados na observacdo de individuos experiencian-
do obras de arte e na inspe¢do do mecanismo da visdo. Acredita-
mos que esse direcionamento, possivelmente, tem relacdo com a
qualidade da cultura ocidental de ser fortemente organizada com
atengdo para os estimulos visuais. Esse aspecto nos interessa, pois
estamos realizando uma parte da pesquisa de nosso grupo dirigida
a entender como, entdo, a percepgio se da em pessoas que possuem
privacio de certos sentidos, como outras necessidades especiais.®

A seguir, apresentamos alguns estudos da Neurociéncia que
lidam, especificamente, com a percep¢do da obra de arte, e que
foram considerados os mais relevantes segundo a revisdo bibliogra-
fica que realizamos.

5 O projeto de pesquisa que se refere ao problema das necessidades especiais é
intitulado “Interfaces assistivas para as artes: da difusdo a inclusdo”. Ele estd
explicado no Capitulo 1 deste livro.
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A. Vilayanur S. Ramachandran e William Hirstein

Ramachandran e Hirstein (1999, 2014) iniciam com a hipdtese
de que existem nove principios® que fundamentam toda experién-
cla estética e que também estariam presentes na composi¢ao das
obras de arte. A ideia de que a arte explora principios ndo é algo
novo, mas a novidade da proposta dos neurocientistas é que eles
ndo sdo considerados ocorréncias expontaneas, como na Gestalt,
mas baseados em um sinal que é enviado ao sistema limbico, que
os reforcam. Esse sinal (a rasa) seria a fonte da experiéncia estética.

Os autores partem do funcionamento do sistema visual, e de
uma perspectiva evolucionista, para defenderem a existéncia dos
principios. Embora reconhegam que existam muitos outros, eles
apresentam e discutem apenas nove principios, pois 0s mesmos
seriam os mais importantes e fundamentais para classificar os
objetos em categorias. Tal classificacdo seria vital para a sobre-
vivéncia, visto que ela auxilia a discriminar predadores, plantas
etc. Os artistas, por sua vez, manipulam os nove principios como
um conjunto de heuristicas empregadas por eles, consciente ou
inconscientemente, para ativar areas visuais especificas do cérebro.
Basicamente, os neurocientistas constroem uma hipétese biologica
de como os nove principios sdo experienciados pelo homem.

O segundo principio, o efeito de deslocamento de pico, nos inte-
ressa, especialmente, porque trata do conceito de rasa,” um conceito
que ajuda a esclarecer o que poderia ser a esséncia da arte. Rama-
chandran e Hirstein destacam que o que os artistas fazem nio é
apenas capturar a esséncia das coisas, mas também amplid-las, com
o objetivo de ativar, mais poderosamente, 0s mesmos mecanismos
neurais que poderiam ser ativados pelo objeto original (aquele ao
qual se representa).

6 A saber: (1) o agrupamento, (2) o efeito de deslocamento de pico, (3) o contraste,
(4) o isolamento, (5) a solugdo do problema perceptual, (6) a aversdo a coincidén-
cias, (7) a ordem, (8) a simetria e (9) a metdfora. Alguns destes principios foram,
inclusive, bem estudados pela Gestalt.

7 Do sanscrito, significa a esséncia de algo capaz de evocar um humor especifico
no observador.



ARTECIENCIAARTE 83

Embora vérias criticas tenham sido feitas ao trabalho de Rama-
chandran e Hirstein, dentre elas as de Wheelwell (2000) e Gom-
brich (2000), que focalizam a confusio existente no emprego dos
termos “excitacdo” e “beleza”’, entre outros problemas, os autores
demonstram estar cientes das limitagdes de suas propostas e fazem
algumas observac¢des que reforcam que ela é um ponto de parti-
da, que nido se trata de uma teoria completa da arte, mas de uma
teoria bioldgica da experiéncia estética. Este é o ponto que mais
respeitamos, pois antevé a abrangéncia de seus estudos para outras
experiéncias e produgdes artisticas, para além da visualidade.

Os neurocientistas reconhecem que os nove principios nio
falam de originalidade, que é uma das questdes primordiais da arte,
mas dizem respeito a quando ela torna-se aparente, é formaliza-
da, emerge. Ressaltam que os principios também n#o explicam a
evocatividade, mas ajudam a compreender aspectos essenciais da
arte visual, da estética e do design. Ramachandran e Hirstein estdo
de acordo que a arte é idiossincratica, inefavel e reforcam que o
modelo que propdem langa a hipotese de que a arte emerge de pelo
menos nove principios, explorando-os de forma ladica e delibera-
da, as vezes violando-os. Pelo modo como o modelo dos autores
¢ apresentado, o que eles propdem parece ser valido para um tipo
especifico de arte, aquele que é baseado na contemplagio, no prazer
visual (entretanto, esta questdo ainda esta em analise por nés) — por
este motivo sdo muito criticados. Seus criticos enfatizam que eles
constroem uma teoria puramente estética, e ndo sobre arte. Porém,
a respeito disto, Ramachandran (2001) se defende dizendo que as
bordas entre a estética e a arte ndo sio claramente definidas.

Aqui ficamos confusos: o que seus criticos, e eles mesmos, estdo
traduzindo por estética’ E, ainda, perguntamos se ndo seria mais
adequado, em vez de propor uma teoria biolégica da estética, pro-
por o estudo da estética por meio da biologia?

B. Eric Kandel

No livro The age of insight: The quest to understand the uncons-
ctous in art, mind, and brain, Kandel (2012) parte dos retratos
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produzidos por Gustav Klimt, Oskar Kokoschka e Egon Schiele,
devido a influéncia que essas obras possuem de areas como a Me-
dicina, a Biologia e a Psicanélise. Para o neurocientista, instintos
inconscientes, representados nas expressdes faciais e nos gestos
corporais, estariam presentes nos retratos desses artistas.

O modelo de Kandel considera a percep¢io, a memoéria, a emo-
¢éo, a criatividade e a empatia como importantes atributos do pro-
cesso de percepgdo dos objetos artisticos e, para demonstrar isso,
ele se dedica a explicar as bases cognitivas, psicolégicas e neurobio-
logicas de cada um deles. O insight que acompanha o processo de
percepcao visual, assim como as respostas emocionais seriam os res-
ponsdveis pela producido de novas linguagens na arte e novas expres-
soes da criatividade artistica. Embora essa ndo seja uma novidade
para os artistas, trazemos como exemplo Kandel para mostrar que ha
concepgdes aproximadas do nosso contexto nesses estudos do autor.

C. Margareth Livingstone

No livro Vision and Art: The Biology of Seeing, Livingstone
(2002) investiga, a partir da biologia celular, as relacdes entre a arte
e o sistema visual. A autora, nessa mesma publicacéo, explica como
o cérebro opera para reconhecer e formar a imagem, usando, para
tanto, a hip6tese dos fluxos ventral e dorsal de processamento da
informacéo visual, que seriam os responsaveis pelo processamento
da cor e do movimento, respectivamente, no cérebro. Livings-
tone demonstra como alguns artistas exploraram, de diferentes
maneiras, essa capacidade de operacdo dual do cérebro e também
apresenta como a base de funcionamento de alguns dispositivos
eletronicos, tais como a TV, é construida segundo a maneira como o
sistema visual faz a leitura e o processamento das cores.

D. Semir Zeki e colaboradores

Assim como para Livingstone, a arte visual é também para Zeki
e colaboradores (1994, 1999, 2000, 2004) uma experiéncia estética
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que obedece a leis do sistema visual, que deve ser estudada no con-
texto do conhecimento. Zeki e seus colaboradores ndo consideram
0s processos cognitivos nem a imaginacdo que permeiam a expe-
riéncia estética, porque ainda teriamos poucos indicios neurocien-
tificos a respeito disto, mas levam em conta aspectos perceptivos
da arte. Eles delineiam as fundac¢des bioldgicas da estética a partir da
premissa de que elas obedecem as regras do cérebro. Entretanto,
como isso ocorre, ainda ndo é muito claro em suas pesquisas. No
trabalho dos autores achados neurocientificos sdo interligados as
ideias de Platdo, Hegel, Kant e varias obras de artistas, para delinear
uma proposta que pode ser aplicada tanto no Ambito da execucdo da
obra de arte, quanto no de sua apreciagio.

Zeki e Lamb (1994), por sua vez, tomam como referéncia o
funcionamento do cortex cerebral (chamado por eles de “cérebro
visual”, e entendido como um sistema) para explicar uma 4rea es-
pecifica conhecida por V1, que seria a responsavel pela emergéncia
da experiéncia estética, muito embora o resultado dessa experiéncia
nio se restrinja apenas a essa regido. Os autores observam que néo
vemos apenas com os olhos, o olho é somente um 6rgio de todo
o sistema visual. Essa constatacdo é importante porque permite
discutir a experiéncia visual de modo mais abrangente, se pensar-
mos que nao vemos exclusivamente com os olhos, mas sim com
o cortex cerebral, que é o sistema envolvido no processamento e
interpretacdo da imagem. Segundo Zeki (1999) muitas evidéncias
demonstram que a retina do olho n3o ¢é difusamente conectada a
todo o cérebro, ou a sua metade, e sim circunscrita ao cortex cere-
bral (regido V1) — o tnico lugar de entrada de radiacgéo visual dentro
do 6rgdo que abriga a alma humana.

530 elencados por Zeki e Lamb exemplos baseados em sindro-
mes de diferentes tipos de perdas visuais seletivas que permitem
dizer, em partes, como ocorre o processamento visual. Sabemos que
existem sistemas independentes, nos quais cor, forma, movimento
e, possivelmente, profundidade, sdo processados separadamente,
inclusive percorrem o cérebro com uma pequena margem de dife-
renca. Assim, o cérebro visual, além de modular, também é carac-
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terizado por um conjunto de sistemas de processamento paralelos
e uma hierarquia temporal. Estas conclusées, apontam os autores,
permitem supor que exista uma modularidade e especializacdo
funcional também na estética visual, ja que a arte se realiza, quer
no ambito da execu¢do, quer no da apreciagio, como produto do
cérebro visual. Para Zeki e Lamb (1994) e Zeki (1999), determina-
das formas de arte, como a arte cinética, pinturas que retratam o
movimento ou abstratas permitiriam estudar como os sistemas de
processamento de informacao visual operam.

A proposta de Zeki e de seus colaboradores é construida consi-
derando-se a conhecida hipétese dos fluxos de processamento de
informagcéo visual que ocorrem nas areas ventral e dorsal do cérebro,
tal como a proposta por Mervyn Goodale e David Milner (1992). A
primeira drea (ventral) é responsavel pelo reconhecimento do ob-
jeto e mantém conexdes com o lobo temporal medial (responsavel
pela memoéria de longo prazo) e o sistema limbico (encarregado das
emocOes) — a drea ventral sofre, portanto, influéncia de fatores ex-
trarretinianos e comporia a base para as opera¢des cognitivas. Em
relagio a segunda area (dorsal), Milner e Goodale dizem que ela é
responsavel pelo processamento da localizagdo espacial do objeto e
se baseia nos comportamentos motores, tanto do corpo do sujeito,
quanto dos objetos no ambiente.

O modelo de Zeki e seus colaboradores lanca a hipétese de que
a estimulacdo fisiol6gica de areas visuais especificas, aquelas liga-
das ao processamento da cor, forma, movimento e profundidade,
poderiam desencadear a experiéncia estética. Para eles, o artista
possui a habilidade de criar efeitos estéticos capazes de estimular
um namero limitado e especifico de areas no cortex cerebral. Par-
ticularmente, a arte cinética seria um fértil terreno para investigar
a relagdo entre a fisiologia da percepcio visual, a atividade cerebral
e a experiéncia estética. Porém, os autores problematizam a arte
cinética apenas no que diz respeito ao movimento e a fisiologia do
sistema visual responsavel por ele.

Em diferentes publicagdes os neurocientistas analisam obras
de arte classificadas por eles como cinéticas, embora muitas delas
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sejam pinturas. Eles as estudam com énfase na visualidade, deixan-
do a margem estimulos importantes como tatilidade, sonoridade e
dimensdo. Eles consideram que a arte cinética é relevante para estu-
dar o sistema visual porque ela é capaz de gerar movimento ilusio-
nista, por meio de estratégias de estimulacio fisiologicas minimas
do cértex (formas dinadmicas), que sdo capazes de ativar a area V5
do cérebro (a do movimento).

O cérebro visual, para os autores, tem como funcio fazer emer-
gir a constdncia,® com a finalidade de obter conhecimento sobre o
mundo. A funcio geral da arte teria a mesma fungido do cérebro
visual e lidaria com uma constdncia duradoura, permanente, essen-
cial, presente nas caracteristicas dos objetos e situacdes que permi-
tem adquirir conhecimento sobre eles e 0 mundo. A arte, porém,
permite conhecer ndo apenas uma coisa particular, mas estendé-la
a outros tantos objetos e, assim, fornecer conhecimento sobre a
extensa categoria da qual esse objeto faz parte. Neste processo, o
artista precisa ser seletivo, assim como a visio, para produzir a obra,
e investir nos atributos essenciais das coisas, descartando o que é
supérfluo. Portanto, uma das funcdes da arte seria a de atuar como
uma extensdo da fun¢ido do cérebro visual.

No modelo de Zeki e de seus colaboradores, ambos, o cérebro
e seus produtos (particularmente a arte), tém a tarefa de capturar
os objetos como eles sdo, sua esséncia. Mas como filtrar cada alte-
ragdo de uma informagéo do mundo visual, que é importante para
representar o permanente, as caracteristicas essenciais dos objetos?
Neste ponto, Zeki (1999) baseia-se na filosofia da estética de Kant
para refletir sobre isto e elege a no¢io de perfeicdo que implica em
imutabilidade.

Zeki sustenta que artistas sdo também neurologistas, pois eles
utilizam técnicas Unicas e que formalizam caracteristicas do siste-
ma de processamento perceptivo do cérebro. Segundo ele, os ar-
tistas, por vezes, restringem ou alargam um dos sistemas (cor ou

8 A constdncia tem a incumbéncia de gerenciar os procedimentos continuos do
sistema visual e concretizar sua estabilidade funcional.
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movimento), como na arte cinética, por exemplo. Em seus escritos
sobre a teoria neuroestética, Zeki e colaboradores se baseiam em va-
rios artistas e fazem correlacdes entre o funcionamento do sistema
visual e algumas obras que, para eles, sdo capazes de ilustrar como
o cérebro visual processa a informagdo. Embora nio contextualize
seu trabalho sob a perspectiva da neuroestética, e sim a partir da
biologia do sistema visual, nos parece que a pesquisa de Livings-
tone é muito mais clara e ilustrativa no que diz respeito as relagdes
entre arte e sistema visual.

Zeki cita o poder psicoldgico das pinturas de Vermeer e Mi-
chelangelo, que déo conta de captar o olhar de dentro, e demonstra
como esses artistas servem de exemplo para o estudo da constdncia
situacional do sistema visual. O registro da nogido de movimento por
alguns artistas é, para Zeki, intrigante, sobretudo os encontrados na
arte cinética, pois ainda ndo sabemos muito sobre como ocorre a per-
cepcio de linhas e movimentos no cérebro, mas os artistas, porém,
materializam tais percepgdes com maestria. Os mobiles de Calder
sdo considerados exemplos de como o estimulo das células na regido
V5 (regido do cérebro na qual as células sdo seletivamente responsi-
vas a0 movimento e dire¢do de movimento) do cérebro funcionam.

Kawabata e Zeki (2004) tratam a visdo como a mais poderosa
ferramenta de obtengdo de conhecimento, porém alertam que ainda
¢ um enigma como o cérebro processa esse conhecimento. Usando
como referéncia Platdo, e principalmente Kant, a neuroestética de
Zeki e colaboradores também aborda nogdes de beleza, neutralida-
de e felura, que sdo estudadas a partir de uma série de experimentos
nos quais a atividade cerebral do sujeito é escaneada enquanto ele
visualiza reproducdes de pinturas de diferentes categorias (abstra-
ta, natureza-morta, paisagem ou retrato). Em nosso entendimento,
esses experimentos sdo restritos a demonstrar quais sdo as dreas
ativadas do cérebro quando se visualiza diferentes categorias de
imagens consideradas “belas”, “neutras” ou “feias”. Sobre a ativi-
dade cerebral avaliada durante os experimentos nas pesquisas neu-
rocientificas, de um modo geral, é demonstrado que a visualizagido
de diferentes categorias de pinturas produz atividades em dife-
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rentes dreas do cérebro, independentemente se as imagens forem
belas ou feias. Em qualquer das categorias da imagem, percebe-
-se um aumento de atividades cerebrais perante aquelas classifi-
cadas como “belas”, e uma diminuicdo das atividades perante as
consideradas “feias”.

Podemos dizer que o método desses experimentos nio é eficien-
te, pois se fizéssemos testes idénticos, enfocando imagens fotogra-
ficas, teatrais ou cinematograficas, opondo, por exemplo, temas
pacificos ou violentos, teriamos resultado aproximados. O que
diferenciaria os resultados da visualiza¢do de obras de arte e como
esse método poderia dar conta de avaliar as percepg¢des de obras
digitais ou hipermidiaticas, incluindo o cinema interativo?

Mas de acordo com Kawabata e Zeki os resultados obtidos com
as medicoes de atividades do cérebro respondem se hd ativagdes
em dreas cerebrais especificas no reconhecimento do “belo” e do
“feio”: o reconhecimento de pinturas belas ndo mobiliza o cérebro
visual inteiro, mas apenas areas relacionadas a percepgio do esti-
mulo especifico a determinada categoria, o que demonstraria que a
especializagio funcional estd na base do julgamento estético. Desse
modo, o julgamento do “belo” e do “feio” estaria condicionado ao
processamento da imagem na area especifica relacionada ao tipo de
imagem visualizada. Apesar de serem identificados em diferentes
areas cerebrais, os dois autores observam que o reconhecimento do
“belo” e do “feio” também tem regides de atividade em comum,
como mostram outros estudos.

Os experimentos permitiram que Zeki e seus colaboradores
elencassem diferentes tipos de ativacdo cerebral. Uma das ativacoes
refere-se ao cortex motor, que sugere que a percepgio visual de um
estimulo, sobretudo de um estimulo emocionalmente carregado,
mobiliza o sistema motor, conferindo algumas a¢oes corporais refe-
rentes ao reconhecimento do “belo” e do “feio”, o que acontece com
muito mais for¢a durante a percepcdo do “feio”.

Kawabata e Zeki reconhecem que a pesquisa realizada nio ¢
suficiente para comprovar as condi¢des de surgimento do reconhe-
cimento do “belo” e do “feio” e destacam que o préprio IMRI (func-
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tional magnetic resonance imaging)’ mostra-se limitado, na medida
em que 0 mesmo apenas mostra as areas ativadas durante o paradig-
ma utilizado, o que nio significa que dreas ndo detectadas durante o
processo ndo possam influenciar na experiéncia. Além disso, ainda
segundo os autores, seriam necessarias experiéncias futuras, que
considerassem outros tipos de linguagem artistica, como musica,
poesia, teatro, literatura. Os autores declaram que nio estdo aptos
a determinar o que constitui o “belo” em termos neurais; a resposta
pode estar relacionada a ativacdo do sistema cerebral de recompen-
sas, 0 que abre espaco para estudos voltados a identificar a defini¢do
dessa atividade cerebral e as estruturas que estdo implicadas no
julgamento estético, bem como a forca dessas atividades estruturais.

Os estudos deste grupo de neurocientistas nio se preocupam em
compreender o quanto as concepgdes de beleza sdo condicionadas
pelos contextos culturais e educacionais, embora apontem para a
existéncia e importancia desses fatores. Ainda que lancem a pro-
posta inicial de compreender se o “belo”, “neutro” e “feio” emer-
gem do objeto apreendido, ou do sujeito que percebe, a pesquisa
dos autores deixa muitas lacunas a esse respeito.

E. Abordagens neurocientificas da percepcao da obra
de arte na pratica de laboratério

Em um trabalho anterior (Oliveira et al., 2014) realizamos um
levantamento de pesquisas da Neurociéncia que se apropriam de
conteudos artisticos para fazer ciéncia. Nele identificamos que a arte
aparece como tema central ou periférico e, muitas vezes, é utilizada
para estudar a percepcio e a cogni¢ido humanas de um modo geral.
Tais pesquisas usam eletroencefalografia (EEG),! ou fMRI, para

9 Ressonancia magnética funcional é uma técnica de escaneamento do cérebro.
Diz respeito a um procedimento que utiliza tecnologia de ressondncia magné-
tica que mede a atividade cerebral por meio da detecgido de alteragdes no fluxo
de sangue (Acuri; Mcguire, 2001).

10 Eletroencefalografia; técnicas de medigdo de sinais elétricos do cérebro com
base no uso de eletrodos, ou microeletrodos, que visam identificar a atividade
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avaliar a atividade cerebral, lidam com tecnologias que rastreiam o
olhar ou sdo desenvolvidas no contexto da Arte-terapia. Além de
imagens bidimensionais da arte, o cinema também ¢ utilizado nos
experimentos. O cinema é pensado como ‘“um espaco de experimen-
tagdo cientifica eficaz para pesquisas que estudam o cérebro e a cog-
nigdo, ou se interessam pelos processos cerebrais que sdo evocados
por estimulos audiovisuais complexos” (ibidem, p.89). A maioria
das pesquisas baseadas no cinema usam monitoramento fisiologico
e/oufMRI, em tempo real, enquanto o individuo assiste a um filme.

Em um experimento que envolve o cinema, Dentico etal. (2014)
investigaram o processo de formag¢io de imagens mentais e o papel
das conexdes bottom-up e top-down durante a percepcao visual, a
partir de uma analise de dados obtidos via eletroencefalograma de
alta densidade (hdEEG)." Esses dois processos, bottom-up e top-
-down, sdo conceituados por Maia (2008), respectivamente, como
sendo baseados nas propriedades inerentes do estimulo externo
que afeta nossa percepgdo e nos mecanismos em que o estimulo
primario da percepc¢do encontra-se nos processos interpretativos e
memorias do observador. A seguinte hipotese foi langada por eles:
durante a percepcio visual as conexdes bottom-up, de dreas visuais
primdrias em dire¢do aos cortices de ordem superior, seriam pre-
dominantes, ou seja, os estimulos externos agem nesse processo de
ativagio cerebral de maneira muito mais eficaz do que as questdes
culturais que permeiam a construcio cognitiva do individuo.

O experimento consistiu na exposigio de voluntarios monito-
rados pelo hdEEG as seguintes situacdes: a) a visualizacdo de seis
filmes, de aproximadamente um minuto cada, baseados no jogo de
computador The Sims 3; b) foi solicitado que os participantes, com
os olhos fechados, reproduzissem, verbalmente, com o minimo de

de neurdnios especificos, por meio da interagdo com seu campo elétrico, quando
o cérebro recebe estimulos que vem de canais sensoriais (Teixeira, 2012).

11 “Nos ultimos anos novos amplificadores EEG para EEG de alta densidade
(hdEEG), com até 256 eletrodos, tornaram-se disponiveis. Este método per-
mite superar a desvantajosa baixa resolucdo espacial de grava¢des do EEG
padrdo” (Lustenberger, Huber, 2012, p.1).
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detalhes possiveis, informagdes referentes a cor, textura e movi-
mentos percebidos no filme; ¢) em seguida, os participantes tive-
ram que imaginar uma viagem, com uma bicicleta magica, para um
destino a sua escolha, sob a instrugio de focar os detalhes da viagem
e cenarios imaginados, em dois momentos, um de olho fechado, e
outro de olho aberto, com 5-6 minutos de duracéo cada; d) por fim,
um video silencioso com cenas naturalisticas foi exibido.

Os resultados mostraram um aumento nas correntes de sinal de
cunho interpretativo durante o processo de imaginacdo e forma-
¢do de imagens mentais da viagem solicitada, o que torna o estudo
pioneiro em demonstrar como ha uma inversdo na dire¢io predo-
minante, do fluxo do sinal cortical, durante a formagio da imagem
mental, em compara¢io com a percep¢ao de conteudos diversos.
Isto significa dizer que a formacdo de imagens mentais, no proces-
so de percep¢io, estda muito mais relacionada aos sinais de cunho
interpretativo, as memorias e lembrangas, do que aos estimulos
externos imediatos.

Em The Neural Time Course of Art Perception: An ERP Study
on the Processing of Style versus Content in Art (2011), os autores
usam imagens de pinturas de Paul Cézanne e Ernst Ludwig Kirch-
ner (paisagens e pessoas) para compreender qual a especificidade
da percepg¢do de obras de arte, em relacgéo a percepgio de objetos
e cenas convencionais. Os autores se perguntam como o estilo € o
contetdo das obras de arte poderiam influenciar o aspecto diferen-
ciado dessa percepgio — posto isso, no caso especifico dos artistas
escolhidos, os autores definem como estilo as caracteristicas Pos-
-Impressionistas (Cézanne) e Expressionistas (Kirchner), e como
contetido o motivo pintado. No experimento, as imagens s30 mos-
tradas aos participantes que deveriam identificar (por meio de res-
postas motoras das méos) ora o estilo, ora o contetido, em instantes
especificos, conforme a orientagio dos avaliadores. Usando vérias
técnicas de medicio, o estudo buscou identificar a diferenca relati-
va do tempo neural de percep¢io, processamento e reconhecimento
entre o estilo e o conteudo das obras de arte, a partir das reagdes
motoras dos individuos — e chegam a conclusdo de que o tempo de
processamento e reconhecimento do contetido precede o do estilo.



ARTECIENCIAARTE 93

Para os estudiosos essa informacio provavelmente deve-se ao
fato de que o contetido apresentado guarda similaridades muito
maiores com experiéncias visuais cotidianas, enquanto o estilo pa-
rece ser mais abstrato. Portanto, esse dado, segundo os autores,
corrobora com teorias empiricas a respeito da diferenciagcdo na
percepc¢do de obras de arte, j4 que as questdes de estilo, potencial-
mente presentes nesses trabalhos, solicitam um tempo maior de
processamento e exercicio cerebral, por justamente ndo poderem
ser facilmente relacionadas a experiéncias cotidianas, e fazerem
emergir nio apenas um prazer estético, mas também um maior teor
de demandas intelectuais.

Tikka et al. (2012), em Enactive cinema paves way for unders-
tanding complex real-time social interaction in neuroimaging ex-
periments, investigam novas formas de fazer cinema, a partir das
técnicas presentes no trabalho de Hasson et al. (2004, 2008, 2010
apud Tikka, 2012, p.2) sobre “Neurocinematics” — que sio uma
série de experiéncias desenvolvidas por este pesquisador que se
baseia no monitoramento do cérebro via fMRI enquanto se assiste a
um filme, tendo como objetivo estudar o comportamento do espec-
tador segundo o contetido daquilo que ele vé/ouve. Tikka et al. ex-
ploram as técnicas de Hasson et al. e do cinema para pensarem um
sistema interativo que usa o cinema como estimulo, para promover
mudancas fisiolégicas que ocorrem no corpo do participante, que
também podem alterar o curso do contetdo cinematogafico de tal
sistema interativo.

V. Discussoes

» Entender os modelos neurocientificos nio é tarefa trivial, faze-
mos um trabalho de mediagdo, buscando clarear uma questao
que, do nosso ponto de vista, ainda nio foi respondida nem
pelos estudos da arte, nem pelos da Neurociéncia, embora
aceitemos que essa tltima tem nos feito vislumbrar respostas
competentes sobre como se da a percepgio no nivel mental.
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¢ Este trabalho oferece instrumentos cientificos para analisar a
obra de arte, trazendo aportes para os dois campos principais
do nosso enfoque: a arte e a Neurociéncia.

* Focar apenas o sistema visual parece deixar lacunas de averi-
guacdo muito sérias sobre a obra de arte, pois a arte contempo-
ranea nao se assenta exclusivamente no visual. Além disso, ha
uma parte cultural e um foco atencional do processo de ver que
se modifica conforme culturas e especificidade do individuo.
Fisicamente, o olho estd preparado para captar uma generali-
dade de informagdes luminosas, fixas ou em movimento, mas
individualmente existe um recorte nas possibilidades dessa
captacdo. Esse recorte ndo se trata exclusivamente de escolhas
daquele que vé, mas de condigdes psicofisicas que se alteram a
cada momento, tanto internamente, quanto por parte do esti-
mulo. Assim, nunca serd visto ou experimentado, pela mesma
pessoa, a mesma fotografia, pintura, filme, instalacdo etc. com
amesma condi¢io do préprio aparato perceptivo visual. Maior
serd, portanto, a gama de diferencas ao comparar individuos,
razdo pela qual boa parte dos experimentos resultam inécuos.

* O comparativo entre os autores aqui destacados e nossas bases
conceituais anteriores poderdo dar um rumo diferenciado para
este trabalho. Entretanto, temos como definido que ainda
precisamos discutir a percepc¢do examinando a neurofenome-
nologia, proposta por Francisco Varela; o problema dos qua-
lia (elemento primordial das experiéncias do individuo), em
Antonio Damasio e também em Vilanayur Ramachandran;
e o dos sentimentos, sensagdes e emogdes conforme Anténio
Damasio. Todos esses pontos nos parecem fundamentalmente
ligados a experiéncia perceptiva.

Conclusoes preliminares

* Concordamos com a maior parte das observagdes de Seeley
(2011), Conway e Rehding (2013) e Salah e Salah (2008). Elas
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servem de diretrizes para uma revisio no programa de pesqui-
sas neurocientificas sobre o0 nosso envolvimento com a obra
de arte e, da mesma forma, para o alargamento da nossa com-
preensio da arte com aportes de outras areas de conhecimento.
Temos uma amostragem suficiente para apresentar coinci-
déncias e discrepancias nos casos de aplica¢do e/ou apropria-
¢do dos temas e objetos da arte, incluindo os equivocos da
ciéncia. Notamos um reducionismo significativo, tanto das
medig¢des, quanto nas escolhas das obras para os experimentos
(as obras utilizadas sdo sempre as consagradas) levando-nos a
concluir que a grande dificuldade de entendimento da ciéncia
sobre nossa area, e vice-versa, se aninha na desinformacio.
Compartilhamos uma pesquisa em andamento, na qual nossa
hipotese inicial, no projeto geral (Interfaces Assistivas para
as Artes), assumia que a Neurociéncia suplantaria as epis-
temologias aplicadas no campo da arte e que essas estariam
ultrapassadas. Quanto mais avan¢amos na pesquisa, mais nos
aparecem aproximacoes, do que distanciamentos, dos estudos
da Neurociéncia com a Fenomenologia, a Gestalt, a Semiotica
e os Sistemas Complexos. Assim, passamos a considerar uma
modificacdo na mesma. Entendemos, ainda, que se faz neces-
sario examinar a percepcdo aplicando a Neurociéncia, tanto
para compreender o papel do artista no fazer, quanto da per-
cepcdo que se faz da obra (inclusive a que o proprio artista faz
em seu processo de criacdo — o que carrega a avaliacdo). Porém,
esse enfoque deve ser amalgamado a aspectos das outras epis-
temologias.

E claro para nés que a abrangéncia do entendimento sobre a
percepgio tanto no fazer, quanto no experimentar a obra de
arte, tem aspectos inatingiveis, a partir do conhecimento tec-
noldgico e cientifico de que dispomos em nossa contempora-
neidade. Todavia, ao galgar escalas de compreenséo se caminha
no sentido da abrangéncia de entendimento sobre o fenémeno.
Nos parece que os experimentos desenvolvidos pela Neuro-
ciéncia ndo sdo apresentados nas publicacdes de forma clara,
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de modo a permitir compreender como tais experimentos fun-
damentam exatamente os modelos tedricos. Aparentemente
ha hipé6teses no campo que se corroboram sem submeter-se
a um exame especializado de suas falhas por falta de conhe-
cimento ou de proximidade do campo artistico. Surpreende
o fato de que ndo se encontra contribui¢cdes de artistas con-
temporaneos nessas pesquisas, pois eles poderiam fazer tal
averiguacio.

Argumentamos ser possivel delinear conceitos e metodologias
originais, para o estudo dos aspectos gerais da arte, mas, até
o momento, onde enfocamos a percep¢io, elencamos pelo
menos trés areas distintas: Neurociéncias, Semiotica e Teorias
dos Sistemas Complexos. Neste artigo, damos énfase na pri-
meira. A razdo das escolhas e dos resultados obtidos nesse tra-
jeto se assenta nas respostas apuradas pelas tecnologias de exa-
mes de funcionamento do cérebro, de forma mais detalhada
como nunca, trazidas pela Neurociéncia e Neurotecnologia;
na organizagdo légica do perceber os fendmenos possibilitada
pela Semidtica; e na condig¢do organizacional desses diferentes
campos dentro da auto-organizagio dos sistemas complexos
que, tanto explicam ac¢oes do cérebro, quando do homem no
mundo. Nenhum desses aportes, entretanto, fornece uma
compreensio efetiva sobre a mente que percebe. Mas a res-
posta para isso, nem os neurocientistas tém, até o momento.



4
FRONTEIRAS DA PERCEPCAO
NAS ESTETICAS TECNOLOGICAS

Se é preciso redefinir Arte, que assim o seja, com
base na experiéncia sensorial e ndo mais com a
forma fisica que ela possa assumir.

Anna Barros

A arte, inclusive a produzida por pardmetros de estéticas tecno-
logicas, apresenta uma complexidade que me faz, longe de ter cla-
reza, trazer apenas alguns pontos que podem ajudar a penetrar nos
meandros desta complexidade. Apés localizar os modos de fruigio,
presentes no ambito artistico que envolve as tecnologias contempo-
raneas, aponto processos perceptivos da obra, neste contexto.

A “arte em midias emergentes”,! mais conhecida como “arte
dos novos meios”, “media art”, “arte tecnologia” ou “arte eletroni-
ca”, é um tipo de arte que existe por ser propiciada por uma estética
tecnol6gica a0 mesmo tempo que, continuamente, reconstréi esta
estética.

Nesse ambito, também se modifica o modo pelo qual a obra
¢ fruida. Ressalvo que, tendo discutido anteriormente os modos

1 O conceito de arte em midias emergentes foi proposto em outra publicacio,
em 2007, constante no Capitulo 8 deste volume.
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fruitivos, apenas me limito a listd-los para equilibrio da redundéan-
cia. Tenho notado que a maior relagiio do interator com as obras de
arte em midias emergentes se expressa na ludicidade; na interativi-
dade (percep¢io/reacdo/recriagio); e na imersividade (vivéncia/
virtualidade).

A estética tecnologica aparece sob vérios aspectos, mas essa
abordagem é feita no contexto que envolve a participagio do inte-
rator em espetaculos e instalacdes, onde tenho o olhar muito mais
voltado para o problema da percepcio.

Ao escolher a tematica encaminhada com o valor agregado da
palavra fronteira, quero referir-me ao conceito de percepcio alarga-
da. Esse alargamento incita a no¢ao de multiplas vias.

Para acrescentar sentido a explica¢do, comego com o conceito de
fronteira. A distin¢do entre fronteira e limite, pelo viés da geografia,
¢ bastante clara. Fronteira é uma zona de transito, de contaminacio
e aculturacio, que modifica as questdes politico-sociais e que, antes
de qualquer coisa, nio esta demarcada de forma estanque. Designa
0 que vem antes, a porta. Ja limite se refere ao definido, ao politi-
camente instaurado, a garantia das dreas onde se fecha o territorio,
mais na acepgdo da geografia do que no sentido politico.

Escolher fronteiras para abordar o tema percep¢do é um modo
de metaforizar a fluidez da zona onde ele se insere. Nio pretendo
localizar limites da percepcéo, ja que ndo os encontraremos, e sim
algumas das fronteiras, que pela observacio e andlise é possivel lo-
calizar. Por percep¢io entendo o modo como tudo o que nos rodeia
chega aos nossos sentidos de tal forma que estejamos cientes do
evento, mas, até que isto aconteca, processos perceptivos comple-
x0s sdo operados na mente do percebedor.

Para Santaella, a percep¢io

se constitul numa zona intersticial, ponte para o trafego intenso
dos fluxos e trocas entre aquilo que a nés se apresenta no mundo 14
fora e 0 nosso mundo interior. Vem dai a importancia fundamental

da percepgdo em todas as formas de arte, verdadeira coluna dorsal
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de toda arte, especialmente daquelas que sdo feitas para a escuta e
o olhar téteis e para a sintese dos sentidos. (Santaella apud Barros,
1999, p.11)

Encontrei eco em suas palavras ao examinar o mesmo conceito
em autores da Neurobiologia. Todavia, para os aspectos que nesse
momento mais me interessam destacar, numa visdo mais ampla do
conceito deste “mundo interior”, preciso abordar, além de outros
cientistas, especialmente Anténio Damdsio, com o qual me sinto
mais esclarecida, em sua fala sobre imagens mentais (Damaésio,
1996, 2000 e 2004), quando nos é dado a saber que

a imagem que vemos tem como base alteragdes que ocorreram no
nosso organismo, no corpo € no cérebro, consequentes a interagdo
da estrutura fisica desse objeto particular com a estrutura fisica
do nosso corpo. O conjunto de detectores sensitivos distribuidos
por todo o nosso corpo ajuda a construir os padrdes neurais que
mapeiam a intera¢ao multidimensional do organismo com o objeto.
Se o leitor estiver observando e ouvindo uma pianista que toca uma
sonata de Schubert, essa interagio multidimensional inclui padrdes
visuais, auditivos, motores e emocionais.

Os padrdes neurais que correspondem a essa cena sdo construi-
dos de acordo com as regras do cérebro, durante um breve periodo de
tempo, em diversas regides sensitivas e motoras. A construcio dos
padrdes neurais tem como base uma selecio momentanea de neuro-
nios e circuitos promovida pela interacdo com um objeto. Em outras
palavras, as pecas necessarias para essa construcio existem dentro do
cérebro, prontas a ser escolhidas — selecionadas — e colocadas numa

certa configuragdo. (Damadsio, 2004, p.210-1)

Nesta fala fica claro que a percepgio estd condicionada a nossa
natureza sensitiva, regida pelo cérebro, em profunda interconexio

com o corpo. Justamente por isso, o pensamento se coaduna com a
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visdo de Maturana e Varela, sobre o corpo como sistema autopoiéti-
co (1997),% agindo em acoplamento® com seu meio ambiente (2003).

Isto gera aprendizado sobre a natureza das coisas e da prépria
relagio. Isso, em geral, se dd por agregagio de informacio que faz
criar os nossos mapas mentais, que nos garantem agir com a efi-
ciéncia. A requerida por um estimulo, interno ou externo. Ainda é
permitido dizer que “toda percepgio envolve repeti¢oes. O ato de
perceber esta prenhe de automatismos. Perceber é se habituar. Isso
faz parte dos esquemas sensorio-motores e cerebrais de que a es-
pécie humana estd dotada para sua sobrevivéncia” (Santaella apud
Barros, 1999, p.12).

Colocando uma situa¢io pratica, é preciso ceder ao interator
algum prazo para experimentacio com a obra. E comum o publico
levar um certo tempo até compreender quais a¢des sdo requeridas
para lidar com uma determinada obra realizada sob estética tecno-
logica, seja artistica ou nédo, assim como conduzir, de modo livre
para que a proposta do artista se complete conforme prospectado
para a obra.

Conforme dito por Fernando Fogliano, acerca da instalacdo
“Atrator Poético”, do grupo SCIArts* e Edson Zampronha,

observou-se que, tipicamente, passados alguns minutos, a maioria
das pessoas se torna capaz de perceber alguns padrdes de regula-
ridade, passando a antecipar determinadas configuracdes estrutu-

rais que a obra pode produzir. Essa observagio nos permite dizer

2 A autopotese foi proposta como conceito por Maturana e Varela ainda nos anos
1970. A publicagdo que utilizamos é de 1997. Para eles, a autopoiese é a capaci-
dade de autoconstrugdo dos organismos vivos. A base ¢ sistémica e biologica.

3 O conceito de acoplamento estrutural é usado de acordo com as ideias de
Maturana e Varela significando que as partes de um sistema operam obrigato-
riamente de maneira intrinseca.

4 Em 2005, recebemos, o Grupo SCIArts — equipe interdisciplinar e Edson
Zampronha, o prémio Sérgio Motta de Novas Midias para a “Melhor obra
realizada” pela instalagdo Atrator Poético, montada no mesmo ano, no Itat
Cultural, Mostra Cinético Digital, cuja curadoria foi de Suzete Venturelli e
Moénica Tavares.
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que é possivel estabelecer interagdes construtivas no ambiente da
instalacdo e que contextos como aquele ali produzido poderiam ser
utilizados em outras aplicacdes com provavel sucesso, desde que
consideradas as peculiaridades das condi¢des locais dessas aplica-

¢oes. (Fogliano, 2006, p.9)

A agdo inicial na experiéncia/vivéncia com a obra informa ao
sistema perceptivo a qualidade de agdes necessarias. Isso se acumu-
la na rede de mapas mentais construindo o aprendizado do sistema
perceptivo, gerando um buffer de dindmicas que poderéo ser repe-
tidas. O sistema perceptivo aplicara essas informagdes como fator
facilitador nas proximas a¢des em vivéncias, com esta ou outra obra
de natureza similar. Um dado significativo refere-se a obrigatéria
vinculacdo da agdo com a percepcdo. Seu desvinculamento néo é
possivel, pois a agdo s6 é viabilizada pela percep¢do como qualquer
vivéncia no mundo.

Observando o sistema que envolve a obra e o receptor, conside-
rando o processo perceptivo, nota-se a influéncia da performance
do equipamento, do processo de produgido — do qual participa o
sistema perceptivo do proprio artista — e do sistema perceptivo do
receptor que inclui, como é 6bvio, seu repertério cognitivo.

O agente da percepc¢io (sujeito que frui ou interage) desenvol-
verd respostas que alimentam o sistema principal da obra, ou seja,
aquele que contém a gama de ag¢des ou resultados que estavam su-
postos ou previstos, em algum grau, pelo propositor, também cha-
mado de artista. As a¢des de ligar e desligar dispositivos; mover
instrumentos, chaves ou botdes; permitir-se tocar e ser tocado,
fotografado ou filmado, ceder células ou gotas de sangue; cantar,
gritar, soprar, andar; responder enigmas; dirigir avatares; resolver
problemas logicos; ou, simplesmente, observar, tudo isso sdo res-
postas que contribuirdo para a reorganizacgio do sistema da obra.

Essas respostas podem ser notadas segundo sua importancia
de conexdo com o sistema, considerando que ha aqueles visitantes
que ndo percebem a proposta poética; os que nem sequer se detém
na observacdo do trabalho exposto, mesmo que seja apenas pelo



102  ROSANGELLA LEOTE

visual; ha outros que constroem um sentido poético, a partir da
frui¢do, muito diverso daquele esperado pelo artista/propositor. A
interpretagdo, divergente do intencional, quando a intencionalida-
de parece 6bvia para o artista, pode se dar seja por falta de condi¢oes
técnicas na hora da experiéncia, por condi¢des totalmente percep-
tivas, ou ambas; hd ainda os outros interatores que, mesmo perce-
bendo a proposta, nada dela captam além da composigio (sintaxe)
da obra. Isto é, o visitante, ou pretenso interator, observa o trabalho
e é capaz de discernir e relatar todo o funcionamento e arquitetura
da obra. Comenta todas as etapas e seria capaz de rabiscar num
papel o esquema do projeto da obra. Tendo interagido, é capaz
mesmo de avaliar a forma e o processo de interacio e descrever
as etapas de envolvimento, sem, entretanto, ser capaz de tradu-
zir qualquer tipo de envolvimento fruitivo, ladico ou de conceder
envolvimento racional. E incapaz de se enlevar.

A capacidade de se enlevar, de se envolver, é especifica do
individuo, do seu repertério montado no histoérico de situacgdes
vivenciadas — e n3o apenas vividas — que construiram a sua forma
de atuar no mundo. Mas esse é um terreno mole, sempre sujeito aos
rearranjos da superficie, com forca para atingir a profundidade e no
sentido contrério, igualmente.

Essa visdo pode ser apoiada pelo seguinte apontamento trazido
de Steven Pinker:

as imagens impulsionam as emogdes tanto quanto o intelecto. (...)
Claramente, uma imagem ¢é diferente de uma experiéncia da coisa
real. William James observou que as imagens sio “desprovidas
de pungéncia e acridez”. Mas em uma tese de PhD defendida em
1910, a psicologa Cheves W. Perky tentou demonstrar que as ima-
gens eram como experiéncias muito ténues. Ela pediu aos sujeitos
de seus experimentos que formassem uma imagem mental, diga-
mos, de uma banana, em uma parede branca. A parede, na verdade,
era uma tela de projecdo traseira, e Perky furtivamente projetou
um slide real, porém palido. Qualquer pessoa que entrasse na sala

naquele momento teria visto o slide, mas nenhum dos sujeitos do
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experimento o notou. Perky argumentou que eles haviam incorpo-
rado o slide em sua imagem mental e, de fato, os sujeitos informa-
ram detalhes da imagem formada que s6 poderiam ter provindo do
slide, como por exemplo a banana em pé, apoiada em uma das pon-
tas. (...) as imagens mentais também podem afetar a percepcio de
maneiras flagrantes. (...) Imagens mentais de linhas podem afetar
a percepgao exatamente como fazem linhas reais: elas facilitam jul-
gar o alinhamento e até mesmo induzem a ilusdes visuais. Quando
as pessoas veem algumas formas e imaginam outras, as vezes tém
dificuldade para lembrar depois quais foram vistas e quais foram
imaginadas. (Pinker, 1998, p.307)

Em outra parte, com raciocinio similar, Damadsio afirma que
as imagens que temos na nossa mente “‘sdo resultado de interagdes
entre cada um de nos e os objetos que rodeiam o nosso organismo,
interacdes essas que sdo mapeadas em padrdes neurais e construi-
das de acordo com as capacidades do organismo” (Damadsio, 2004,
p.211). Vamos, pois, construindo nossa qualidade perceptiva, ndo
obrigatoriamente atrelada a verdade para outrem, mas aquela que é
a verdade para n6s mesmos.

Até aqui apontei exemplos perceptivos que tratavam de formas
aparentes no campo visual do interator, mas quero esclarecer que
0 espac¢o, como forma circundante, estd permanentemente presen-
te nessas experiéncias. Além disso, a sensacgdo de tempo deve ser
lembrada. E esse é um aspecto delicado, que nio serd aprofundado
agora, mas sobre o qual se aponta como relevante na visio de Den-
nett (1993), para quem a ideia de tempo subjetivo ndo é dirigida
pela consciéncia, jd que esta ndo ocupa um lugar de privilégio a
seu ver. Analisando as obras de James Turrell — Perceptual Cells e
Autonomous Structures —, Anna Barros falou sobre a ideia de tempo.
Ela explica que

além da percepcio do espaco, estd presente o sentido de tempo, pois
o processo transformativo que ocorre tem uma preparagdo na que-

bra do tempo profano, através do tempo de espera, para ser pene-
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trado. A maneira como o artista elabora estas circunstancias exige
do publico uma entrega a algo que se antecipa em circunstancias
ndo totalmente definidas. (Barros, 1999, p.115)

E possivel que o ato de lidar com essa necessaria entrega deixe
uma boa parte do publico pouco a vontade. Estas obras de Turrell
exigem uma dedicagdo, um envolvimento que resulta numa expe-
riéncia sensorial de fato. Essa experiéncia ndo é compartilhada no
nivel do sentimento, mas o pode ser no da emogao.

Independente da tecnologia envolvida, essas posi¢cdes podem
ser aplicadas a varias modalidades de Arte com estéticas tecnologi-
cas. Elucidando os conceitos de SENTIMENTO e EMOCAO no caso ex-
plicado acima, o interator ndo tem a habilidade de sentir na mesma
frequéncia esperada pelo propositor da obra. Ali também, suas
emocdes caminham num vetor diferente daquele esperado pelo
artista propositor.

A explica¢do de Anténio Damasio (2004, p.15-6) é esta:

A emocdo e as varias reacoes com elas relacionadas estéo ali-
nhadas com o corpo, enquanto os sentimentos estdo alinhados com
a mente. A investigagio da forma como os pensamentos desenca-
deiam as emocdes e de como as modificacdes do corpo durante as
emogdes se transformam nos fendmenos mentais a que chamamos
sentimentos abre um panorama novo sobre o corpo e sobre a mente,
duas manifestacdes aparentemente separadas de um organismo

integrado e singular.

Vale frisar que inferimos deste trecho que nos emocionamos
gragas ao corpo inteiro, no sistema do qual é parte. A partir dai,
concebe-se a presenca do corpo do interator como um valor agre-
gado ao que se pode inferir sobre a obra e as qualidades perceptivas
notadas neste interator. Mais adiante, o autor acrescenta:

as emogdes sdo agdes ou movimentos, muitos deles publicos, que
ocorrem no rosto, na voz ou em comportamentos especificos.
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Alguns comportamentos da emogio ndo sio perceptiveis a olho nu,
mas podem se tornar “visiveis” com sondas cientificas modernas,
tais como a determinacio de niveis hormonais sanguineos ou de
padrdes de ondas eletrofisiolégicas. Os sentimentos, pelo contrario,
sdo necessariamente invisiveis para o publico, como é o caso com
todas as outras imagens mentais, escondidas de quem quer que seja
exceto do seu devido proprietario, a propriedade mais privada do

organismo em cujo cérebro ocorrem. (Damasio, 2004, p.35)

Caso a situagdo descrita anteriormente aconteca, sabe-se pelo
relato do interator e pela sua postura ao interagir, que ndo houve
emogdo trazida pela obra, ao menos no sentido esperado pelo pro-
positor. Todavia, ndo se pode acessar a gama de sentimentos por
ele desencadeada. O propositor, por sua vez, espera algum grau
de envolvimento do interator com a sua obra. De outra forma nio
poderia ser chamado de interator.

Essa capacidade de envolvimento do visitante, almejada pelo
propositor, é também o fundamento minimo para que haja a imer-
sdo.’ Curiosamente, ¢ da capacidade de imergir que resulta um sis-
tema reorganizado e com maior possibilidade de gerar emergéncia.
Na presenca do ser que imerge na experiéncia, temos uma modifi-
cagdo obrigatoria do sistema (obra) que inclui, no minimo esta nova
presenca fisica: a do interator. Isto faz que a obra se complete em
sua abertura. De uma forma ampla sobre a organizacéo sistémica,
Alicia Juarrero explica que

Whether a system will reorganize at a new level of complexity or,
to the contrary, will disintegrate, is in principle unpredictable. And if
it does reorganize, the particular form it will take is also in principle,
unpredictable. Even if the phase change is fundamentally stochastic,

however, whenever adaptative systems bifurcate, the newly reorgani-

5 Considerando os trés niveis propostos em 2000, “O Potencial Performatico —
das novas midias as performances biocibernéticas”, ECA/USP e resumidos
no Capitulo 7 deste volume.



106  ROSANGELLA LEOTE

zed regime into which the structure settles (if one is found) will lower
the system’s rate of internal entropy production even as it increases
total entropy production. So if the system does leap to a more diffe-
rentiated organization, there will have been a method to its madness:
reorganization always increases complexity and renews both internal
order and overall disorder. (Juarrero, 1999, p.245)

Aqui a autora nos mostra que, se o sistema alterar-se num outro
tipo de organizagdo, isso terd sido possivel por alguma légica inter-
na do sistema, o que equivale dizer que, de uma forma aparente-
mente ambigua, a reorganizacdo sempre aumenta a complexidade e
renova a ordem interna, tanto quanto aumenta a desordem.

Ampliando a discussdo e adotando a Teoria da Complexidade
como guia, entendo que, sendo a reorganizacdo do sistema impre-
visivel, em um nivel maior ou menor de complexidade, nessa ideia
de imprevisibilidade estdo também as a¢des do interator em deter-
minada obra. Nao se trata de acaso, mas de l6gica de integracdo dos
elementos dos sistemas abertos.

Por exemplo: todos sabemos que a grande maioria das instala-
¢Oes interativas é alimentada por eletricidade. Suponhamos que o
interator resolva desligar o dispositivo da for¢ca. Como mediremos a
alteragio do sistema nesse caso?

Em uma apresentacdo performatica no México, o performer
Cataldo, Marcel.li Antunez Roca, teve essa experiéncia no momen-
to em que, para um dos expectadores, o seu sofrimento na perfor-
mance “EPIZOQ” parecia insuportdvel. Nesse trabalho, o artista
conecta seu corpo a uma estrutura eletromecanica que é acionada
pelo interator e provoca contraturas musculares por eletrodos, ou
seja, impde pequenos choques elétricos. O corpo € torcido e agre-
dido em algumas partes, provocando dor no artista. Este geme e
pode até gritar durante o trabalho. Isto é exacerbado, pois faz parte
da proposta, atividade que, para algumas pessoas, é insuportavel.
Estando nesse grupo de pessoas que ndo aguentam presenciar tal
tortura, um espectador simplesmente desligou a forga. Mesmo que,
aparentemente esta possa parecer uma oclusdo do sistema, o que
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se observa é que o nivel de previsibilidade — leia-se proposta do
artista — fol muito ultrapassado. Mas o sistema continuou a existir
incluindo uma reordenagio para o subsistema seguinte —nova apre-
senta¢do — com malor segurancga para a variavel de estabilidade: o da
manutencido da for¢a até o fim do espetaculo. Isso ndo eliminaria a
ideia de que, em uma situagdo futura, um outro espectador resol-
vesse arrancar os eletrodos fixados no corpo de Marcel li. O que
recolocaria uma problematica similar a anterior.

Essa reordenacéo interna inseriu inclusive novas observagdes,
acepcOes tedricas sobre o problema da interatividade. Protestos do
publico presente, noticias nos jornais e textos teéricos abordando o
assunto, como esse que agora escrevo, sao exemplos da continuidade
do sistema num espectro maior que aquele originario.

Essa situacdo pode muito bem ser resolvida pelo aporte da Se-
miotica, quando se vé que a semiose prossegue na modificagdo
daquilo que era o signo original. O que néo parece tdo ébvio é que
o sistema, apesar da imprevisibilidade das possibilidades de reor-
ganizacdo ou da sua desintegrac¢do, acaba se reorganizando ou ten-
dendo a inconsisténcia maxima, sempre sob uma logica interna que
lhe é propria, mesmo que seja desconhecida pelas partes, antes da
modificacdo. Quando retrocedemos nos fatos e verificamos as eta-
pas envolvidas na modificagdo, acabamos encontrando esta légica,
ainda que apresentada em minimas expectativas probabilisticas.

Pode ficar mais simples se eu disser que as partes do sistema
desconhecem a logica interna e ndo podem prever a natureza da
nova organizagio. De tal modo, quando se aborda a obra artistica
destacando-a do macrossistema onde ela existe — isso é possivel
apenas para observagdo —, pode-se tratd-la como um sistema no
qual, quanto maior a possibilidade de interferéncia, mais ela es-
tard sujeita a emergéncia, mais as fronteiras, de inicio existentes,
serdo transpassadas e reorganizadas, segundo remodelag¢do poética
e preceitos estéticos.



5
ARTE DENTRO E FORA DO CORPO:
INTERFACES

Aqui discutimos sobre alguns modelos de interfaces, dirigindo-
-nos para a localiza¢io de formas de uso e suas interferéncias na
percepgao espacial. Estabelecemos o uso do corpo como interface,
baseando-nos na demonstragio da natureza da percepgio e envol-
vendo obras de arte com relacio aos tipos de interface. O percurso é
ainda desenvolvido com apontamentos sobre as tecnologias meca-
tronicas para préteses e Orteses, e sua relacdo com as produgdes em
arte com midias emergentes.

|. Expondo a abordagem

Quando ouvimos uma pega musical classica que nos comove,
ou olhamos uma pintura que nos sequestra para dentro de sua pro-
posta pictorica, na maioria das vezes, ndo nos detemos para anali-
sar os aspectos fisicos dessa relagio, especialmente se nio formos
especialistas da 4rea.

Na primeira instancia do processo perceptivo apenas fruimos a
obra, nem mesmo diferenciando o tipo de movimento da musica ou
de tinta que na pintura foi aplicada. Em geral esse é um fator secun-
dério que nos faz olhar para a etiqueta, tanto no sentido metaférico,
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quanto no literal, que a identifica como sendo um “6leo sobre tela”,
como alguém que constata, a titulo de informagio, sem deixar que
1sso interfira no prazer magico da experiéncia.

Essa postura, ainda, muda radicalmente quando ouvimos uma
musica eletronica experimental ou quando temos o contato com
uma obra que se materializa na fronteira arte, ciéncia e tecnologia,
especialmente se essa obra nos requisitar interagio.

A atitude muda nao apenas pela etiqueta avisando que “é uma
instalacdo interativa”, mas por todo o contexto e estrutura da obra,
especialmente com relacdo as suas interfaces. Nessa situacdo estdo
envolvidos corpo, dispositivos maquinais e proposta poética. Por
isso, a partir daqui nos dedicaremos a descrever e examinar alguns
aspectos das interfaces, bem como 0 modo como o corpo delas faz
uso nos processos de construcio de significado em arte com midias
emergentes.

Com o objetivo de examinar esses aspectos, a primeira pergun-
ta que nos aparece é: “O que é interface?”. Assim, ndo fechando
a questdo, posto que para isto seria necessario outro tipo de abor-
dagem, apenas diremos, de um modo direto, que para efeito da
discussdo aqui apresentada estamos fazendo o uso do termo “in-
terface” como sendo tudo o que esta entre o observador e o resto
do mundo por ele observado. Ou seja, uma espécie de relacdo co-
nectiva entre o observador e o sistema. Como no sistema da arte/
ciéncia/tecnologia estdo compreendidos também os equipamentos,
mesmo que, aparentemente de maneira simplista, podemos fazer
um pequeno recorte sobre alguns tipos de interface que podemos
localizar a partir dessa premissa.

O recorte mais conhecido é o disseminado pelo campo da
computacio é o das interfaces fisicas onde se reconhece duas clas-
ses, que sdo os sensores e os atuadores.

Sensores sdo todos os dispositivos que podem captar informacéo
de fora da maquina, enquanto os atuadores s3o todos os dispositi-
vos que podem “agir” segundo informacdo que parte ou corre por
dentro da méquina.
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Por mais elementar que seja essa defini¢do, ela é importante
para que possamos entender que os sistemas tecnolégicos de natu-
reza interativa s6 puderam ser criados gracas ao desenvolvimento
das interfaces fisicas.

IIl. Interfaces primordiais

Obviamente estes dispositivos tecnolégicos sdo evolucdes de
extensdes do nosso cérebro que apareceram ao longo da nossa his-
toria. Podemos remontar muitos séculos e sempre encontraremos
algum tipo de interface que nos conectou com alguma parte daquilo
que conhecemos como mundo.

Intimeros recortes temporais podem ser feitos, mas propomos
que incursemos em apenas um deles: o século II a.C. Nesse mo-
mento historico encontraremos um dispositivo que ficou conhecido
como o “Mecanismo de Antikythera”, cuja finalidade esteve obs-
cura por muito tempo.'

Por varios séculos esse objeto ficou afundado no mar, esqueci-
do pelas civilizagdes. Quando foi descoberto, em 1900, proximo a
ilha de Antikythera, na Grécia, a primeira impresséo foi de que se
tratasse de uma espécie de relogio, devido as engrenagens que
se percebia no artefato.

Mais tarde, gracas aos novos arranjos tecnoldgicos, especial-
mente em 2005 com scanners ultrassonicos, pdde-se perceber se
tratar de um maravilhoso instrumento para calcular eclipses, movi-
mentos da lua e posigdes de planetas. Dispunha, inclusive, de um
manual inscrito no corpo do instrumento que permitia ao usudrio a
compreensio do seu uso correto.

1 Revista Nature 444, nov. 2006, p.534. Sobre a data da confecgdo deste disposi-
tivo ainda existem controvérsias. A grafia do nome aparece de formas diferen-
tes, podendo ser encontrado como méquina/mecanismo de Anticitera/Anti-
quitera/Anticythera. Utilizamos aqui o modo como aparece nas pesquisas em
lingua inglesa.
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Podemos perguntar: por que entio o primeiro relégio que co-
nhecemos, na cultura ocidental,? é datado da Idade Média? Que
mistério fez desaparecer esse conhecimento durante esses séculos
em que o objeto encontrado na Grécia esteve no fundo do mar?
Especulagdes podem nos levar a inimeras consideragdes, mas o
interessante aqui € que esse instrumento, ou mdquina se prefe-
rirmos, era uma interface que permitia interagir e buscar com-
preensao sobre os astros. Porém, ele, como instrumento, também
exigla compreensdo sobre si mesmo. Ai ficamos dependentes de
outra interface, uma janela de conhecimento sobre o objeto, a qual
¢ oferecida pelo “manual”, ou seja, pelas inscri¢des que ensinam
ao usudrio a sua utilizacdo. Todavia, observando o artefato, ainda
é possivel dizer que ele se converteu em uma interface do nosso
tempo com o do mundo grego. Podemos aqui falar de camadas
de interface: sdo essas camadas que permitem os diversos tipos de
relacionamento com o objeto e através dele.

O Mecanismo de Antikythera pode ser perfeitamente compara-
do ao computador, como a maioria das maquinas, pois efetua fun-
¢des por meio de um tipo de relacionamento que estabelece conexao
entre 0 usudrio e as respostas externas a maquina. Hé4 estudos que o
colocam como o primeiro computador analogico construido.

Essa ndo é uma visdo restrita das possibilidades do computador,
ao contrario, ela simplifica a anélise das inimeras possibilidades de
geracgdo de sentido que podemos perceber ou inferir através do dis-
positivo maquinal. Néo estariamos ai propondo uma trai¢do ao con-
ceito de interface trazido pela drea da computacdo? Bom, um mouse
¢ uma das interfaces mais aceitas, isto é, um dos exemplos mais
elementares de sensores. Se desmontarmos um mouse e examinar-
mos sua estrutura, notaremos uma enorme semelhanga com o ins-
trumento de Antikythera. Isso ndo estabelece uma correspondéncia
ponto a ponto entre esses objetos, mas demonstra que, se os isolar-
mos dos contextos em que foram criados, notaremos tal semelhanca.

2 Registros dio conta de que, cerca de 700 anos antes do aparecimento do rel6-
gio mecanico na Europa, os chineses ja haviam construido um completamente
funcional e com os sistemas de engrenagens.
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Assim, podemos demonstrar que, dependendo das circunstancias,
uma interface pode ser acessada a partir de outra. Igualmente, um
dispositivo dominante, como um computador, pode tornar-se a
interface de outro que o supere em relacio ao uso em um momento
especifico. Ou seja, as camadas de atuacdo ou de sensoriamento se
alternam conforme a finalidade ou 0 método, assim como a comple-
xidade de organizagio das interfaces em questao.

Por isso, é possivel dizer que, no momento em que foi criado, o
Mecanismo de Antikythera era, antes de tudo, uma interface entre
o ser humano e o cosmo, um caminho facilitador para a interacéo.

Aqui podemos cogitar outros termos e expressoes, além de
interface, que definem essa situacdo de ponte entre um sistema e
outro como os termos ‘‘zona de fluxo”’, “camadas”’, “zona de tran-
sito dentro-fora” ou “fronteira”. Independente do nome que se
escolha, o importante é entender que para se reconhecer o papel de
cada interface é preciso, antes de qualquer coisa, uma percepgio de
que estamos lidando com um sistema semié6tico por exceléncia. A
interface muda de aspecto conforme a percepcao que se faca dela.
E como é um sistema semidtico, destrinchar os aspectos nos ajuda
a entender as especificidades, embora néo coloque um ponto final
sobre o problema.

lll. Interfaces dentro do corpo

Assim, separamos alguns aspectos para discutir as interfaces,
a partir de dentro, de fora e dos fluxos entre as partes relativas ao
corpo. Em qualquer um desses pontos elas podem ser interfaces
sensorias, mecanicas ou naturais. Abordando interfaces dentro
do corpo, os inimeros tipos de préteses podem ser qualificados
como interfaces que fazem comunicar partes organicas do corpo
modificado.

Também os chips implantados, que permitem tanto a recupe-
ragio de partes danificadas como a ampliacido de certos aspectos da
percepgio, podem ser reconhecidos como tal. Esse tipo de insercio
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tem alto potencial de modificacéo, tanto dos aspectos perceptivos
quanto mecénicos e intelectivos daquele que utiliza a interface. Isso
¢ 0 que é prospectado para os organismos ciborgues. Nio se trata
de ficgdo cientifica, mas de possibilidades suportadas e projetadas
pela tecnologia disponivel e para aquela que ja se sabe ser possivel
em futuro breve. Um exemplo pode ser visto na pesquisa realizada
pela Universidade de Cornell (EUA),? onde implantes de chips
eletronicos microfluidicos sdo usados com sucesso em mariposas
vivas, permitindo o controle muscular para estudos sobre o voo, a
partir de dentro do espécime. O sucesso do experimento original se
deu porque o chip foi implantado ainda na fase larval da mariposa.
A arte tem se servido desta possibilidade, ainda que com menor
grau de invasdo, para a criagio de performances. Exemplos classicos
sdo os artistas Stelarc* e Kac.® O primeiro, australiano, engoliu em
1998 uma cépsula que tocava uma campainha e acionava luzes den-
tro do seu estdmago. O procedimento foi gravado por um aparelho
de endoscopia.® A partir dai sua trajetéria baseia-se no uso de vérios
tipos de interface com o corpo. O segundo, brasileiro, é emblemati-
co sobre este tema, pela sua atitude em implantar um chip no pro-
prio corpo, fazendo-o localizavel via satélite, onde quer que esteja.

IV. Interfaces fora do corpo

Discorrendo agora sobre as interfaces fora do corpo, de imediato
aponto as Orteses, bem pouco levadas em consideracdo pela maioria

3 Insect Cyborg Sentinels Project, sob a coordenagio do doutor Amit Lal:
<http://lims.mae.cornell.edu/projects/himems.html>. Acesso em: jan:
2008.

4 Pode-se encontrar todas as obras do artista em <http://www.stelarc.va.com.
au>.

5 Mais sobre o artista e sua produgio teérica em <http://www.ekac.org>.

6 No site do artista ha o video disponivel em <http://www.stelarc.va.com.au/
stomach/stomvid.html>. Acesso em: jan. 2008.
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dos artigos que discutem o problema da interface. Isso porque,
muitas vezes, elas sdo tomadas como préteses.

Uma 6rtese se qualifica por ser um artefato que oferece auxilio
externo, suplemento ou corre¢io de uma fun¢io deficiente. Pode
também ser considerada como um complemento para o rendimen-
to fisiolégico de um 6rgéo ou membro cuja fungio foi diminuida.
Coletes corretores de postura, aparelhos ortodonticos e tipoias
sdo orteses simples, mas ha outros tipos de orteses que podem ser
mais complexas, como mostramos mais adiante. 4 as proteses sdo
substitutas, na totalidade ou de modo parcial, das partes corpore-
as danificadas ou inexistentes por razdes diversas. Nesse caso, hd
uma amplitude muito maior de aplicagdes e de interpretacdes que
podem ser feitas sobre seu uso.

Nesse ponto cabe uma discussio: um exoesqueleto é uma oOrtese
ou uma prétese? Foi desenvolvido no Laboratério de Bioengenha-
ria da UFMG@G, em Minas Gerais — Brasil — (Nagem, 2002)” um
musculo artificial capaz de repor ou auxiliar os movimentos do
quadril para pessoas que perderam essa capacidade como sequelas
de eventos traumaticos.

Examinemos também o BLEEX Project,® produto exoesque-
lético oferecido pelo Berkeley Robotics Laboratory, em Berkeley,
Califérnia (EUA). Trata-se de um exoesqueleto que permite a uma
pessoa carregar enormes cargas sem desgaste fisico relevante.

Ha também, no Japdo, coordenado pelo doutor Keijirou Ya-
mamoto o projeto SAPAS (Stand-Alone Power Assist Suit),’ que
¢ a segunda geracdo de roupas feitas para dar superforca. Embora
nos trés casos os engenheiros tenham se preocupado pouco com
o design, esses ampliadores das capacidades corpéreas tém disse-

7 Vimieiro et al. Aplicagdo de musculos artificiais pneumaticos em Ortese para
quadril. Disponivel em: <http://www.ufmg.br/proex/arquivos/7Encontro/
Tecno12.pdf>. Acesso em: jan. 2008.

8 Disponivel em: <http://bleex.me.berkeley.edu/bleex.htm>. Acesso em: jan.
2008.

9 Disponivel em: <http://www.we.kanagawa-it.ac.jp/~yamamoto_lab/pas/
index.htm>. Acesso em: jan. 2008.
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mina¢do que nio envolve problemas éticos, jd que as decisdes sdo
todas tomadas pelo usuario. Ou seja, sdo dispositivos acopldveis
com partes mecatronicas, mas que s6 sdo acionadas pela vontade
de quem os utiliza. Por serem atributos de forga, recuperagio ou
alinhamento acopldveis e ndo substitutos das partes corporeas, os
exoesqueletos sdo, respondendo a pergunta anterior, Orteses.

Por isso, a maioria das colocagdes sobre os trabalhos em arte que
utilizam interfaces humano-mdquina equivocam-se na aplicagido
do termo “protético”.’® Este termo s6 poderia ser utilizado caso as
partes acopladas estivessem substituindo partes corpéreas.

Os trabalhos de Stelarc sdo, portanto, na sua maioria, de natu-
reza ortética e ndo protética — veja-se a ‘“Terceira mao”’, por exem-
plo, assim como ¢é ortético o “EPIZOO” de Marce.li Antunez.!
Evidentemente, o proprio uso de tais tecnologias, com finalidades
artisticas, ja corrompe a légica do dispositivo e defini¢do do termo,
por isso normalmente se aceitam as declaracdes desses corpos como
protetizados, até porque alguns detalhes dos sistemas utilizados
combinam aplicacdes, ora de substituicdo ora de ampliacdo. De
qualquer maneira estabelecer uma limitagio dentro ou fora nio faz
sentido para a arte. Sabemos, porém, que as orteses, do ponto de
vista cientifico/clinico, sdo dispositivos exclusivamente exoesque-
léticos, enquanto as proteses podem substituir partes tanto externas
quanto internas do corpo.

V. Zonas de contaminacgao

Despreocupando-nos com a nomenclatura, fica mais fécil lo-
calizar exemplos de arte com midias emergentes que se valem do
corpo conectado ou transpassado por algum tipo de tecnologia,

10 Eu também incorri nesse equivoco, como pode ser visto em publicagdes ante-
riores.
11 Disponivel em: <http://www.marceliantunez.com>. Acesso em: jan. 2008.
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numa situaco fluida ou hibrida de estados dentro e fora. E também
possivel localizar outros onde o acoplamento de dispositivos, ou seu
simples acesso através de tecnologias mobile, auxilia na percep¢io
de um corpo expandido, hiperespacial e nomade.

Essas tecnologias sugerem um corpo que se desloca no tempo
e no espaco. A conexdo com as regionalidades, de onde provém
esse corpo, se da pelo contato fisico e pelo espaco hibridizado com
tecnologias computacionais. Nao hd senso de ubiquidade, mas de
expansao corporea.

O senso de ubiquidade resultaria numa visao de corpo dupli-
cado. A expansio corporea é da ordem da pervasividade.!? Os dis-
positivos de computacdo pervasiva, na verdade, permitem uma
expansdo maior das capacidades do mesmo corpo que atualiza e
gerencia a maquina, mesmo que em estado de passividade.

Além disso, a relagdo com o espaco fisico insere certos para-
metros que nos fazem refletir e buscar a seguranca sobre o nosso
posicionamento no mundo experienciado em todos os processos
perceptivos, quer tenha esse mundo a forma que acreditarmos que
ele tenha, quer nio.

Bollnow nos ensina que o espaco vivenciado tem certas caracte-
risticas que o faz prevalecer, para nossa percepgio, sobre os outros
tipos de espago. No nosso entender, € esta experiéncia espacial que
se registra, mesmo quando se trata de processos hibridizados ciber-
neticamente através de dispositivos tecnologicos.

12 O termo computagdo pervasiva é frequentemente confundido com computagdo
ubiqua. Embora usados para aplicagdes muito proximas eles tém diferencas.
Podemos destacar a diferenca entre os dois termos explicando que a compu-
tagdo ubiqua é ndo invasiva, visando auxilio na realizagdo de tarefas cotidia-
nas de forma invisivel, ou seja, faz intercimbio do usuario com seus espagos
de convivio. Mark Weiser, pesquisador do Xerox PARC, criou em 1988 o
termo “‘Ubiquitous Computing”, publicado s6 em 1991. J4 a computagdo per-
vasiva tem natureza tanto moével quanto de locagdo fixa; maximo de miniatu-
rizagdo dos componentes que atuam na hibridizagdo das agdes controladas da
parte maquinica, ou espontaneas da parte biologica. Assim, podemos dizer
que o termo pervasivo é abrangente do ubiquo. Ver, também, capitulos 1 e 9
desta obra.
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Para ele,

o homem ¢, ndo apenas origem, mas ao mesmo tempo, centro per-
manente de seu espago. Mas isso nao pode ser tomado de maneira
grosseira, como se 0 homem carregasse por ai seu espago, Como
um caracol carrega sua casa. Tem perfeitamente sentido dizermos,
sem refletir muito, que o homem se move “no” seu espago, e, con-
sequentemente, o espacgo diante do homem ¢ algo fixo, dentro do
qual se completam os movimentos humanos. (...) o modo como o
homem se encontra no espago nio é uma determinagio do espaco
césmico que o circunda, mas de um espago intencional, referido a
ele, como sujeito. (Bolnow, 2008, p.21, 22 € 290)

Esse espaco ¢ diferente daquele vivido pelas criaturas de vida
artificial, tdo bem descritas por Mitchell Whitelaw (2004), mas a
ideia de existirem esses mundos artificiais contamina a visdo de
espaco vivenciado do sujeito e, por consequéncia, sua experién-
cia espacial. Isto é, o conhecimento acerca dos mundos artificiais
amplia a concepg¢io de espago vivenciado no mundo fisico para
além das suas fronteiras, abrangendo metaforas que sio localizadas
naquilo que se convencionou a chamar de ciberespaco.'® Assim, o
espaco vivenciado, embora nédo seja 0o mesmo das “‘vidas artificiais”,
por ele estd tingido e vice-versa. Complementando com Bollnow
(2008, p.292), “nesse sentido, espago e mundo, ser no espago e
ser no mundo podem se aproximar e por vezes assumir 0 mesmo
significado. Espaco é a forma mais genérica de mundo, se podemos
abstrair das coisas individuais que preenchem este”.

Por isso podemos inferir que, se nosso mundo esta contamina-
do pelas diferentes formas de experienciar os contatos entre seus
seres, e entre essas formas se encontra o espaco hibridizado por
tecnologias computacionais, o significado da palavra espaco, em sua

13 Todavia ndo utilizo mais este termo, por ter passado a entender que o espago
sempre foi hibridizado pelas tecnologias e que, neste caso, sdo as tecnologias
de rede computacional que o hibridizam.
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abrangéncia, bem como de mundo, se modifica para nés, envolven-
do as conexdes telematicas.

O trabalho de Maria Luiza Fragoso (Brasilia), “Tracajd-net”,"
¢ um exemplo de como essa expansdo corporea pode acontecer.
Ele consistiu na execuc¢do de uma viagem em um percurso de carro
pelas Regides Norte, Nordeste e Centro-Oeste do Brasil, durante o
qual foram registradas, digitalmente, imagens de mais de 250 cida-
des (cerca de 700 localidades diferentes), entre junho e novembro
de 2002. O levantamento de dados se destinava a alimentacdo do
site especifico do trabalho, via telefonia celular. Nessa proposta,
tanto o corpo da artista quanto o dos participantes se conectavam,
na maioria das vezes metaforicamente, por meio de imagens fixas e
em movimento, mas também via conversas telefonicas e presenca
fisica nos locais visitados.

Podemos falar de certas zonas de “contamina¢do”, onde fica
dificil a localizagdo das principais interfaces, ou seja, das inter-
faces que permitiriam alguma classificagdo das obras relativas as
situacdes de dentro ou fora. Isso faz que seja preferivel pensar em
expansio dos limites corporeos e no estado simultineo de interfaces
dentro e fora do corpo que, acopladas pela situacgdo, caracterizavam
a construcdo de algum sentido sobre a obra.

Alguns exemplos interessantes nos fazem refletir sobre essas
zonas, que permitem que algo, localizado fisicamente fora do corpo,
passe a intervir em seu interior e vice-versa.

Vejamos o trabalho “Sonic Interface”, de Akitsugu Maebayashi
(Japio), que foi mostrado no evento “Spectropolis: Mobile Media,
Art and the City”!* em Manhattan em outubro de 2004, além de ter
sido apresentado, anteriormente, no Japao e no Canada. Através de
um dispositivo portdtil composto por microfone, fones de ouvido e

laptop, os participantes caminhavam pela cidade e experimentavam

14 Disponivel em: <http://www.tracaja-e.net>. Acesso em: jan. 2008.
15 Disponivel em: <http://www.spectropolis.info/maebay.php>. Acesso em:
jul. 2007.
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modifica¢des no ambiente sonoro. Um programa modificava em
tempo real os sons que partiam do ambiente, devolvendo, aos par-
ticipantes, transformacdes na sua percepcdo auditiva dos eventos,
visualizados ou ocultos.

Ja Diana Domingues (UCS) na obra Firmamento Pop Stars,
realizada em parceria com Eliseo Reategui e o Grupo Artecno de
Caxias do Sul, Rio Grande do Sul — Brasil — que foi montada na
exposi¢do Cinético Digital em 2005, no Itat Cultural, Sio Paulo,
Brasil, utiliza interfaces hépticas, ou seja, interfaces guiadas pelo
tato e celulares para imergir o interator em uma rede metaférica que
remete aos artistas-mito do cinema.

Por sua vez, Suzete Venturelli (UNB), Mario Maciel, Johnny
Souza, Saulo Guerra e Alexandre Ataide, abordam poeticamente
o corpo e o computador enfocando a sensorialidade através das in-
terfaces em “Sopro daVida” (2007), exposto na mostra “#6. ART”,
em Brasilia — Distrito Federal — Brasil. Na obra, o interator quase
recria o ambiente no qual navega ao apertar o controle remoto de
interacdo do dispositivo.

Num outro exemplo, com um GPS (Global Positioning System),'®
que na pratica cotidiana pode fornecer informagdes de altitude,
pontos de interesses, bussola eletrénica, armazenamento de mapas
entre uma série de outras aplicagdes, a dupla londrina Jeremy Wood
e Hugh Pryor em “White Horse”,!” realizou, na White Horse Hill
de Uffington, Oxfordshire — Inglaterra — em 2002, um percurso a
pé de 43 km pela montanha portando um aparelho de GPS. A par-
tir dos dados do percurso ali registrados eles realizaram uma tridi-
mensionalizacdo do desenho composto pela trilha de suas
caminhadas, que representa o antigo desenho existente na monta-
nha na forma de um cavalo. Assim o resultado, ou aquilo que pode

16 Sistema de Posicionamento Global.

17 Videos do trabalho podem ser acessados em: <http://gpsdrawing.com/
models/whhmodel/movies/04.htm> e <http://br.youtube.com/
watch?v=4b-0fXsEeTk>. A colegio 2008 pode ser vista em: <http://www.
fashiontelevision.com/galleries/gallery_941.aspx>. Acesso em: jan. 2008.
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ser considerado a identidade expandida da obra,'® é visivel através
de desenhos, esculturas e videos, além do relato feito pelos artistas.

Também utilizando o GPS, os coletivos Manhatan (GPS Dra-
wing) e Blast Theory (Can You See Me Now? Blast Theory)!’ vém
propondo que as pessoas participem ativamente de seus projetos
portando os dispositivos de comunicacdo. O primeiro converte
os tracados das caminhadas monitoradas em desenhos impressos
que podem ser comercializados em uma loja, como uma obra de
arte visual, enquanto o segundo cria espécies de jogos de abater
competidores pela localiza¢do do seu posicionamento, como um
pega-pega de maiores proporcoes e complexidade, pois envolve as

cidades onde o trabalho acontece.

120

No nosso trabalho “Abundéancia”? apresentado na exposi¢io

Cinético Digital em 2005, no Itad Cultural, utilizando um disposi-
tivo acoplado a cabega que, por um periodo, era entregue ao intera-
tor a fim de que ele tivesse uma impressio de ubiquidade de parte
do seu corpo, anexado ao de outra pessoa. No caso, a performer.
Esta foi uma tecnoperformance,” onde fizemos uma critica o uso

18 Estou utilizando a expressdo “identidade expandida” para definir a identidade
das obras cujo corpo é expandido envolvendo muiltiplas formas de atualizagdo
de suas partes. [sso foi descrito em 2008 e estd neste livro, no Capitulo 6.

19 Videos do trabalho podem ser acessados em <http://www.blasttheory.co.uk/
bt/work_cysmn.html>.

20 O trabalho foi realizado com a colaboragio do Grupo de Pesquisa em Mul-
timeios (PUC-SP), que é coordenado pela autora (de 2001 a 2009 — hoje esta
extinto por mudanga de institui¢do). A documentagdo pode ser acessada no
site <http://www.sclarts.org.br/rosangellaleote>. A autoria é de Rosangella
Leote que é coordenadora do Grupo de Pesquisa em Multimeios. Especifica-
mente em “Abundancia” participaram como apoio e produgdo os seguintes
bolsistas e técnicos: Julia Camille Blumenschein, Talita Faraone, Thais Lucia-
nelli Komatsu , Marina Rago, José Mauricio C.M. da Silva, Rodrigo Garcia
Dutra e Dudu Tsuda, Isabella Targas Rodrigo Gontijo.

A proposta de “Abundéncia” é melhor descrita no capitulo 10 deste livro.

21 Venho aplicando o termo tecnoperformance para designar obras performaticas
realizadas por meio do uso de interfaces tecnolégicas de qualquer natureza.
Assim, o projeto Yik{kd, que estou a ponto de implementar (em 2008), sera
também uma tecnoperformance, ja que envolverd videoarte, canto, danca e
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fetichista e comercializado do corpo da mulher, pelos meios de co-
municacio em geral. Pode-se dizer que predominava neste trabalho

o uso de interface vestivel.

Figura 5 — Em “Softshirt”, além das interfaces fisicas, se agrega o “sequestro”
das imagens dos interatores. Remete-se tanto a ideia do corpo expandido, quan-
to critica-se o abuso sobre a autoria das imagens distribuidas na rede.

interatividade (com sensores diversos incluindo biossensores) tanto in loco
como via internet envolvendo participantes e artistas na realizagdo da obra.
Este texto foi escrito em 2008. A obra ainda nio pode ser realizada por falta de

patrocinio.
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Neste tipo de utiliza¢do da tecnologia customizada acopla-
da ao corpo, desenvolvemos também “0800-00-00-00" (2008),
“Softshirt” (2010) e “Noiva P6s-humana” (2011).%

Figura 6 — A tecnoperformance “0800-00-00-00" traz sensores de micro-ondas
que sdo acionados, piscando, quando o interator tenta ligar para o nimero 0800.

Em linha similar, sob o ponto de vista do uso de interface vesti-
vel, vaiaobra “Vestis” de Luisa Paraguai,* apresentada por Daniela
(Gatti, na mesma exposi¢do. Em “Vestis” a utiliza¢do de servomo-
tores e sensores ultrassonicos concorria para modificar a forma do
dispositivo vestido ao captar a aproximagio de um espectador.

22 As documentagdes destas obras estdo disponiveis em video no meu canal do
Youtube: <https://www.youtube.com/channel/UC7gAspHXTInXyPQou-
IWID;Q>. A “Noiva Pés-humana” foi levada ao espetdculo do “Post Human
Tantra” (Edgar Franco), em 2011 no Museu da Republica, para o 10# ART
— Encontro Internacional de Arte e Tecnologia.

23 Disponivel em: <http://www.itaucultural.org.br/index.cfm?cd_pagina=
2537>. Acesso em: jan. 2008.
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Figura 7 — A tecnoperformance ‘“Vestis — corpos afetivos” apresentada, poste-
riormente, também por Daniela Gatti na “Mostra SESC de Artes 2010”.

No campo da moda, o estilista Hussein Chayalan?* causou furor
no langcamento da coleg¢do de primavera 2007 ao apresentar vestidos
modificaveis por microcontroladores, permitindo, com a mesma
modelagem, sair de trajes dos anos 1920 para a atualidade. A cole-

24 Seutrabalho pode ser visto em: <http://www.dailymotion.com/video/xmil8_
hussein-chalayan_news>; <http://www.arttube.nl/en/video/Boijmans/
Hussein_Chalayan>; <http://istanbul2010.blog.lemonde.fr/2010/08/12/
hussein-chalayan-1994-2010-istanbul-modern/>.
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¢do inverno 2008, também impressionou pelos aderecos de cabega
que eram, na sua maioria, microcontrolados convertendo-se em

diferentes modelos.

VI. Conclusdo: um work in process

No trato com todas essas formas de acoplamentos corpéreos
mais ou menos invasivas, e por conta da fluidez das fronteiras entre
as partes maquinicas e corpéreas, ha um efeito contaminador que
encaminha a varia¢des da concepcédo de corpo que temos. Por isso,
nas obras onde essas interfaces estdo presentes é necessario obser-
var o corpo de forma diferente. Ele deve ser visto como elemento
formativo da proposta poética, podendo converter-se ele mesmo
em interface. Do mesmo modo, os dispositivos computacionais,
inclusive os pervasivos, fixam alteracdes na forma de projetar obras
artisticas e, na fronteira entre eles, ocorrem intercAmbios entre o
usudrio e o meio ambiente.

O ser humano, rodeado por dispositivos tecnolgicos de altamo-
bilidade como satélites, walk-talkies, celulares, wearables e PDAs,
resgatam formas atavicas de comunicagdo com o cosmo. A mesma
necessidade de conhecer as préprias fronteiras, o mesmo senso de
se estar interfaceando com o mundo gerou o Mecanismo de Anti-
kythera e gera agora novos paradigmas. Tais paradigmas incorrem
numa mudanga muito séria no comportamento do ser humano. Nao
s6 0 modo de ser da pessoa e seu jeito de atuar em seu meio alteram-
-se, mas também modificacdes mais significativas de ordem fisica
podem ser observadas. Sdo transformacdes importantes que en-
volvem todas as areas do conhecimento humano, da ergonomia a
psicologia, da filosofia a arte. O estudo e a consciéncia sobre a nossa
relacdo com o meio ambiente, fertilizado por indmeras tecnologias,
se torna fundamental para que possamos nos adaptar e aproveitar,
de maneira positiva para a espécie, esse tipo de “interferéncia”. A

palavra deve ser colocada entre aspas, especialmente aprendendo
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com Maturana e Varela que os seres se desenvolvem em relacdo de
acoplamento estrutural com o meio.

Embora nio seja uma interferéncia pequena nao podemos enten-
der isso como algo que vem de fora. Ela existe porque fazemos que
isso acontega, porém, toda a relacio exige uma contrapartida para
que a outra parte seja percebida, valorizada e comprometida para que
o envolvimento prossiga e se modifique.

Entéo, por outra via, o modo como o ser humano se relaciona
com o computador, de alguma maneira, altera as interfaces que utili-
zamos, e essas alteracdes requisitadas geram modificagdes em nos. E
af continuamos a construgio paulatina daquilo que é o ser humano.

Estamos construindo um novo tipo de corpo, ndo mais um
corpo composto de 6rgios, mas integrado em um sistema do qual se
tem consciéncia e do qual se quer fazer parte — pelo menos enquan-
to somos capazes de identificar as bordas das interfaces. Estamos
projetando um corpo com propulsio telematica, com ampliacdo de
certas capacidades perceptivas em detrimento de outras. Essa supe-
rexpanséo corpérea pode gerar alguma minimizacéo de habilidades
corporais, de acordo com a permissdo de alguns de nos.

Essa construgio sempre esteve em agio e foi a partir dela que de-
senvolvemos os nossos modos de representagio, cujos processos tém
sido cada vez mais acelerados. Isso dificulta a analise de trabalhos
artisticos transpassados por tecnologias, além de justificar os equi-
vocos e a superaplica¢io dos mesmos termos em contextos diversos.

Mas, se do ponto de vista pragmatico, a analise se torna difi-
cultosa, do ponto de vista da percepgio fica evidente que é tudo
uma questdo de repertério. Obras artisticas que envolvem corpo
e maquina precisam da mesma natureza de condi¢des para serem
percebidas que uma pintura ou escultura. A Unica distin¢do estd
nos modos de frui¢do,? mas estes nao serdo discutidos aqui.

De todo modo, é preciso dizer que numa obra de arte, cuja forma
esta, a priori, definida ou, por assim dizer, finalizada, e cuja relacdo
esperada é a de contemplacédo — significando estritamente que nédo

25 Esse assunto ja foi tratado no Capitulo 8 deste volume
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se pode tocd-la —, o modo como ela é percebida ja é dirigido desde
a premissa bdsica de que ndo se pode usar o contato fisico para frui-
-la. Esse simples condicionamento encomenda um relacionamento
com a obra mais austero e distante, em termos fisicos, dando menor
abertura as possibilidades de relacionamento ludico e abrindo en-
trada para a frui¢do por meio do olhar.

Na via contréria, a permissao ou solicitacdo para que o toque
aconteca, leva o interator a niveis de ludicidade e transformacio
fisica da obra. Essa transformacéo pode até acontecer de manei-
ra transgressora e ndo desejada pelo propositor da obra. Voltando
aos aspectos da percepcdo, é importante frisar que aquilo que nés
percebemos do mundo est4 vinculado & nossa memoéria. Se nio
tivermos alguma relagdo com determinado fendmeno, nio seremos
capazes de percebé-lo. Ou seja, sdo os aspectos da memoria que
nos garantem que aquilo é uma situacdo reconhecivel e, portanto,
perceptivel. Logo, o fendmeno se apresenta de maneira que nossos
sentidos sejam capazes de capta-lo com o maximo grau de ciéncia
sobre o fenémeno.

Todavia, mesmo essa ciéncia, esta a mercé das nossas “habili-
dades” cerebrais. Embora muito possa ser dito sobre a nossa per-
cepcdo, sobre os motivos que a fazem existir e sobre os canais pelos
quais ela se apresenta, o que queremos ressaltar aqui é que cada
obra de arte sera percebida e fruida em conformidade com o reper-
torio do receptor. Até ai, nenhuma novidade. Ocorre que, quando
abordamos um trabalho com multiplas camadas de interfaces signi-
ficativas, no sentido em que se fazem inevitavelmente percebidas, o
relacionamento entre essas camadas deve ser considerado.

E bastante provavel que o continuo fluxo entre as camadas de
interfaces coloque a obra em um estado de transformacido que pode
ser considerado processual, podendo conferir 8 mesma a qualifica-
¢do como obra processual de fato.

Ha processos de acdo e significacdo implicitos na estrutura da
obra, sem o que ela deixa de existir como obra artistica. Ou seja, ela

¢ uma estrutura com potencial de atualizacdo em obra artistica, mas
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essa atualizacdo depende do interator, que passa a ser considerado
um elemento formante da obra em si.

Uma obra como “Atrator?®

Poético”, feita em colaboragio entre
o grupo SCIArts — Equipe Interdisciplinar e o misico Edson Zam-
pronha, pode lancar dados exemplificativos sobre essas camadas de

interfaces.

Figura 8 — A instalagido “Atrator Poético” onde se vé a drea circular de projecio
e o totem ao fundo.

Essa obra é uma instalacdo multimidia interativa que permane-
ce em estado de “standby” enquanto nido houver nenhum visitante
dentro do espago. No momento em que alguém entrar no espaco da
obra, um sensor de presenga, imediatamente, faz acionar um som
de base, que é o som sobre o qual serd construida, pela interacdo, a
poética sonora da obra.

26 Os detalhes da obra, bem como as imagens, podem ser acessados no site do
grupo em: <http://www.sclarts.org.br>.
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Aproximando-se da area de projecio, outro sensor fara com que
mais um som e desta vez, também uma imagem, sejam projetados.
Ao mover-se ao redor do tablado tambor (180 cm) coberto com te-
cido, onde a projecdo é feita, o interator comegara a perceber que é
ele quem esta causando os acontecimentos no espaco. Mais imerso
na obra, ele poderd iniciar experimentacdes de movimentos com o
corpo pelo espaco, e outros com as méos sobre o tablado. Se fizer
1sso, notard que, ao passar a mao, mesmo sem tocar, sobre a area de
projecdo, ele provocard o acionamento de mais sensores € a imagem
se modificara.

E provavel que a essa altura ele ja tenha percebido que ha um
“totem” com uma vitrine iluminada ao lado da area de projecio.
Sua curiosidade o levard mais proximo do “totem” e 14 perceberd
que um liquido estranho (ferrofluido) se move formando volumes
pontiagudos e estrelados dentro de uma zona circular. E também
esperado que o interator, neste estdgio de relagdo com a obra, tenha
percebido que a formacgdo desses volumes estd conectada as ima-
gens que estdo sendo projetadas. Logo ele entendera que a projecdo
carrega, em tempo real, as imagens dos volumes que estdo no totem
e que sdo gerados por eletromagnetismo, a partir de um sistema que
ndo lhe é acessivel visualmente.

Entéo ele podera tentar desvendar o mistério dessa relagio.
Quando fizer isso, podera efetuar mais movimentos pela sala e
entdo perceberd que o som se modifica conforme o seu andar, pois,
tanto novas células sonoras sio justapostas aquela base inicial,
quanto o modo como a vibrac¢do sonora chega ao seu corpo ¢é alte-
rada pelos aspectos fisicos da propaga¢io do som os quais foram
planejados para a paisagem sonora.

Cada interagdo resultard num senso préprio, num complexo
fruitivo Gnico, bem como a percepcio, a partir do aprendizado com
a obra, vai se recompondo, agregando mais informagdes que terdo
consequéncias cognitivas.

A descri¢do acima, a principio, estornando as especificidades,
ndo é diferente da maioria das experiéncias que temos com instala-
¢bes multimididticas.
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O que queremos ressaltar aqui é o modo como as interfaces,
agregadas pela obra, se relacionam, a fim de justificar a ideia de
camadas.

O fisico Otto Raessler (1998) aponta a possibilidade de consi-
derar o mundo como interface, cabendo ao observador o paradoxal
papel de atribuir o sentido ao mesmo, a partir da sua percepcio.
Para isso, seria necessario que ele, a0 mesmo tempo, estivesse tanto
dentro, quanto fora do sistema, a fim de observa-lo.

Assim, ao entrar nessa instalacdo, a primeira camada de interfa-
ce € justamente aquela que faz tornar coerente a ideia de que a obra
existe no mundo e esta ali materializada. Mas quem ali entra o faz
servido do seu préprio corpo, que passa a ser mais uma camada de
interface entre o mundo e a consciéncia que o identifica, mesmo
que esta ndo se desligue do corpo, nem possa ser imaginada como
existente em separado. A relacio entre estas partes — corpo e cons-
ciéncia — é obrigatoriamente intrinseca, isto €, ndo se pode separar.
Esse corpo, agora qualificado como interface, necessita das outras
interfaces, nomeadas como fisicas, dos dispositivos maquinicos de
que é dotada a instalagdo, para poder fazer parte do estado proces-
sual que faz a obra atualizar-se.

A prépria atualizagio €, em certa medida, interface entre a es-
trutura maquinal e o resultado refinado em sonoridade e luz. Por
sua vez, som e luz sdo interfaces como corpo daquele que, através
da tatilidade agregada aos outros sentidos, se fazem cognosciveis e
fruiveis.

Todo esse conjunto de acontecimentos sdo interfaces para a
avaliagdo do artista e até para o exercicio de andlise que aqui é feito.

Nesse contexto, o interator, que podemos nomear fruidor ou
agente da percepc¢do, contribuird para o sistema principal da obra
com atuagdes que poderdo gerar emergéncia de outros padrdes es-
téticos, desejados ou que nio sdo supostos pelo propositor (ou ar-
tista). Isso coloca a instalagdo como um subsistema de arte. Assim a
semiose persistira, contribuindo para a complexifica¢do do sistema
da arte em geral, sendo que o sistema da obra em si j4 ¢ arte.



6
A IDENTIDADE DA OBRA DE ARTE
COMO CORPO EXPANDIDO NAS ESTETICAS
TECNOLOGICAS

Visando discutir a modifica¢io da identidade da obra e consi-
derando-a como passivel de expansio, em funcio das tecnologias
utilizadas, percebemos que surge uma identidade expandida que se
configura como uma propriedade das estéticas tecnolégicas. Para
expor a modificacdo de tais propriedades observamos a modifi-
cacdo do conceito de arte que os paradigmas, de algumas épocas,
inseriram. Sustentar a tese com auxilio do conceito da traducio
Intersemioética.

A arte passou por diversos conceitos e varias correntes tedricas
que a analisaram. Primeiro, a arte era vista como mimese, depois
como expressao, mais tarde arte pela arte, em seguida como concei-
tual. Hoje a tratamos também como sistema. Esses conceitos foram
relacionados ao modo de produc¢io do artista e as suas poéticas.

Justamente porque as poéticas mudam, conforme se modifica a
pesquisa, o trabalho, o experimento do artista, também a estética é
modificada. A estética passa a observar aquilo que é recorrente das
especificidades de arte que existe e que pode ser aplicado para uma
generalidade de observagio das obras de uma época. Ela examina
como é possivel avaliar esteticamente determinados elementos que
aparecem em varios tipos de arte, ou seja, em varias poéticas artisti-
cas dentro da contemporaneidade em foco. Quando se descobrem,
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em vdrias poéticas artisticas, apontamentos que sio recorrentes, é
possivel reconstruir o olhar estético que se tem daquela época. Em
outras palavras, a estética se modifica de acordo com os valores que
as épocas iImprimem e esses valores sdo alterados de acordo com a
poética que os artistas vao construindo. Porém, nio hd, obrigato-
riamente, uma relagdo de causa e consequéncia entre as poéticas
de periodos subsequentes. Nem mesmo é possivel predetermi-
nar qual a razdo que justifica o surgimento de diversas poéticas na
mesma época.

A estética materializa-se num exame sobre o que ja foi pro-
posto, sobre o que ja foi colocado, em termos de experiéncia, pelo
artista. Conforme explica Pareyson (2001), a estética tem um ca-
rater filosofico, enquanto a poética tem um cardter programatico.
Mas nio podemos confundir o programadtico com uma regra ou lei
imposta, pois este é o programa do proprio artista ou da corrente
artistica a qual esse artista se “afilia”. A poética define, entdo, quais
seriam os propositos do artista com a sua obra. Ela estd vinculada
a intencdo de producéo do artista, como seu prop6sito, seu ideal,
o que lhe move a produzir de determinado modo. A poética ainda
poderia ser associada a uma espécie de “caligrafia” que o artista usa
para realizar a sua obra e estd relacionada ao paradigma estético
da época. Isto ja foi chamado de estilo. A filosofia se renova com
base na experiéncia do artista. “As leis e os critérios dos quais a
estética, eventualmente, fala ndo sdo prescritos por ela, mas por ela
encontrados na propria experiéncia da arte” (Pareyson, 2001, p.12).

A estética examina como a poética se resolve na mio do artista, a
fim de estabelecer seus pardmetros para enfocar essa area. E impor-
tante ressaltar que, para Pareyson,

do ponto de vista estético, todas as poéticas sdo igualmente legi-
timas: ndo importa que a arte seja compromissada ou de evasio,
realista ou idealista, naturalista ou lirica, figurativa ou abstrata,
pura ou carregada de pensamento, douta ou popular, espontanea
ou refinada, e assim por diante; o essencial é que seja arte. (Parey-
son, 2001, p.16)
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Mesmo que nio se defina o conceito que se tem de arte, es-
tética ou poética, é certo que usamos alguns procedimentos para
realizd-la. Existe um procedimento conhecido que é o da tradu-
¢do intersemiotica que acontece a partir de algumas obras. Ele nos
¢ interessante aqui ja que por meio dele se pode tocar no problema
da identidade da obra de modo diferenciado.

E sabido que n3o é pelo mero aparecimento da ideia ou de uma
das ideias da obra traduzida em uma segunda obra, que se pode
identificar o processo tradutor, porém, o surgimento de tal ideia
deve se repetir em algum grau para considerarmos uma traducio,
do contrario se trata de um signo completamente novo.

A poética entre o objeto e sua traducdo é um valor que em geral
¢ mantido a partir da ideia original. A dificuldade estd em medir
quanto dessa poética permanece na tradugio, pois ela é algo que se
refere ao conceito original, que é indiscutivel, que existe para o ob-
servador e especialmente para o artista, mas cuja parcela transferida
para a traducio pode ter sido minimizada ou desaparecida, a depen-
der do repertorio do receptor da obra.

Uma das possibilidades de traducio é a de passar uma determi-
nada ideia para varios sistemas de signos diferentes. Consideremos
que um icone qualquer seja “perenizado” em uma fotografia e a
partir dessa fotografia se faga uma escultura, uma pintura e mais
tarde um video. Temos aqui que o referente, o original, pode ser
percebido em todas as obras posteriores mesmo que os artistas que
as realizaram nunca tenham entrado em contato direto com tal
icone. Podemos até dizer, se ndo conhecermos a trajetoria da tradu-
¢do, que se trata do mesmo referente. Ou seja, a presenca da ideia
original ¢é tdo forte que fica dificil localizar os caminhos tradutores
se ndo tivermos acesso ao historico das obras envolvidas. A copia de
uma pintura faz isso.

Essa transferéncia da ideia que parte de um sistema de signos,
no exemplo dado, o fotografico, e resulta em uma ou mais obras em
outro sistema de signos é o que chamamos de traducéo intersemi6-
tica. Como classificou Julio Plaza (1987), ndo ha um tdnico tipo de
traducdo intersemidtica, pois € possivel classificar os tipos dessa



134  ROSANGELLA LEOTE

traducdo conforme a relagdo mantida entre a obra traduzida e a obra
tradutora. Os tipos seriam: traducéo indicial, simbolica e iconica.
Quanto mais direta for a relacdo entre a obra traduzida e a obra tra-
dutora, mais indicialidade na tradugio é percebida; quanto menor
a ligacdo, maior a iconicidade. Esse também pode ser o salto para o
surgimento de uma outra obra, perdendo-se ai a possibilidade de
considerar tal ato como um ato tradutor.

O fato de se fazer tradugdo de uma obra de arte nio garante fazer
arte em todas as obras tradutoras. Vale lembrar que o fato de tradu-
zir determinada obra ndo quer dizer que se repete o valor de ligacdo
entre o sistema de signos ao qual pertencia a obra traduzida, na nova
situacio.

Vamos exemplificar com o filme Matrix, dos irmios Wachowski
(1999), usando a cena em que Trinity salta e a imagem é mostrada
estatica em 360 graus. Podemos notar que essa cena foi copiada
e traduzida em uma série de formatos com diferentes propositos,
de parédias até comerciais de inimeros tipos de produto. No caso de
Matrix, a cena em si jd é uma traducdo, mas podemos elenca-la
como um dos momentos magicos do cinema, onde a originalidade
acontece, independente do referente, no caso, os quadrinhos. Ela
tem tudo o que é essencial para uma obra de arte cinematografica.

A originalidade esta na reconfiguracio da ideia que originou a
obra, e também nos elementos que o meio utilizado permite serem
agregados. Vendo dessa forma, ¢ possivel localizar originalidade
poética por meio de um programa de computador. O script de um
software, sob certos aspectos e conforme a intencionalidade, pode ser
considerado arte, tanto quanto o que com o uso dele se pode
construir.

Resumindo, se ao traduzirmos uma obra de arte para outro sis-
tema de signos estaremos fazendo arte, vai depender de todos os
outros aspectos estéticos e poéticos que se consegue resgatar/car-
regar da obra tradutora. Também nio podemos isolar os niveis de
relacdo possiveis de se manter, em termos de frui¢do com a parcela

de receptores da obra em questio.
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E dificil dizer o que é arte, e mais facil dizer o que ndo é arte
quando existem fatores explicitos nos mostrando isso. E preciso,
antes de qualquer coisa, checar a dominante, ou seja, identificar
o sistema de signos no qual determinada obra esta inserida. Por
exemplo, um comercial feito para divulgar uma determinada marca
e copia (ou traduz) uma cena do cinema, por mais que esteja tecni-
camente bem resolvida, ja terd saido do &mbito cinematografico,
embora se mantenha no filmico. Além disso, ha fortes endereca-
mentos constritores do resultado formal que se deve atingir como
realizador, como uma férmula de angariar audiéncia dentro de um
tempo especifico, limitado ao caché da conta da empresa contratan-
te e, obviamente, ao briefing para a distribuicio do produto. Pode
acontecer que, dentro de um comercial, apesar de toda a rigidez que
o melo exige, se encontre um dado de originalidade, de algo que
nio tenha sido conhecido antes. Nesse caso talvez se atinja o status
de arte, um alto grau de originalidade para aquela proposta, e que
possa até influenciar o préprio sistema artistico.

Isso quer dizer que podemos inferir a existéncia de um sistema
maior que o sistema da arte que é o sistema da criacdo. E dentro dele
que estariam todas as formas de criacdo. Temos sido for¢ados ou
impelidos, por interesse proprio ou pressao das estruturas teoricas,
a classificar tudo o que produzimos e consagrar essa produc¢io den-
tro de sistemas especificos, compartimentando o que conhecemos.

Porém, qualquer classificacdo ou categorizacdo teérica que uma
obra possa ter, ndo fard diferenca alguma, seja para a obra seja para
o artista, se olharmos daquele ponto de vista do topos criativo, do
momento em que se cria.

Tanto para o tedrico quanto para o artista é bastante dificil fazer
algum tipo de categorizacgdo de obras da sua contemporaneida-
de, pois estdo imiscuidos naquele momento. Entretanto, parece
mais facil quando olhamos para o passado porque tendemos a nio
nos envolver emocionalmente. Mudamos a observacdo sobre uma
obra conhecida conforme reconhecemos os signos daquela época.
Porém, reconhecer os signos de uma época passada com os olhos



136  ROSANGELLA LEOTE

do presente é muito dificil também, porque sdo olhos do nosso pre-
sente. Nao podemos entrar na mente daqueles que criaram naquela
época e compreender a totalidade da razdo que os fez produzir da-
quela forma.

Aparentemente, s interessa a categorizagdo para quem faz a
critica, quem elabora a teoria. Como hoje, mais do que antes, os
artistas tém feito grande parte do trabalho tedrico devido ao seu
envolvimento com a academia, ha uma busca por compreender, sob
um ponto de vista mais metodologizado, a natureza das suas reali-
zacdes. Hé boa probabilidade de que sejamos forcados a perceber,
em futuro breve, que aquilo que pensamos sobre a nossa producio
nio esteja totalmente coerente. Todavia, isso s6 serd sabido daqui
alguns anos.

Quando se esta envolvido em um processo é muito dificil afas-
tar-se para fazer uma critica eficiente. E o que o fisico Otto Réessler
(1998) diz sobre o ponto de vista do observador, da dificuldade de
perceber a interface. Para ele, e temos que concordar, nio é pos-
sivel ter seguranca sobre o que se observa quando se faz parte do
contexto observado. 56 podemos examinar um fato estando de fora
do sistema em questdo. Se n3o estamos de fora ndo poderemos ter
certeza de que estamos observando o que precisa ou o que acredi-
tamos ser observado. Nem podemos nos observar observando-nos,
e se pudéssemos seria um paradoxo. Assim, para entendermos as
leis paradigmaticas do que vivenciamos, é preciso um impossivel
afastamento. Enquanto o artista estd fazendo sua obra, ele esta no
meio desse processo, estd imiscuido no paradigma da sua época,
no seu proprio sistema de producdo. Entdo, ndo consegue, de fato,
ter um afastamento tdo grande que o permita saber categorizar sua
obra. Ele faz exercicios de observagdo sobre aquilo que faz para
poder compreender sua propria producio, a fim de sentir-se seguro
da coeréncia de suas obras.

Avaliar o proprio presente traz sempre o risco de superestimar-
mos os acontecimentos pelo maravilhamento que estamos sujeitos

em vista do novo. Por exemplo, quando as primeiras imagens pu-
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deram ser realizadas no computador, utilizando softwares que liga-
vam som e imagem, ndés artistas, bem como os criticos, nomeamos
de imediato tais obras como arte computacional. Se olharmos hoje
mais atentamente, perceberemos que a grande maioria desses tra-
balhos ndo passa de mero exercicio computacional, com pouco valor
artistico. Nos os atribuimos demasiado valor, pois eram pioneiros
e isso tem sua importancia, mas em grande parte, esses trabalhos
apenas repetiam as condi¢des criadas pelos engenheiros de softwa-
res para que determinados efeitos e cores surgissem na tela. Assim,
todo o conhecimento trazido pela pintura, desenho e escultura, em
termos de sintaxe e semantica, foi praticamente deixado de lado
para que se pudesse exercer as qualidades do software. Ou seja, ndo
tinha o valor estético nem poético que pareciam ter na época. Na
verdade, fomos muito mais atraidos pela novidade de uma maquina
poder fazer aquilo, do que pelo componente poético dos trabalhos
resultantes. De qualquer forma, toda aquela produgio foi classifi-
cada como arte computacional pela maioria dos teéricos da época. E
assim que estdo classificados nos livros: como obras de arte.

Se fizermos um exame criterioso sobre esse passado recente,
certamente nio classificaremos todos os trabalhos conhecidos
como arte computacional. Todavia, compuseram um quadro que se
transformou, tanto pelo uso de tais tecnologias, quanto pela verifi-
cagdo de tal problema.

Obviamente, no mesmo periodo existem obras com valor estéti-
co e poético, e ndo apenas a utilizagio das possibilidades da maqui-
na. Sio exemplos significativos os trabalhos de Yoichiro Kawaguchi
(Eggy-1990) e de Harold Cohen (Aaron-1973).

E preciso aprendizado e adaptabilidade para termos certa du-
rabilidade em qualquer sistema, inclusive o da arte. Toda vez que
vemos algo novo, que nio estava conformado daquela maneira
antes, tendemos a ter uma reagdo. Essa reagdo, nem sempre favo-
ravel, tem certo impacto que pode até intimidar. Notamos que,
quando se trata de obras interativas e computacionais, hd uma fase
inicial de aprendizado do publico. Depois ele insere ludicidade e
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interacdo, muitas vezes para além do esperado. As vezes as reacdes
assemelham-se a parques de diversdes, mesmo em obras onde a
ludicidade ndo estava prevista. Isso ocorre porque a percepcio é
conduzida pelo aprendizado. Depende do sistema cognitivo e de
outros fatores. As demais relagdes podem ser de aproximacéo pau-
latina, até que se torne senso comum e o receptor aceite conviver
com aquilo o entendendo como sendo uma obra de arte. Isto é,
trazendo aquele aprendizado para o rol da sua concepgdo sobre arte.
Em outras palavras, o publico vai se construindo no contato com a
obra, enquanto a obra vai se moldando nessa relacdo com o publico.

Esse é um processo comum, natural do sistema. Ou seja, apren-
demos e criamos maneiras de lidar com esse meio, ¢ essas maneiras,
quando sdo homogeneizadas, engolem o sistema. Somos ensinados,
pela interacdo com o sistema, a lidar com as propriedades dele de
forma a permitir um tempo mais longo entre os apices da trans-
formagdo. Por exemplo, atualmente ndo compramos de imediato a
nova versio do software que ja utilizamos. Tendemos a esperar sua
estabilizagdo, tanto no preco quanto nas aplica¢des, e 0 usamos pela
verdadeira necessidade, e ndo mais pela novidade que ele represen-
ta, diferente do que faziamos antes. Isso é também aprendizado.

Essas pessoas que passam a ter uma visdo mais critica sobre
aquilo que estdo vivendo provavelmente criardo caminhos que de-
pois poderdo ser seguidos, diferente da massa que atuard de forma
padrao, homogeneizada. Contudo, é preciso primeiro ter um con-
senso sobre qualquer conceito para depois avancar. E da homoge-
neizagio que surge o avango, a ruptura. E a partir de entdo novas
classificagdes e conceitos serdo vistos como necessarios.

Como nio hé facilidade em olhar para esse presente por estarmos
imersos, vamos seguir lidando sempre com a instabilidade dos nos-
sos conceitos. Sobre aquilo que vemos sem ter certeza de como é, no
fundo, o que o percebemos. Aqui nos aliamos a Prigogine (1996),
aceitando muito mais as probabilidades de que aquilo que concebe-
mos como arte realmente o seja. Afinal, o principio da incerteza, do
qual ele fala, aparece muito coerente com o sistema da arte.
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Al é que estd a satisfacio em criar. Estamos sempre nesse limiar
da incerteza. Nio fosse assim, e ndo tivesse sempre esse locus, onde
se € colocado fora de eixo, sem se saber onde se estd pisando, nio
terfamos o estimulo para continuar criando. Se este fosse perdido,
ndo haveria mais arte. Mas ha pouca probabilidade de que paremos
de produzir artisticamente, independentemente do conceito ou
modelo de arte que venhamos a desenvolver.

Entao os procedimentos mudam, as poéticas mudam, os resul-
tados mudam, assim como as maneiras de veicular as obras. Mas
serd que temos modificacdo na identidade da obra quando muda-
mos seu modo de veiculagdo? Antes de responder a questdo é preci-
so delimitar o que se entende por identidade da obra. A identidade
esta cercada do valor, da personalidade, daquilo que lhe é Gnico e
que a identifica como unidade. Discorreremos mais, neste texto,
sobre esse aspecto no decorrer do texto.

Respondendo a pergunta, sim, ha algum tipo de modificacio,
hé até mesmo uma nova estrutura mostrada quando o formato de
apresentacdo de uma obra é modificado, por exemplo, ao se levar
um video para o cinema (ou o oposto), ou ao se transformar esse
video em uma instalagdo. Existe outra qualidade da obra sendo
definida nessa transic¢io.

Entretanto, falar sobre identidade é diferente de falar sobre qua-
lidade da obra. A qualidade esté relacionada as estruturas, ao que a
obra representa ou quer traduzir, aquilo que faz a obra ser entendi-
da como tal. Além disso, a identidade pode abarcar a qualidade de
ser transformavel, mutavel. Podemos dizer que é da identidade do
camaledo mudar de cor a toda hora, pois essa é uma caracteristi-
ca sua. Podemos chamar isso de propriedade. Da mesma forma,
em se tratando de arte, podemos dizer que nas qualidades estdo as
propriedades especificas e relativas ao meio, sendo este conjunto
de propriedades definidores da sua identidade.

Mas hé casos em que observamos uma mudanga total nas carac-
teristicas da obra, porém, se ela esta fazendo parte, como proposta

poética, de um conjunto maior, teremos que considerar esse con-
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junto. Um 6timo exemplo é a obra de Peter Greenaway, apresenta-
dano Sesc Paulistaem 2007," Tulse Luper Suitcases. Se observarmos
a instalacdo, os videos e a apresentacio da performance, notaremos
que tudo tem uma organicidade tal que atesta para uma determina-
da identidade, considerando o conjunto da obra. Essa identidade
“geral”, ou seja, a do conjunto, ndo muda as qualidades e proprie-
dades dos meios especificos onde o artista veicula cada uma de
suas 1deias. Tais meios sdo o palco, o video, o espaco da instalacio.
Pode-se considerar que ele esta falando coisas muito similares em
meios diferentes. Embora exista uma obra geradora da proposta ali
apresentada e entendida no seu conjunto multimidiatico (que foi
a trilogia de filmes Tulse Luper® dirigida pelo préprio Greenaway)
essa ampliagio do corpo da obra, ou se preferirmos, da sua materia-
lidade, ndo atesta uma mudanga da identidade de Tulse Lupper Suit-
cases (a trilogia) e sim apresenta uma amplifica¢do, uma expansio
daquilo que era sua identidade original. Esse procedimento é dar
um corpo muito mais expandido para a natureza da obra.
Anteriormente, quando identificivamos a obra dentro da fi-
nitude do seu processo de realizagio — daquele momento em que
o artista considera a obra terminada, independente de suas carac-
teristicas de abertura e/ou inacabamento — era preciso considerar

uma escultura restrita ao seu espago expositivo que, em geral, era

1 Projeto “Tulse Luper Suitcases”, 162 Festival Internacional de Arte Eletro-
nica Sesc Videobrasil, em Sao Paulo (2007). No SESC o projeto consiste em
apresentag¢do de live images, instalacdo, palestras e mostra dos filmes além de
alguns curtas. A propria histéria usada por Greenaway ja é uma tradugédo da
histéria de Tulse Luper que, segundo consta, foi um escritor desaparecido
em 1989 e cuja heranca deixada foi o conteudo de 92 maletas, apos ter vivido
longos anos como prisioneiro.

2 Episodios da trilogia: As maletas de Tulse Luper, parte 1; A historia de Moab
(2003), 127 min., 35mm, As maletas de Tulse Luper, parte 2, Vaux ao mar
(2004). 108 min., HD e 35mm, As maletas de Tulse Luper, parte 3, De Sark
ao final (2003), 120 min., 35mm. Titulos originais: The Tulse Luper Suitcases,
part 1, The Moab Story (2003, Inglaterra); The Tulse Luper Suitcases, part 2,
Vaux to the sea, (2004, Espanha); The Tulse Luper Suitcases, part 3, From sark
to the finish (2003).
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o seu envoltério permanente. Mais recentemente, considerando-
-se a possibilidade de expansio da identidade, é possivel converter
uma escultura para um meio virtual, do modo como fez Jeffrey
Shaw em O bezerro de ouro,’ na exposicido “Artifices” (1996), em
Saint-Denis, na Franca. Al ele traduzia nio uma escultura especi-
fica, mas uma ideia representada pelos séculos em iniimeras formas
visiveis, vinda desde os Dez Mandamentos. Tanto no exemplo de
Greenaway quanto no de Shaw, a identidade néo é suprimida, mas
a materialidade de veiculacdo da obra ¢ modificada e acrescida de
diversas facetas de caracteristicas multimididticas.

Consideremos, com fins ilustrativos, que um filme em pelicula
fosse convertido e distribuido em diversos formatos e veiculos,
tais como televisdo, internet, DVD, celular etc. Nesse caso nido
restaria divida sobre a existéncia de modifica¢bes no meio onde a
obra é viabilizada. Uma parte da sintaxe desse trabalho certamente
¢ modificada. Mas estamos falando sobre suporte. Algumas das
qualidades da obra que realmente interferem no tipo de relagio
que se tera, com esse filme, sdo alteradas, todavia o que a obra é,
em si, ndo sofre mudancas. Se for um filme a esséncia da narrativa
permanecera.

Obviamente o expectador verd o filme de modo diferentena TV,
poderd talvez interagir com o uso de um computador ou de outro
tipo de midia interativa. A diferenga no modo de relacionar-se com
a obra se da, ndo s6 pela dimens@o e fisicalidade, mas também pela
natureza do ambiente de experimentagio. Esses elementos em con-
junto, adicionados a propensio, a imersao na experiéncia trazida

pelo espectador/usuario/interator, determinam modelos diver-

3 A obra consistia em ser uma representacio digital tridimensional da imagem
de um bezerro de ouro, que s6 era visivel pelo posicionamento no espago, de
uma tela, que o interator fazia girar, especialmente em torno de um pedestal
vazio que se encontrava no espago da instalagio. Ao fazer o movimento, o
espago virtual era atualizado, permitindo ndo s6 ver-se a escultura, mas tam-
bém a representagio da sala onde o interator estava.
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sos de expectacio e interacdo. Assim, cada momento de fruicdo é
circunstancial, especifico da situagio vivenciada.

Ao considerarmos a identidade da obra como expandida, ou
seja, com seu corpo ampliado, temos que examinar a intengdo dessa
expansdo no projeto original do trabalho. Se essa dilatacdo nio for
parte do pretexto de criar-se tal corpo, é possivel que a expansio
seja mesmo a mudanca da obra, de tal modo que nio se localize
uma identidade. Se hd uma mudanca tal das caracteristicas da obra,
a ponto de a identidade ser questionavel, entdo é bem provavel que
se trate mesmo de outra obra.

Esse problema da identidade, as vezes aparece muito simplifica-
do. E comum o pensamento de que, ao mudar o meio de distribui-
¢do, ja se altera a obra. Alguns artistas e teéricos, como Manovich*
(2001), assim tratam o assunto: sem levar em conta a qualidade das
obras cuja propriedade ¢ ter a identidade expandida, justamente
pela multiplicagdo de meios pelas quais elas podem ser veiculadas.
Se a obra migra de um formato a outro, ela ndo estd perdendo e sim
ampliando sua identidade.

Para localizar a identidade, dentro deste conceito de expansio,
¢ preciso verificar se é mantida uma ligagio forte entre as obras
enfocadas, a primeira e aquela no formato diverso. E importante
que a esséncia do significado e da poética, o mote essencial da obra
referente, esteja presente.

Essa preocupagio em geral esté associada ao que esperamos de
uma obra de arte. Buscar algum tipo de signo que seja a esséncia
daquela obra pode ser um empecilho a visio de alguns trabalhos.
Aparentemente, nos interessa mais a ideia de condensagio de con-
ceitos, tal como a da convergéncia das midias para explicar nossas

intengdes poéticas e criar qualidades na nossa produgio.

4 “And if one can make radically different versions of the same art object (for ins-
tance, an interactive and non-interactive versions, or 35mm film version and Web
version), the traditional strong link between the identity of an art object and its
medium becomes broken” (Manovich, 2001, p.4).
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Figuras 9 e 10 — Instalacdo “Corpo Expandido”, Rosangella Leote (2008). As
interatoras acionam, através dos celulares, os pontos luminosos que conduzem
avisualiza¢do de um trajeto que constréi uma poesia visual. Ao mesmo tempo a
obra propde a percepgao de que seu espaco corpéreo estd para além daquilo que
veem e que seu corpo estd sujeito a pervasividade do ambiente, contaminado
pelas micro-ondas que elas mesmas produzem no cotidiano.
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Quando se aceitam determinadas qualidades de obra como ver-
dadeiras dentro dos pardmetros estético de uma época, a ponto de
virar uma espécie de lugar comum, em geral aparecem aqueles que
pensam a mudanca no sistema (ou a fazem sem esta consciéncia)
o conduzem 2 entropia. E assim que comeca a ruptura. E impos-
sivel evitar, porque este é um ciclo continuo, nds estamos sempre
redefinindo o limite. Néo aceitamos a estabilidade, pois ela é sinto-
ma de estagnacio do sistema e a estagnaco tende 4 morte deste. E
preciso renovar o sistema para poder permanecer. Como temos essa
ansiedade natural pela permanéncia, naturalmente estamos sempre
tentando mexer no sistema. O artista tem um importante papel de
criar emergéncia sistémica. Enquanto o cientista pesquisa novas
formas de utilizar a sua ciéncia e tecnologia e sai em busca de novos
buracos negros, o artista cria seus proprios.



7
SOBRE INTERFACES E CORPOS

Esse trabalho continua uma linha de raciocinio que venho de-
senvolvendo em minhas pesquisas desde 1991 e que, além da linha
teodrica, culminou com a criagio de um projeto, ainda inédito por
falta de suporte econémico, cujo surgimento foi em 1997. Tal tra-
balho, intitulado “Yak{kd”, serd uma “tecnoperformance bioci-
bernética” que reunira video, atuacio performética, canto, danca,
e interatividade tanto no local como via internet. As imagens e os
sons que compdem a cena serdo produzidos em tempo real e gra-
vados, misturados a pegas de videoarte produzidas anteriormente.
Em tempo real serdo colhidas outras imagens por microcameras
aplicadas ao meu corpo, enquanto “flutuo” sobre os participantes,
pendurada por cabos de ago, tendo pseudoasas (onde se projetam as
imagens) fixas as costas, me transformando em um “ser biomecéani-
coalado”. Sensores de temperatura, pressdo e batimentos cardiacos
serdo aplicados ao corpo e irdo interferir na produgio sonora em
tempo real, bem como os participantes modificardo os posiciona-
mentos do meu corpo. Estes também fardo outras escolhas de som e

imagem, via rede, por meio de interfaces locais e distantes.
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Figura 12 — Esbogo do exoesqueleto do projeto. O figurino é inspirado em H.R.
Giger. A ilustragdo é de Jalio Cesar Leote (2007).
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O termo biocibernético usado acima esta em conformidade de
aplicacio com a proposi¢io de Santaella desde 2000. Assim o termo
“performance biocibernética”, que utilizei, inicialmente para este
trabalho, identifica um tipo de performance que acontece na relagio
do corpo com a maquina. Essa expressdo foi criada dentro da tese,
desenvolvida por mim, que caracteriza o Potencial Performético
que, em linhas gerais, ¢ um elemento estético, relacionado a perfor-
mance como linguagem, que pode ser encontrado em outras lingua-
gens que ndo a performatica. O Potencial Performatico esta descrito
em detalhes e exemplificado na minha tese de doutorado (2000).

O trabalho de performance, utilizando tecnologias computa-
clonais, passou a ser foco de minhas pesquisas desde que passei a
produzir videoarte. Contaminado o campo, o modelo estético per-
formatico que eu utilizava passou a ficar sem condigdes de traduzir
minhas ideias sobre interatividade.

Desde entdo, uma forte necessidade de produzir com tecnolo-
gias intimava uma conduta analitica sobre o momento da carreira
e ficou claro que meu modus operandi carecia de mudanca segundo
meus interesses poéticos.

Do mesmo modo, a reflexdo sobre o trabalho do corpo inter-
faceado era imperativa. E assim encaminhou-se o topico aqui en-
focado. Temos uma tendéncia a ver o corpo como independente,
como dissociado do entorno e autossuficiente. Essa é uma visdo que
contempla o humano como um ser superior ou predador. Um ser
inteligente por exceléncia, responsavel Gnico pela transformacio do
mundo que estd ao seu redor.

Tal visdo ja foi substancialmente repelida pela histéria. Adoto
o conceito de acoplamento estrutural conduzido por Maturana e
Varela. Segundo eles,

o acoplamento estrutural é sempre muatuo; organismo e meio
sofrem transformacdes (...) a manutencdo dos organismos como
sistemas dindmicos em seu meio aparece como centrada em uma
compatibilidade organismo/meio. E o que chamamos de adapta-
¢do. (Maturana; Varela, 2003, p.115)
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Vale dizer que, para eles, adaptacdo nio é a do mais apto, mas a
do apto simplesmente. Isto é, determinadas condi¢des do acopla-
mento estrutural permitem a adaptacio de maneiras variadas, o que
¢ diferente da visdo de Darwin, para quem a adaptacio estava em
uma hierarquia de forga, ou seja, do mais apto.

A percepg¢io de que o corpo existe em correlagio com o seu en-
torno é um fator que deve ser levado em conta quando se pensa
a interface humano-maquina. Quando fazemos um movimento,
com qualquer parte de nosso corpo, fazemos isso em completa re-
lacdo com o meio ambiente, o qual inclui tecnologias e natureza.
Poder-se-ia falar inclusive de um ecossistema amplificado com
tecnologias de toda ordem. Assim é possivel dizer que nosso corpo é
parte de um sistema emergente e estd vinculado a uma rede da qual
nio pode ser desconectado nem mesmo se for destruido.

Essa qualidade de inter-relacio demonstra uma situa¢io amal-
gamada, na qual € preciso penetrar de algum modo, de forma a pos-
sibilitar o discurso. Entdo, para que se possa avaliar essa situagio é
necessario criar uma distingdo entre as partes. Para Maturana e Va-
rela (2003, p.47), “o ato de designar qualquer ente, objeto, coisa ou
unidade, esté ligado a realiza¢do de um ato de distin¢do que separa o
designado e o distingue de um fundo”. E com este tipo de distin¢io
que se avaliard interfaces e corpos em um primeiro momento. Em
um segundo momento, que tipo de relacdo se encontra na situacdo
com indistin¢do de partes enfocando nos trabalhos de arte qualifi-
cados como tendo a obra como sistema.

Ao distinguir, temos o corpo como uma interface.

Se partirmos do conceito basico utilizado pela informatica, po-
deriamos pensar a interface apenas como aquele item de comunica-
¢do entre os meios que justificam a cibernética. Af terfamos todos
os dispositivos fisicos que permitem a relacdo com a maquina.

Essa é a acepgido mais corrente. E o seu desenvolvimento estaria
nas maos da industria e da ciéncia, segundo Peter Weibel (2004),
area onde o artista “espera” desses setores o desenvolvimento da in-
terface. Em linha similar, Tisseli (2004) comenta que a maioria dos
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sensores para interagdo humano-computador tem sido utilizada no
contexto das fabricas e linhas de producéo.

Para ele as interfaces dependem dos tipos de sensores que
podem ser divididos em duas categorias, segundo as acdes que exe-
cutam, podendo ser a muscular (isométricas ou de pressdo) ou a
de movimento. Mas nos parece que a interface diz respeito a um
compartilhamento de sistemas que ndo precisam conectar-se por
similaridade de forma (estrutura) ou de efeito. Na transversalidade
eles encontrariam pontos de conectividade que conduziriam ao
surgimento de um outro sistema: o interfacial, que conjuga com
os primeiros além daqueles pontos de conexdo, um terceiro que € a
justificativa mesma da existéncia da interface.

Podemos pensar também que esse sistema interfacial surge
de uma ligacio que pode ter carater de fisicalidade, mas também
acontece por associa¢do légica, entre dois ou mais sistemas. Esses
sistemas ndo atuam por convergéncia, mas encontram pontos de
cruzamento.

Ampliando o conceito, poderiamos propor que a interface, jus-
tificada também no estudo de sistemas comunicativos (e interati-
vos), se caracterizaria como midia; dai se pode concluir que uma das
possibilidades da interface é contribuir para a interatividade.

A nocido de comunicagio usada aqui também beira o campo da
Biologia através das teorias langadas por Maturana e Varela (2003)
para quem a comunicacio se daria também naquilo que eles chama-
ram de acoplamento estrutural, com participacgdo intrinseca entre
as partes.

A pressdo sobre o uso de novas terminologias é tdo grande que
as pessoas passam a inverter o valor das coisas. E possivel encon-
trar pessoas acreditando que a interatividade é uma nova forma de
comunica¢do, quando, na verdade, pensar em comunicagdo sem
considerar a interatividade é um contrassenso. A interatividade
¢ a propria base do sistema comunicativo. A interatividade nio
apareceu gragas as novas midias. Ela sempre existiu, o que mudou
foi apenas os meios que usamos para executd-la. Pode-se dizer que
o termo passa a ser mais difundido com as novas midias que aqui
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adotamos no sentido proximo ao que propde Tisseli (2004), para
quem ‘“‘nova midia” é todo aquele dispositivo tecnoldgico que se
pode utilizar como ferramenta ou mesmo meio para criagdo, produ-
¢do e ou publicagio de contetidos.

Embora o objetivo principal aqui nio seja discorrer acerca da
interatividade, que ja foi muito bem estudada pelos especialistas,
apenas farei situar meu posicionamento no sentido de vé-la com a
mais alta naturalidade de relacionamento entre sistemas que pode-
rdo ou ndo incorporar tecnologias. Mesmo que concordemos que
interatividade sempre tenha existido desde que algum sistema co-
municacional tenha surgido, ainda é sintomatico o grande niumero
de discursos nesta linha, o que, € claro, inclui este.

Se a interatividade se processa dentro de um sistema de comuni-
cagdo, onde eu pressuponho uma troca informacional entre partes,
é possivel considerar-se que todo e qualquer sistema existente dete-
nha algum grau de interatividade.

Desse modo, convinha considerar-se, desde a interatividade
do nicleo com o corpo de uma célula; da lua com as marés; do sol
com as plantas pela fotossintese; ou da interacdo eletromagnética,
que é um dos quatro tipos de interagdo entre particulas, reconhe-
cidos pela fisica (sendo os outros: interacdo forte, interacio fraca e
gravitacional). [sso porque deve-se levar em conta que a interativi-
dade, segundo um argumento lexical, ndo passa de uma qualidade
de interagio.

Ja se perdeu a conta dos tedricos que propuseram esquemas e
classificacdes para a interatividade, tendo uns abordado sua ampli-
tude semantica, enquanto outros suas limitacées ao uso do compu-
tador. Poder-se-ia elencar os exemplos de Julio Plaza (2000) com os
seus trés graus de abertura e a distingdo que ele faz entre obra inte-
rativa e participativa e Couchot (2003), para quem a interatividade
estd baseada em um processo dialégico que encaminha para a coau-
toria e ainda, como mais recentemente apresentou (Couchot, 2003),
o conceito de segunda interatividade, que é aquela interatividade
mais claramente auténoma, associada a sistemas computacionais e
que poderia ter duas abordagens sendo a primeira endégena, quando
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estivesse dentro de um sistema computacional e a segunda exogena,
quando o espectador entrasse em cena em tempo real.

Talvez tenhamos mesmo que rever os termos usados para desig-
nar este tipo de evento, mas por hora, estarei seguindo a nomencla-
tura que adotei: —interatividade plena para eventos que permitissem
verdadeira alteracio e cocriacdo por parte do(s) interator(es) e in-
teratividade limitada para aquela cuja acdo do(s) interator(es) se
limitasse as escolhas predeterminadas pelos aparelhos. Esses tipos
de interatividade poderiam ser encontrados em vérios niveis, care-
cendo aqui de uma classificacio. Mas é bem verdade que algo muda
na relagdo interativa com a maquina. Uma nova sintaxe é criada
no contato com o interator, e essa sintaxe compde-se de uma parte
eletroeletronica e\ou de caracteristicas digitais.

Quem muito apropriadamente difundiu uma nova e mais eficaz
forma de ver os eventos de caracteristicas interativas, envolvendo
computadores, foi Janet Murray (1997). Ela nos mostra as dis-
tingbes entre interatividade e aquilo que ela denomina “agencia-
mento”. O agenciamento atende as prerrogativas listadas para a
consideracdo de um evento interativo acrescenta dados que inse-
rem no evento um determinado grau de imersdo. Experimentar o
agenciamento é também uma forma de construir, alterar vivéncias
e mundos em rela¢do com a maquina. O agenciamento seria como
um grau mais elevado de participagio, uma vez que inclui um esta-
do de prazer e transformagio.

Essa transformagio encaminha para a noc¢do de recriagdo da
obra. Entretanto, para Murray, a expressio adequada seria “‘autoria
procedimental”. Uma autoria prevista ja na origem do sistema, e
sem a qual a obra nfo se concretiza, mas também nio desintegra o
papel do autor como querem muitos.

Um ambiente imersivo ndo pressupoe que nele haja interativi-
dade, mas toda interatividade pressupde algum grau de imersio. A
base da interatividade residiria num processo comunicacional, que
s6 é novo nos moldes das atuais tecnologias, mas que, entretanto,
podemos perceber casos desta natureza desde os primérdios do
teatro, das feiras, do circo, de toda a histéria.
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Para compreender a imerséo criei (2000) uma classifica¢do de
trés tipos que me auxiliam na analise de obras, tidas como interati-
vas, tendo suas caracteristicas os seguintes niveis de imersividade:

Imersao de primeiro nivel — ocorre quando ha uma linha de se-
paracéo entre o espeticulo e plateia e/ou interator. Poderia se dar
em uma substitui¢do psicoldgica como acontece, por exemplo, no
cinema.

Imersdo de segundo nivel — seria quando a cadeia de comunica¢io
se completasse, fluidamente, ndo havendo separa¢io entre o espe-
taculo e espectador, 1sso inclui sistemas digitais e multiusuarios.

Imersdo de terceiro nivel — haveria imersividade total, inclusive
psiquica, onde nio se teria distin¢do perceptivel entre as partes.
A figura do interator desapareceria, a imersdo se daria por subs-
tituicdo total da realidade por implantes de chips na memoria e
distarbios psiquicos ou tal como a simulag¢do exemplificavel pelos
filmes Matrix e 13° Andar.!

Evidentemente “no horizonte do provavel” reside uma possibi-
lidade da realidade de Matrix vir a cristalizar-se, ou jd ser ela mesma
uma representacio da nossa realidade, considerando possibilidades
filosoficas como as apresentadas por Nick Bostrom (2003) que su-
gerem a possibilidade de estarmos mesmo vivendo uma simulagio
computacional.

A ficgdo povoa o nosso imaginario com possibilidades da su-
planta¢io da espécie feita pela maquina. Porém, o ser humano cria
a despeito das expectativas apocalipticas. Em todos os setores desse
novo “‘ecossistema’” multiplas formas tecnol6gicas sdo inseridas
com finalidades especificas que, aos poucos, vdo sendo deformadas
pelo uso ou pela falta deste, gerando novas configuragdes de rela-
clonamentos com essas maquinas.

1 Curiosamente, os roteiros destes filmes, langados no mesmo ano (1999), tém
muita similaridade entre si. Ambos abordam mundos virtuais. Apesar de o
roteiro de 132 Andar ter sido escrito muitos anos antes, ele passou quase des-
percebido pelo publico, ao contrario de Matrix. Dados: The Matrix, diregdo:
Andy Wachowski e Larry Wachowski; The Thirteenth Floor Diregio Joseph
Rusnak (n&o confundir com Botched, filme dirigido por Kit Ryan, que teve o
titulo traduzido, também, como 132).
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Mas, acaso anteriormente ja nio tivemos aqueles anseios, des-
critos em Matrix, externados de formas equiparaveis? Nossa filoso-
fia hd muito se encarrega disso de tal modo que essas preocupacoes
acabam cristalizando-se nas nossas formas de representar o mundo,
de produzir objetos de cultura. E nio é necessario nem se listar a in-
finidade de referéncias filosoficas usadas pelos irmaos Wachowski,
diretores do filme, para se ter uma lembranca de como o tema e o
medo, da suplantacdo do humano pela maquina, nio é recente.

Além da literatura, se pode resgatar Karel Capek, autor teatral
tchecoeslovaco em 1921 que, ao cunhar a palavra e o conceito de
“robot”, relacionando-o & palavra “robota” (em tcheco, quer dizer
um tipo de trabalho servil ou forcado), ja materializava, poetica-
mente, 0o medo de uma possivel dominagio oferecida pela miaquina.
Muito embora descobertas recentes deem conta de que o “batis-
mo”’, com o nome robot, dos personagens da peca R.U.R de Karel,
tenha sido feito mesmo por seu irmio Joseph, é mesmo nessa pega
que a palavra é usada, pela primeira vez, no sentido que hoje co-
nhecemos como rob6, é também quando se tem a mais antiga refe-
réncia, desenvolvida pelo imagindrio sobre o tema da revolugio das
madquinas, tendendo ao dominio do ser humano.

O cinema tem sido prédigo em retratar esse imaginario. Como
exemplos, além dos filmes citados antes, temos Metrdpolis (1927),
2001: uma odisseia no espago (1968), Blade Runner (1982), O exter-
minador do futuro (1981-2003) e Inteligéncia artificial (2001). Todo
esse Imaginario premia nossas mentes com antecipacdes de arroja-
das interfaces humano-maquina e domina¢do maquinica. Apesar
de ainda estarmos longe de concretizar tal imaginério, em fungdo da
nossa qualificacdo tecnoldgica, tecnicamente hd probabilidades de
que isso acontega. Conforme falou Perkowitz (2004), as pesquisas
em BMI (brain-machine interfaces) estdo no inicio daquilo que pode
ser o futuro previsto por William Gibson.?

Aparentemente, a possibilidade de recriar as capacidades sen-
sorias dos seres humanos esté atrelada a uma necessidade de se

2 Nio apenas em Neuromancer (1984), mas em boa parte da sua literatura.
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diminuir o hardware a0 mesmo tempo que se aumenta a velocidade
de processamento. Afinal, para recriar a capacidade de cada um dos
nossos sentidos seria necessario se montar uma espécie de compu-
tador especifico, dedicado aquela tarefa, com capacidade de se inte-
grar aos outros computadores que compdem aquele corpo artificial.

Um exemplo é Kismet, um rob6 criado por Cynthia Breazel no
MIT, para estudo de interagdo de humanos com mdquinas, que
hoje’ necessita de quinze computadores em rede para processar
suas acoes elementares de comunicacdo. Ele é um robd composto
apenas por cabega, com expressées faciais de estilo cartunistico,
capaz de “conversar”, “ver” e “ouvir” tentando reproduzir sen-
timentos humanos por meio de expressdes e entonacgio de voz.
Sua mobilidade esta impedida pela necessidade de conexdo com os
computadores.

Aqui ndo se estd falando de capacidades cognitivas e subjeti-
vas, o que nos levaria a uma discussio muito mais prolongada e
problematica.

Mas a pesquisa na criagdo de seres artificiais acaba trazendo a
possibilidade de promover nossas habilidades naturais, ampliando
nossos sentidos, através de implantes cada vez mais sofisticados e
mimetizados, permitindo por exemplo a visdo de Raios X, a percep-
¢do de ondas ultrassonicas e campos eletromagnéticos. Se nossas ca-
pacidades mentais caminham com nossas capacidades sensoriais e
essas de acordo com nossas emocdes, isto €, numa linha mais direta,
se nosso pensamento estd atrelado as nossas capacidades sensorias
e emotivas como quer Rosalind Picard (1997) cientista que estuda
a “computacio afetiva” mesmo que os processadores possam dar
conta de atividades inteligentes ainda assim precisariam ter senti-
mentos para atuarem no mesmo modo de evolu¢do que n6s huma-
nos. As pesquisas deixam claro que o nosso sistema (autopoiético)
poderd ser incrementado a fim de continuar a evolugdo cerebral e a
criagdo de novas qualificagdes para a espécie.

3 Este texto foi escrito em 2004. Dados do projeto em: <http://www.media.
mit.edu/people/cynthiab>. Acesso em: jan. 2015.
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Isso podera trazer problemas éticos de grande importancia, é s6
observarmos como sio considerados hoje os usudrios de anaboli-
zantes para se fazer um suave prognéstico. Entretanto, nosso cére-
bro se especializa, assim como nossos modos de operar com o corpo.
Jé estd provado que nossas criangas tém muito maior habilidade vi-
sual e capacidade de resposta mecanica ao impulso do cérebro para
as atividades exigidas pelo computador. Os estudos relacionados
a imersdo no uso do videogame mostram que, apesar da aparen-
te desconexdo com o entorno, o usuério entra em uma espécie de
transe cibernético em que o isolamento das faculdades leitoras do
ambiente é apenas temporario e funcional, para garantir maior
esperteza na tarefa exigida entre cérebro, mios, olhos e ouvidos.
Na maioria dos videogames a imersdo é do primeiro nivel, mas o
segundo nivel aparece naqueles tipos onde ha sistemas da chamada
realidade virtual.

O modo de imersdo de primeiro nivel também acontece nas
experiéncias em instalacées interativas e espetaculos multimidia
como deverd ser o caso da maioria dos interatores da tecnoperfor-
mance ‘“Yikakd” e como tem sido o caso das instalagdes realizadas
pelo grupo SCIArts,* cuja produgio e pesquisa se dd na relagio
arte/ciéncia/tecnologia.

Embora o trabalho do grupo tenha usado mais a interatividade
limitada, que se efetua a partir de predeterminacdo do sistema, re-
sultando em imersdo de primeiro nivel, conforme ela se dé, a obra
de arte se caracteriza como um sistema mais aberto com maiores
possibilidades de emergéncia. O envolvimento do corpo é diverso
em cada caso. Enquanto nas instalagdes as interfaces estdo afasta-
das de contato direto, ja que é pela presenca do corpo no espago
no qual os sensores fazem a deteccéo e, a partir dai, modificam a
sintaxe provocando as interpreta¢des possiveis; em “Yikadkd”, que
em ultima andlise é um espetdculo multimidia, as interfaces estdo
conectadas (biossensores, cAmeras e microfones) diretamente no
corpo, tanto da performer (no caso o0 meu corpo) quanto no proprio

4 Ver sobre o SCIArts na Apresentagio deste livro.
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corpo dos interatores, seja através do mouse, para os que estdo a
distancia, seja pelo uso de joysticks, para os que estdo no ambiente.
Nesse espetaculo ha imersio de mais de um tipo, conforme a quali-
dade de interagio efetivada pelos participantes. Como muitos acon-
tecimentos se ddo simultaneamente, a escolha da acdo (ou inagio)
determinard o modo de intera¢io e o consequente tipo de imersdo.

Obviamente toda experiéncia coletiva carrega um grau de senti-
do e relagdo com o evento que é individual, assim é possivel fazer-se
apenas estimativas, mas nunca cercar de garantias o resultado. Isso
demandaria uma pesquisa de opinido, abordando participantes e
estabelecendo critérios cientificos para a avaliacdo das respostas
obtidas. Por hora essa ndo é, nem de longe, minha intencdo. O que
pretendo é que essa performance tenha a maleabilidade dos siste-
mas complexos e que possa gerar emergéncia de algum grau de sig-
nificado e transformacio desconhecido para mim, somente possivel
pelo acoplamento das estruturas envolvidas, ali entendidas como a
estrutura do espetdculo, na qual residem os artistas e os interatores,
tudo isso forma a obra que estd interna ao meio em que foi gerada.
Ou seja, caracteriza-se um sistema.

Ao observarmos o sistema, indistintamente, depara-se com um
condicionamento de transformacio continua e colaborativa, onde a
diversidade é natural e o contrario culmina por interromper desen-
volvimentos dentro deste sistema.

Assim € que vérias formas de arte convivem em todas as épocas.
Assim € que os paradigmas das eras estdo inscritos na produgio do
artista, e por isso é natural o desenvolvimento das artes do corpo
interfaceado por tecnologias diversas, e do corpo inserido em am-
bientes imersivos em qualquer grau.

Nosso meio estd povoado de seres artificiais como ciborgues,
robos, autdmatos, androides e biénicos, seja por vias imaginarias ou
cotidianas. Tudo isso compde a nossa realidade. Esses seres tém sua
razio de ser e suas finalidades, com as quais compactuamos.

Um ser bionico tem o predominio da parte orgénica natural,
apenas algumas partes sdo maquinicas, e aqul sempre se compreen-
de méaquinas de natureza mecénica, organicas ou inorganicas, mas
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sem vida, ao modelo que propdes Perkowitz (2004), movidas ou
administradas por qualquer tecnologia.

Num ser ciborgue predominam as partes artificiais, mas o co-
mando ainda é do cérebro natural, enquanto um androide, se a
nossa tecnologia fosse alta o suficiente, seria a réplica total do ser
humano, criado inteiramente artificial, com inteligéncia e vontade
préprias.

J4 um autémato executa fun¢des independentemente, mas de
natureza principalmente mecanica, que funciona segundo opera-
¢des de tecnologias diversas e nio replica obrigatoriamente a forma
humana. O rob6 é uma forma de maquina autémata ou semiauto-
mata, do mesmo modo néo precisa replicar a forma humana. Pode
simular entidades vivas ou realizar tarefas que elas fariam. Isto ¢,
sdo inimeras as formas e finalidades com as quais um rob6 pode
se configurar. Pode-se dizer que rob6 é sinénimo de autémato, en-
tretanto a sinonimia s6 faz sentido para a compreensdo que temos,
hoje em dia, sobre as tecnologias. Como vimos, o termo surgiu
no campo da fic¢do e foi adotado para falar de maquinas mais ou
menos inteligentes do que os autdmatos, conhecidos desde séculos
antes de Cristo. Pela sua diversidade e flexibilidade de forma estou
certa de que o robd é o modelo de ser artificial mais propenso a
evolucdo.

O robo entdo seria o simbolo e o fim das interfaces humano-
-méaquina se as concebermos como médulos de acoplamento entre
as partes maquinicas e bioldgicas, capazes de obter cada vez maior
complexidade de conexdo, permitindo ao ser interfaceado, pela
substituicdo de partes cada vez mais amplificadas, passar do es-
tdgio bidnico, para o estdgio robd. O entendimento do robé entio
seria amplificado para a ideia da inteligéncia artificial e do corpo
expandido nas redes. Nessa ideia ndo estd embutido 0 medo nem
a apologia & dominagdo pela méquina, mas uma amplificacdo das
possibilidades de colocacdo dela a servico da continua complexi-
dade e emergéncia, da percepcdo que dentro de um acoplamento
estrutural, também a parte tecnologica é componente do sistema, e
como tal se transforma e dirige adaptagio.



8
ARTE E MIDIAS EMERGENTES:
MODOS DE FRUICAO

A partir daqui pretendo localizar os modos de fruigio, presentes
no ambito artistico que envolve as tecnologias contemporaneas.
Para isso aplico o conceito de “midias emergentes” e aponto a arte
como um sistema capaz de abranger varios modos fruitivos. Vejo
esses modos fruitivos sob alguns aspectos que tocam questdes sobre
interatividade, especialmente sobre a observagio de que a arte con-
temporanea nos traz muitas intervengdes e propostas artisticas nas
quais a interatividade e o ludico continuam presentes. Isto aconte-
ce porque a complexidade do trabalho artistico, de algum modo,
acompanha a complexidade das representacdes que fazemos da
natureza.

Nio tento categorizar todas as formas fruitivas da arte contem-
poranea, mas listar algumas, cuja especificidade se conecta a arte
interativa e, feito isto, discutir sobre a especificidade daquela que
me tem chamado especial atencio, onde vejo bordas criticas com
outras formas culturais que nio a arte.

Antes de ir adiante, devo dizer que entendo arte contemporanea
como aquela produzida no tempo em que se deita o olhar sobre a
mesma, inscrita na época em que se recorta o tempo vivido pelos
atores do evento. Em um “hoje relativo”. Assim, observando as
formas de arte contemporanea no recorte temporal da atualidade,
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escolhi, nesta ocasido, falar sobre aquelas perpassadas ou construi-
das por meio de suportes midiaticos de natureza tecnolégica com
caracteristicas interativas.

Essa arte é também chamada “arte dos novos meios”.! Segundo
o uso que Mark Tribe faz do termo arte dos novos meios, entende-
-se a referéncia a “projetos que se valem das tecnologias dos meios
de comunicagio emergentes e exploram as possibilidades cultu-
rais, politicas e estéticas de tais ferramentas” (Tribe, 2006, p.6-7).
Ele concebe a arte dos novos meios como a “intersec¢do de duas
categorias mais gerais: arte e tecnologia” — uso de tecnologias nao
necessariamente aplicadas a comunicagio — e a ““chamada media
art ou arte dos meios” — uso de tecnologias de comunicacio (Tripe,
2006, p.7).

Ja Claudia Gianetti usa preferencialmente o termo “media art”.
Elavéa

media art nio como uma corrente autbnoma, mas como parte inte-
grante do contexto da criagdo artistica contemporanea. O fato de
empregar o termo media é um recurso para diferencid-lo (e ndo o
afastar) das manifestacdes artisticas que utilizam outras ferramen-
tas que ndo as baseadas nas tecnologias eletronicas e/ou digitais.
(...) outros termos, como arte eletrénica, conseguem também trans-
mitir o carater mais amplo e global das manifesta¢des artisticas que
utilizam as chamadas novas tecnologias (audiovisuais, informati-
cas, telematicas). Por outro lado, quando falarmos de arte ou de sis-
tema interativo, nos referiremos, especificamente, a arte/sistema
que emprega interfaces técnicas para estabelecer relagdes entre o
publico e a obra. (Gianetti, 2006, p.14)

Embora sejam estes os termos e expressdes recorrentes, entendo
ser necessario deixar de usar a expressdo ‘novos meios”, “novas

1 Quando este texto foi escrito ainda nio havia sido langado o livro Artemidia,
de Arlindo Machado (2007). Ali ele escolhe o termo artemidia como o mais
adequando para este contexto.
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tecnologias” ou “novas midias”, apesar de ter usado este ultimo
inclusive no titulo da minha tese de doutorado (2000), desde que
concebo a transformacdo da producéo artistica profundamente
arraigada em uma rede sistémica e complexa sujeita a geragio de
padrdes de emergéncia.

Da mesma forma, assim se desenvolvem, ou antes, se transfor-
mam as tecnologias contemporaneas e nio podemos determinar
quando uma tecnologia passa a ser ou deixa de ser nova. Qual o
parametro adequado para fazer essa determinacdo? Na impossibi-
lidade de determina-lo prefiro usar as expressdes “Arte em midias
emergentes” ou “Arte com tecnologias emergentes”’, que entendo
descrever possibilidades previstas em parte ou ndo previstas nos
sistemas onde surgem, mas que surgem dentro de um rearranjo na-
tural do estado das coisas, sob o conceito que se tem para emergén-
cia nas teorias da complexidade. Dentro do naturalmente complexo
sistema midiatico, tecnolégico, econémico e social.

O que se trata hoje como convergéncia das midias parece des-
crever um manancial de possibilidades de emergéncia. Uma espécie
de berc¢o reconfigurado a cada dia. Ali 0s novos padrdes emergentes
apresentam-se adaptados e conduzidos pela dindmica intrinseca
desse sistema propenso, irremediavelmente, a transformacéo veloz.
Um exemplo claro dessa propensio pode ser dado com as aplica-
¢oes dos celulares, que acabaram trazendo fungdes diametralmente
distantes do projeto original que era telefonar em movimento.

Sendo sistema telefonico digital, criado inicialmente com a in-
tencdo de atender a necessidade de mobilidade, incorpora hoje ndo
apenas essa qualidade, mas também outras tantas que, as vezes,
cabe acrescentar que o telefone celular também atua como inter-
comunicador: serve para falar-se — além de fazer 6timas imagens
videograficas ou fotograficas; servir como GPS ou WAP; guardar
MP3 e outros tipos de dados; servir como polo de entretenimento e
comunicagio textual; permitir uma série de formatos de transferén-
cia de dados wireless. Por extensdo — emergéncia — se tornou base da
comunicagio interpessoal ndo apenas ponto a ponto, mas também
em redes sociais digitais.
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A arte em midias emergentes é uma arte sistémica, sobretudo.
Assim, sem uma data definida de inicio a ndo ser a marca do pro-
cesso de transformar o conhecido. Possibilidades ndo conhecidas
dio luz a formas artisticas fundadas ou conexas a midias, um pouco
mais ou um pouco menos, tecnologizadas que emergem num conti-
nuum. Por isso prefiro chamar “arte em midias emergentes”.

Quando aponto a necessidade de uso de outra expressio, para
designar tais obras, é com inten¢io de possibilitar maior permanén-
cia do discurso que, por natureza primaria, é transitorio.

Esse tipo de sistema midiatico exemplifica bem o ponto a que
nos reportamos aqui, desde que se entende que a reconfiguracdo do
sistema se d4 de forma nem sempre previsivel, mas sempre acopla-
da estruturalmente como nos explicam Maturana e Varela (2003).

Na producio artistica que tenho desenvolvido em conjunto
com o grupo SCIArts,? temos trazido e apontado o conceito da
obra de arte como sistema, desde quando passamos a trabalhar
em cocriac¢do. Ja na primeira obra — “Por um fio” (1996) — perce-
bemos a natureza sistémica do nosso trabalho, e esse tem sido o
discurso dos componentes do grupo, fundamentado nas teorias da
complexidade.

Recentemente, Claudia Gianetti (2006) também propos a arte
como sistema. Ela havia apontado isso em 2005, na publicagio es-
panhola do mesmo titulo. Essa convergéncia de observacio sobre a
arte, igualmente, apoia as conclusdes a que temos chegado.

Estudando as ideias da complexidade, percebo que os termos
“novas midias, meios ou tecnologias” passaram a parecer exclu-
dentes de parte dos objetos e elementos pelo grupo trabalhado, bem
como no meu processo artistico individual que envolve diferentes
tecnologias.

Nesse tipo de arte, encontra-se uma parcela da producdo onde
a interatividade se faz presente. Ai encontrei modos diferentes de

2 O grupo SCIArts, no momento em que este texto foi escrito, era composto por
Fernando Fogliano, Gilson Domingues, Julia Blumenschein, Milton Sogabe,
Renato Hildebrand e Rosangella Leote. Gilson Domingues permaneceu no
grupo por aproximadamente um ano.
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fruigio na observacdo que tenho feito do papel do interator na vi-
véncia da arte. Esses modos ndo excluem um ao outro nem excluem
aqueles ndo listados. Antes, se sobrepdem e se autoajustam, mas
frequentemente um deles aparece como dominante no evento ob-
servado. Sdo eles®:

* Ludicidade (liberdade);
¢ Interatividade (percepgio/reagio/recriacio);
¢ Imersividade (vivéncia/virtualidade).

Ludicidade

O aspecto ludico na arte ndo pode ser medido apenas pela obra.
O interator, uma vez que lhe é dado o papel de agente, pode enca-
minhar a existéncia ou ndo da ludicidade. Para compreender isto
basta que visitemos qualquer exposicio de arte interativa. E muito
comum que as criangas, pela sua natural tendéncia a brincadeira e &
fruicdo livre, aproveitem muito deste tipo de obra.

Muitas vezes eles descobrem “usos” da obra ndo pensados pelo
artista propositor. Recriam, literalmente, a estrutura. Fazem emer-
gir, pela pura interagio, desenvolvimentos inesperados e poéticos.

Os adultos, refreados pelo seu arcabougo intelectual, e modos
sociais constritores arraigados, buscam antes da fruicio a intelec¢do
da obra, como parece sempre ter acontecido na arte, e ai podem até
por a perder muitos dos valores nela implicitos.

Ha uma diferenca significativa entre o ludico aplicado e a ludi-
cidade encontrada na vida cotidiana e na arte. Essa ludicidade pode
ser um dos aspectos formais componentes da obra. Excluir o aspec-
to ladico € excluir um dos principais agentes/motores da fruigio.
Nesse ponto, criticas poderiam ser feitas sobre o papel da arte ser
diferente do papel do entretenimento. Evidentemente a borda com

3 Sobre a imersio de primeiro nivel, de segundo nivel e de terceiro nivel, apre-
sentel, inicialmente na tese de doutorado em 2000, O potencial performdtico:
das novas midias as performances biocibernéticas.
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o entretenimento ¢ sutil e inequivoca. Todavia, a arte sempre esteve
no limite, sempre cruzou fronteiras que lhe eram proibidas, e sem-
pre modificou o mundo ao seu redor tanto quanto foi modificada
por ele. Parece-me que, cada vez mais, a ludicidade é um elemento
formador da obra processual.

A ludicidade tem sido muito enfocada, especialmente com a
explosio do desenvolvimento de games que se tem presenciado.
E provavel que nenhum outro formato cultural tenha obtido de-
senvolvimento de propor¢io igual ao game, de todos os géneros,
desde o surgimento do computador. Talvez outro formato, cuja
tecnologia evoluiu em similar proporgio, foi o video digital.

Muitos trabalhos de arte interativa nos deixam com dificeis ins-
trumentos para localizar o limite com as formas de entretenimento,
especialmente o jogo e trazem a questdo: sera preciso, ou possivel,
estabelecer tais limites? Para apreender esse limite busquei nos
autores especializados em jogo a esséncia do mesmo e encontrei
em Roger Caillois (1990, p.29-30) uma fala vendo-o como uma
atividade livre, delimitada, incerta, improdutiva, regulamentada e
ficticia. Essas seriam para ele as constituintes da forma do jogo e sdo
explicitadas assim:

1 — livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo
perderia de imediato a sua natureza de diversao atraente e alegre;

2 —delimitada: circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosa
e previamente estabelecidos;

3 —incerta: ja que o seu desenrolar nao pode ser determinado nem o
resultado obtido previamente, e jd que é obrigatoriamente deixada a
iniciativa do jogador uma certa liberdade na necessidade de inventar;
4 — improdutiva: porque ndo gera nem bens, nem riqueza nem ele-
mentos novos de espécie alguma; e, salvo alteragio de propriedade
no interior do circulo dos jogadores, conduz a uma situacdo idén-
tica a do inicio da partida;

5 — regulamentada: sujeita a convengdes que suspendem as leis
normais e que instauram momentaneamente uma legislacio nova,

a Uinica que conta;
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6 — ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma

realidade outra, ou de franca irrealidade em relagdo a vida normal.

Se observarmos as especificidades destas constituintes, podere-
mos encontrar muita similaridade com a arte interativa em todos os
itens. E, uma vez que elas aparecem, também o aspecto ladico que
acompanha o jogo podera estar relacionado, especialmente se aten-
tamos para a propriedade principal da ludicidade: a dependéncia do
envolvimento do fruidor. A ludicidade estd conectada diretamente
ao prazer, bem como ao lazer e deste modo a arte interativa pode ser
vista como uma forma de lazer. Em seu trabalho sobre a sociologia
do lazer, Joffre Dumazedier (1979), focando a arte em geral, aponta
a arte como uma das formas de lazer, corroborando essa visio.

Interatividade

Mas o trabalho interativo requerido pelo jogo, no minimo, é
um pouco diferente daquele solicitado pela arte interativa, que ndo
exclui formas jogaveis, nem a jogabilidade. E provavel que a princi-
pal diferenca resida na finalidade primaria da tarefa. Jogar o jogo é
diferente de experienciar a jogabilidade na arte como forma estética
ou poética. Essa jogabilidade pode ser um dos aspectos da interagio
na obra de arte, mas sem a percep¢io, como aponto mais adiante,
ndo hé interacio.

Para o artista/pesquisador Fernando Fogliano

a interacdo ¢ a Unica possibilidade de apreender (aprender) as pro-
priedades dos diversos agentes com os quais nos deparamos no
ambiente. Interatividade, porém, requer uma estratégia e a questio
do ludico, do jogar, brincar, pode ser considerada uma das alter-
nativas, talvez a mais importante. Talvez por esse motivo a arte
contemporanea nos traga tantas intervencdes e propostas artisticas

nas quais a interatividade e o ludico estejam presentes.*

4 Em discussdo, por e-mail, sobre o assunto.
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Desse ponto de vista ndo se pode entender a interatividade res-
trita a nenhum sistema especifico, mas a normalidade do mundo
observado, o que inclui o campo da arte.

Nesse caso, a interacdo deve ser considerada uma capacidade
inerente ao ser humano ao atuar como observador e ser parte inte-
grante de um texto especifico. Portanto, o observador ndo pode ser
entendido independentemente do meio com o qual se relaciona. O
observador pode interagir tanto com a entidade observada — inclu-
sive quando se trata do proprio observador —, quanto com o seu
meio. (Gianetti, 2006, p.65)

Embora considere fragil a ideia da distin¢do entre “identidade
observada” e “o seu meio”, creio que a explicacdo tem coeréncia na
primeira parte da sua fala. A leitura feita dos eventos vivenciados
pelo interator estd, porém, sujeita ao seu processo perceptivo, a sua
propria qualidade de experimentacdo. Alexander Graham Cairns-
-Smith (1996) nos mostra sobre o processo perceptivo que muito
do que se percebe conscientemente inclui uma certa quantidade
de, por assim dizer, subpercep¢do.’ Ele usa a palavra subconscien-
te de uma maneira “eldstica” para explicar que na totalidade do
que percebemos esta incluida uma espécie de pré-cognicio de por-
¢des que ja nos sdo conhecidas, do evento total por experiéncias
anteriores e que montam um certo arquivo que justifica ndo focar
obrigatoriamente naquilo que ja “conhecemos”. Essas porcdes ndo
precisariam aparecer a nossa consciéncia. Em portugués diriamos
que ndo precisamos “estar cientes” embora nossa consciéncia tenha
o conhecimento geral do evento.® Vale destacar que para as dreas
cientificas que estudam o cérebro o termo consciéncia tem um
sentido diferente da acepcdo popular, isto é, cientificamente a
consciéncia é um conjunto de atividades psiquicas que fazem o
individuo ter conta de si dentro e diante do mundo.

5 Conforme interpretagdo pessoal.
6 Nesse caso usamos o termo conforme aplicado por Damaésio (op. cit).
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Isso nos ajuda a entender o porqué de encontrarmos relatos de
pessoas que, ao visitarem pela primeira vez uma exposi¢io de arte
interativa, ndo interagiam, ndo “entendiam’” ou nio percebiam a
obra sem a existéncia de um monitor ou de alguém que pudesse lhes
explicar o trabalho, mas na segunda ou terceira vez perdiam a inibi-
¢do e passavam a interagir, achando razdes para aceitar aquele tipo
de trabalho e prescindindo da orientagio para interagir e fruir a obra.

Outro fato importante que é explicado por Cairns-Smith no
mesmo trabalho é o de que nosso cérebro “manufatura os nossos
sentimentos e sensacdes” (Cairns-Smith, 1996, p.194) pelos pro-
cessos da consciéncia. Dessa forma percebemos de modos especifi-
cos e individuais, de acordo com as estruturas do nosso cérebro, os
cheiros, as cores o espaco e tudo mais.

Permitimo-nos afirmar, entdo, que a percep¢do de uma mesma
obra pode se dar de maneiras diferentes de acordo com as condicoes
cerebrais que estejamos processando em cada momento especifico.

A méxima de Heréclito, muito conhecida, diz que “‘um homem
nio se banha no mesmo rio duas vezes, pois nem serd 0 mesmo
homem, tampouco o mesmo rio”. Essa ideia pode ser trazida para
a experimentagdo da arte interativa. A cada nova interacdo de uma
mesma pessoa, nem serd 0 mesmo interator, pois nao serd 0 mesmo
cérebro, nem serd a mesma obra, porque ja instaurada em outro
tempo e percebida de outro modo.

As alteracdes fisico-quimicas nos afetam e nos transformam dia
a dia, e com essa transformagio nossa percepcdo vai agilmente re-
construindo o mundo ao nosso redor. Soma-se a isso 0 nosso buffer
de conhecimento adquirido e ai nosso repertério para a avaliacdo
ou experimentacdo de determinada obra muda. Assim, qualquer
contato apds o primeiro ja sera um outro tipo de contato. Outro
modo de organizagio dos “dados” percebidos e outra construgio
de sentido pela experiéncia.

E evidente que nio s6 o observador ou fruidor da obra estara
sujeito a essas alteracdes, mas também o préprio artista no pro-
cesso de construgido da sua obra. Assim, tanto ele trabalhard, cri-
ticamente, sob a influéncia dos seus ajustes perceptivos continuos,
quanto das condi¢des que a prépria materialidade, com a qual lida,
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impde. Nessa ideia de materialidade esta implicita toda e qualquer
tecnologia utilizada.

Sobre a capacidade interativa também encontrada em modos
menos multimidiaticos, Johan Huizinga nos fala da poesia, dentro
da sua visdo social do jogo, e nos lembra que é preciso

rejeitaraideiade queapoesia possuiapenas umafuncioestéticaouso
pode ser explicada através da estética. Em qualquer civilizagio viva
e florescente, sobretudo nas culturas arcaicas, a poesia desempenha
uma funcio vital que é social e litirgica ao mesmo tempo. Toda
a poesia da Antiguidade é simultaneamente ritual, divertimento,
arte, invencdo de enigmas, doutrina, persuasio, feitigaria, adivi-
nhacdo, profecia e competicdo. (...) em sua fungio original de fator
das culturas primitivas a poesia nasceu durante o jogo e enquanto
jogo — jogo sagrado, sem duivida, mas sempre, mesmo em seu card-
ter sacro, nos limites da extravagancia, da alegria e do divertimento.
Até aqui ndo se trata da satisfacdo de qualquer espécie de impulso
estético. Este se encontra ainda adormecido na experiéncia do ato
ritual enquanto tal, do qual a poesia surgiu sob a forma de hinos
e odes criados num frenesi de éxtase ritualistico. Mas nio apenas
sob esta forma; porque a faculdade poética floresce também nas
diversdes sociais e na intensa rivalidade entre clas, familias e tribos.
(Huizinga, 1999, p.134-6)

E possivel afirmar que uma das formas fruitivas na arte em mi-
dias emergentes, a poesia visual, diz respeito a ludicidade. Como
artista/pesquisadora, nio posso me furtar de identificar, no meu
processo produtivo, as inferéncias das observacoes de ordem con-
ceituais que tenho realizado. Assim surgiu um trabalho que fiz
recentemente e que tem duas etapas bem distintas.

O trabalho chama-se “A mente mente”. Trata-se de uma poesia
que, na primeira formatacdo, em 2003, era uma poesia mais longa
em versos, € que na segunda fase, tornou-se uma poesia visual onde
agreguel uma mensagem subliminar, dentro do mesmo intuito
original do trabalho, que era o de lidar com a nossa capacidade
perceptiva, direcionada pelo nosso cérebro.
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A mensagem subliminar embutida na poesia visual foi criada
segundo uma possibilidade minima de percepg¢io que leva em conta
a performance do equipamento utilizado na producio do trabalho.
Esta parte foi conseguida com a colaborac¢io de Julia Blumens-
chein,” que efetivamente realizou a animagéo da pega.

0 MAA A dinala
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Figura 13 — A poesia visual “A mente mente” em composi¢do de imagem que
mostra estdgios da animagao, um abaixo do outro.

7 Julia Blumenschein é mestre em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital
(PUCSP). Sua dissertagdo de 2008 (Processos Criativos no SCIArts — Equipe
Interdisciplinar), que versa sobre diferentes processos criativos, tendo como
estudo de caso o proprio SCIATrts, estd disponivel no banco de Teses da

PUC-SP.
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A primeira publicagio foi on line, no projeto “Calhau”, organi-
zado por Giselle Beiguelmann no ano de 2006. Essa peca, mostrada
num equipamento de alta performance, torna quase impossivel
perceber a mensagem subliminar da poesia. Entretanto, se a per-
formance do equipamento for inferior desacelera a animacio do
objeto, é possivel claramente perceber-se a imagem textual “aman-
te mente” por traz da expressdo “a mente mente”’, que resume a
poesia na sua forma visual.

Nesse caso, observo que o problema da percepgio sofre influén-
cia de, pelo menos trés, aspectos diversos:

* O primeiro deles é a performance do equipamento utilizado
na atualizacdo da poesia, isto é, na apresentacdo da animacéo.
Como a primeira forma de apresentacio foi on line, ndo apenas
a maquina, mas todo o sistema da rede (internet) envolve-se
para poder trazer a visualizacio ao receptor, assim interferem
no processo a velocidade de download, problemas no pro-
vedor, capacidade do software de atuar com animagdo em
Flash (Macromidia), meméria RAM da méquina etc. Nunca
saberemos, pois, com exatiddo, como ela foi percebida pelos
visitantes;

* O segundo diz respeito ao processo de producio e o sistema
perceptivo da prépria artista em colaboragdo com a anima-
dora do objeto — ai envolve-se todo o sistema perceptivo dos
parceiros incluindo a méquina utilizada para a finalizacdo da
proposta.

* E o terceiro estd na mio do receptor, ou melhor, no sistema
perceptivo do receptor, que estara sujeito aos fatores que
foram levantados antes acerca do cérebro. Obviamente esse
receptor ou fruidor também estara envolvendo no seu con-
texto perceptivo a relacdo com a maquina que viabiliza sua
percepgao da proposta criada, e que é, em ultima instancia,
elemento formal da poesia em si.

Avaliando a resposta obtida pelos diferentes fruidores desta
poesia encontrou-se:
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* aqueles que viram a mensagem subliminar e que ai destruiram
uma parte da proposta poética;

* aqueles que ndo viram a mensagem subliminar e construiram
um sentido poético a partir da fruicio da frase da “superficie”;

* aqueles que, tendo percebido a poesia, nada dela captaram
além do evento visual primério: uma composi¢ido de letras
arranjadas em palavras em tons azulados e formas tortuosas.

Mas é licito dizer que todos interagiram, em algum grau, com o
trabalho. Esse exemplo aparentemente exclui outro modo fruitivo:
a imersividade. Entretanto, da forma como a compreendo, é possi-
vel encontréa-la mesmo ai.

Imersividade

Em outro trabalho® tive oportunidade de apontar trés niveis
imersivos. O mais superficial deles diz respeito ao grau de envol-
vimento na experiéncia, tendo um forte apelo psicologico. Assim,
suponhamos que determinado interator, sabendo da existéncia de
uma mensagem subliminar na poesia, se detivesse a tentar desco-
brir essa mensagem, usando um equipamento de alta performance.
Certamente ele precisaria imbuir-se da acédo, dirigir sua atencio de
maneira a obter sucesso na observacdo. Esse seria certamente um
momento interativo e imersivo, mesmo que numa escala menor de
tempo e profundidade.

Fogliano diz que a complexidade do trabalho artistico deve
acompanhar a complexidade das representacdes que fazemos da
natureza como se pode ver no seguinte trecho:

No universo que nos cerca, estdo permanentemente presen-

tes a irreversibilidade, o acaso e a inter-relagdo. Tais elementos

constituem-se nas condi¢des de existéncia das novas estruturas

8 No Capitulo 8 deste livro.
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que a fisica dos processos afastados do equilibrio encontrou. (...) as
caracteristicas tipicas das artes e das ciéncias de nosso tempo, tais
como: metamorfose, desordem, caos, etc., sdo apenas qualidades de
um sistema cultural altamente complexo e que demanda cotidiana-
mente niveis cada vez maiores de complexidade, necessitando, para
isso, do aporte de recursos tecnologicos cada vez mais sofisticados.
(Fogliano, 1996, p.131)

Como entendemos que isso ndo acontece de maneira desmem-
brada, também nosso sistema perceptivo esta apto a interagir em
graus cada vez mais profundos de imers3o.

Procurei aqui compartilhar a compreenséo de que a arte, uma
vez concebida como sistema e capaz de ser explicada sob aportes
das teorias da complexidade, também necessita de ajustes termino-
l6gicos para ser apontada.

Propus entdo a expressdo “arte em midias emergentes” conti-
nuando a ideia de “midias emergentes” que uso para referir as mi-
dias que surgem com as tecnologias contemporaneas. Aceitando-se
ou ndo essa terminologia, as obras de arte interativas tém apresen-
tado uma série de aspectos comuns, dos quais destaquei trés: inte-
ratividade, ludicidade e imersividade.

Conquanto se possa dizer que interatividade pode envolver
tanto ludicidade quanto imersividade, é necesséario lembrar que,
estes dois ultimos sdo aspectos cuja responsabilidade é do interator,
segundo o seu sistema perceptivo, por isso a distin¢éo.



9
MuLti/TRANS/HIPER/INTER/CAM(BIOS)
PARA UM OUTRO CORPO

Em meio a tantos conceitos e expressoes que designam especi-
ficidades epistemoldgicas de acdo ou concepcdo, nota-se um efeito
contaminador, transgressor e contribuinte para uma diversa con-
cep¢io de corpo. Um corpo enriquecido e distribuido em diversos
espacos, em constante movimento, que permite outras formas de
realizagdo poética nas fronteiras das artes, cuja estética tecnolégica
demanda a necessidade de novos pardmetros de observagdo. Assim,
conceitos da Neurociéncia, como as abordagens sobre a memoria,
associados as Teorias de Sistemas, enfocando multi, inter e trans-
disciplinaridade, contribuem para entender processos de producio
e fruigdo da arte, considerando o corpo como elemento formativo
da proposta poética.

A ideia da pervasividade vem fixando novas formas de projetar
obras arquiteténicas, sociais, politicas, cientificas e artisticas, além
de gerir as estratégias de marketing e incursido mercadolégica das
médias e grandes empresas dos mais variados segmentos. Embora a
palavra, de fato, ndo exista em portugués, esse estrangeirismo de uso
corrente foi um dos termos adotados como palavras-chave da cultu-
ra da mobilidade. Em inglés o termo “pervasive” se refere ndo s6 ao
que é penetrante, invasor, difundivel em larga escala, mas também
ao que é continuo ou ubiquo.
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O surgimento da expressdo “pervasive computing” atendeu uma
demanda comercial de implementacio de estratégias mercadoldgi-
cas impulsionadas pela IBM. Na verdade, se continuava a designar,
com essa expressao, aquilo que foi chamado, inicialmente por Mark
Weiser,' de “ubiquitous computing”. Embora os conceitos sejam
dados como sindnimos por uma parte dos experts em computacio,
hd diferencas significativas entre eles.

A disparidade entre esses conceitos que mais se destaca € a na-
tureza movel da computacdo pervasiva contra a ideia original da
computacido ubiqua que seria muito mais uma forma de intercAm-
bio do usudrio com seus espacos de convivio, alocados em situacoes
cotidianas como as a¢des no escritorio e as atividades domésticas,
que seriam monitoradas a fim de facilitar a vida do usuario de uma
forma quase invisivel, sem que ele tivesse que agir de uma forma
mais incisiva para ter suas necessidades atendidas. Por exemplo, ao

entrar em casa o micro-ondas ligaria aquecendo o jantar enquanto

1 Mark Weiser, pesquisador do Xerox PARC, trouxe suas ideias, sobre compu-

tagdo ubiqua, visando demostrar que o modelo se contrapunha ao da “reali-
dade virtual”. A finalidade deste tipo de computacdo ndo invasora era o auxilio
na realizagdo de tarefas cotidianas de forma invisivel. Mais tarde, em 1996,
Mark Weiser e John Seely Brown ampliaram a concepgio anexando a ideia
de “Calm Technology”, que é similar ao de tecnologia invisivel, que é mais
conhecido. Sobre isto, ver entrevista com Brown para Capri Mali LaRocca,
em 2014: <https://www.cs.ucsb.edu/~ebelding/courses/284/papers/calm.
pdf>. Acesso em: dez. 2014.
Uma distingdo muito clara, entre a ideia de computagdo pervasiva e ubiqua
(apelidada de “ubicomp”), é encontrada na explicagio de Weiser (1991):
“‘Ubiquitous computing’ in this context does not just mean computers that can be
carried to the beach, jungle or airport. Even the most powerful notebook compu-
ter, with access to a worldwide information network, still focuses attention on a
single box. By analogy to writing, carrying a super-laptop is like owning just one
very important book. Customizing this book, even writing millions of other books,
does not begin to capture the real power of literacy. Furthermore, although ubiqui-
tous computers may employ sound and video in addition to text and graphics, that
does not make them ‘multimedia computers’. Today’s multimedia machine makes
the computer screen into a demanding focus of attention rather than allowing it to
fade into the background”. Ver também os capitulos 1 e 5 deste livro.



ARTECIENCIAARTE 175

a banheira esta sendo preparada sob controle do sistema computa-
cional “inteligente” do espaco.

J4 com a computacdo pervasiva, as conexdes e tarefas sdo feitas
tanto em movimento, quanto em locagéo fixa, encaminhando para
o maximo de miniaturizagdo e invisibilidade dos componentes que
atuam na hibridizacdo das ac¢des controladas da parte maquinica,
ou espontaneas da parte biolégica.

Observamos um risco que seria uma perda ampliada de deci-
sdo dos seres hibridizados ciberneticamente. Saber que a conexio
entre a parte computacional (ou tecnologia futura com capacidades
similares) e a parte biologica é oferecida em larga escala, dificulta
o conhecimento de até que ponto a desconexdo também sera pos-
sivel. Nao se sabe até que limite o livre-arbitrio de se agir, com ou
sem media¢do computacional, serd possivel no futuro breve. Os
experimentos com animais e insetos sdo feitos a revelia da opinido
destes. Mas como seria se o hibridizado com maquinas inteligentes,
capazes de interferir no processamento cerebral, fosse um humano?
Essa tecnologia insere transformacdes equidistantes em termos de
“servico” aos seres vivos do planeta.

Como prévia, ja temos ha longo tempo, as cAmeras de vigilancia,
mal disfarcadas, que nos infligem sensacdo de perda de territério de
expressio livre. A prova de que isso acontece sio as ofertas didrias
nos spams, da rede internet, de produtos que imitam aqueles para
vigilancia. Cameras que, na verdade, sdo inoperantes, fazem inibir
a acdo de mal-intencionados de plantio. O preco pago por elas ndo
corresponde a dez por cento do custo de uma cimera operante.
Aparentemente isto tem o efeito desejado, a0 menos em parte.

Etiquetas com o tido conhecido “smile” dizendo: sorria, vocé esta
sendo filmado, advertem da mesma forma que criticam a situacdo
de vigilancia. H4, de fato, uma potencialidade latente para que a
computagdo ubiqua, tanto quanto a pervasiva, nos faca vivenciar
um estado indesejavel de “sindrome” de panoptico, apenas para
lembrar Foucault (1989).

Todavia, as nossas relagdes sociais estiveram marcadas por um
gradiente de pervasividade desde o desenvolvimento da sociedade.
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Essa situacido, que na verdade tem um carater de troca, decalcou
também o modo social que foi construido por intercAmbios de toda
ordem. Autorizados ou nio autorizados.

A noticia sobre a vida do vizinho sempre foi espalhada sem ne-
cessidade de equipamentos arrojados. Um cochicho, um gesto,
um bilhete, um riso mal disfarcado, j4 modificaram gritantemente
a vida das pessoas. O mal-estar com o controle e com o monito-
ramento da nossa individualidade ¢ o reflexo da preservacido da
dignidade, do self, da area intima e intocavel que nos garante a pre-
servagio da identidade.

Independente da falibilidade possivel, do sistema controlado
por computadores, hd uma predominéncia das caracteristicas de
continuidade e persisténcia da situagdo pré-definida de monitora-
mento. Nio é possivel auxiliar sem fazer parte. Ou seja, para que a
tecnologia computacional nos sirva de forma menos visivel, ou seja,
mais pervasiva, é preciso abrir portas sobre nés mesmos, é preciso
informar ao sistema os nossos dados de toda ordem: da pressdo do
sangue a carteira de identidade; da conta no banco ao grupo social
do qual fazemos parte; dos nossos gostos as nossas necessidades.’
O dinamismo do sistema passara a ser negativo quando houver a
transgressdo das bordas do tolerdvel para a seguranca da privacida-
de, pois, de maneiras multiplas e, ainda, impossiveis de mapear e/
ou bloquear, isso afetara, cada vez mais, a nossa individualidade.
Evidentemente, quando o dinamismo é positivo, com consequén-
cias em que predomina nossa capacidade de agdo dentro do siste-
ma, as vantagens sao muitas.

Se essa fronteira entre o toleravel e seguranca da individualida-
de é suprimida ou corrompida e 0 monitoramento ou sugestdes su-
bliminares de conduta comega a gerar impedimentos ou invasdo, o
sujeito ¢ afetado ou anulado pela perda ou corrupgio da individua-

lidade.

2 E sabido que as buscas que o individuo faz na internet revelam, no minimo,
um perfil de consumidor que é usado, mesmo que de forma nio autorizada,
por empresas que se dedicam a ofertar produtos, coerentes com o perfil deste.
Seu conhecimento sobre o publico-alvo vai se especializando a cada acesso
feito por ele.
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Mas enquanto a fronteira é conhecida, o entrar e sair do sis-
tema permite alternancia de estados de maior ou menor sujei¢io
a situagdo de monitoramento, sendo possivel administrar o nivel
de interferéncia pelo nosso “firewall” biologico. Podemos decidir,
ou seja, escolheremos se teremos ou ndo um implante captado por
GPS ou outra forma de rastreamento, podemos escolher ir para o
mato, em drea ndo contaminada pelas ondas de radio de sistemas
wifi, podemos apertar o botdo off dos microcontroladores domés-
ticos e deixar de tomar banho ou comer o que o micro-ondas aque-
ceu a nossa chegada, podemos deixar de engolir nanocapsulas de
checagem da satide do nosso organismo, ja que temos na mente a
capacidade de decisdo.

Dessa forma se desenha um campo de tensdo onde a confiabi-
lidade deve ser comedida, vigilante. A consciéncia dessa fronteira
fornece uma area de tolerncia e afinidade que permite a nog¢do da
amplitude da conexdo entre os seres envolvidos na situacio
pervasiva.

A percepcio da propria individualidade é contaminada com a
certeza da agdo caracteristica das outras pessoas envolvidas assim
como das mdquinas. A sensacdo de estar em situacdo pervasiva é
agradével, toca numa zona imatérica, voldatil, que substitui o estar
aqui por estar por ai, transportado telematicamente, reposto em
avatares e nimeros de [D.

Nio mais um corpo composto de érgdaos, mas um corpo inte-
grado em um sistema do qual se tem consciéncia, e se deseja estar.
Enquanto a ideia da computagdo pervasiva limita-se ao consenti-
mento, esse outro corpo intercambiado de forma continua entre
propulsio telematica e agio local tende a ampliar suas capacidades
perceptivas, com ou sem detrimento de outras capacidades/habili-
dades, conforme a intenc¢do ou impossibilidade de decisdo daquele
que opera na situacio interfaceada com as méquinas.

O cruzamento, a hibridizacdo, a contaminacéo, a pervasdo des-
crevem a agdo desse outro corpo. Um corpo interface, na cena mi-

diatizada, do viver e do construir bens culturais.
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O ambiente tecnologizado imprimiu nesse corpo a sua marca,
ao mesmo tempo que a dindmica ambiental se viu permeada por
esse corpo.

Assim, nosso referencial mudou e se compds a partir da simu-
lacdo da qual é composto o nosso ambiente. Por isso, caminhamos
para dar sentido as nossas percepgdes, mas s6 percebemos os even-
tos, objetos e outros seres apds uma checagem interna, nos nossos
mapas mentais, que acabam conduzindo a natureza do sentido
atribuido aquilo que é percebido.

Nem ovo, nem galinha, nem um galinheiro especifico, mas uma
combinacio de estimulos nervosos e acesso as memorias distribui-
das, que se combinam para gerar uma impressdo sobre os fenéme-
nos que fazem nosso senso de estar no mundo.

Ocorre, porém, que essas memorias estdo, todo momento, so-
frendo atualizacbes por mecanismos percebidos e outros ndo, de
natureza pervasiva. Dessa maneira, essas memorias fazem parte da
modifica¢io do nosso conjunto perceptivo que gera nossos mapas
mentais.’

A musica que toca, o carro que passa, a crianga que fala, en-
quanto se escreve um texto, imprime, no mesmo, um ritmo diferen-
te daquele que ele teria em condi¢des ambientais diversas.

Esse ritmo é percebido, ndo s6 no tragado mecénico da caligrafia
ou do teclado, mas, também, nas escolhas dos signos verbais utili-
zados na escrita. O texto, nesse caso, é um resultado de momentos
de percepgio recombinados na forma de impressao sobre as coisas
tratadas.

Pintar, esculpir, desenhar ou arar a terra estruturam-se em
acdo pelos mesmos recursos cerebrais descritos acima, profunda-
mente agregados & memoria. Memorizamos as experiéncias com
os instrumentos, ferramentas ou modelos teéricos que temos e as
atualizamos em correla¢do aos outros mapas arquivados (distribu-
tivamente) em nosso cérebro.

3 Explicado no Capitulo 1 deste livro.
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Como bem aponta a Neurociéncia com Damadsio (2000 e 2004),
Cairns-Smith (1996), Dennet (1993) e Pinker (1998) entre outros,
ndo existem imagens fotograficas na nossa mente. Nem hd um lugar
no cérebro onde essas imagens podem ser armazenadas da forma
como se concebe armazenamento. Guardadas intactas e completas
para o acesso quando necessario. Também o cientista computa-
cional e futurologista Ray Kurzweil acata esta ideia e nos leva para
outro aspecto do problema, do qual falaremos mais adiante.

Ele entende que

There is no little data structure in our brains that records the
nature of a chair as a horizontal platform with multiple vertical posts
and an optional vertical backrest. Instead, our many thousands of
experiences with chairs are diffusely represented in our own neural
nets. We are unable to recall every experience we have had with a
chair but each encounter has left its impression on pattern of neuron-
-connection strengths reflecting our knowledge of chairs. Similarly,
there is no specific location in our brain in which a friend’s face stored.
It is remembered as a distributed pattern of synaptic strengths. (Kur-
zweill, 2000, p.83)

Compactuando com ele, imaginemos quio grande seria a capa-
cidade de armazenamento necessaria do hard disk do cérebro, para
deter todas as nossas experiéncias de vida e conhecimento. Precisa-
riamos de mais espaco no cérebro do que dispomos. Esse armaze-
namento é codificado por leis que ndo conhecemos muito bem, mas
que se da a perceber pela observacdo natural e dirigida que a Neu-
rociéncia vem fazendo. E, j4 que o aumento do cérebro ndo se da na
mesma velocidade com que temos que lidar com o acimulo de in-
formagio, outra forma de armazenamento é necessaria. Fazemos
isso gerando objetos no mundo que concretizam e carregam parte
destas informacdes.

Os cientistas tém nos dito que as dreas cerebrais, responsaveis
pelas partes do nosso organismo, sdo especificas para uma primeira
etapa do processo de ativagio dos mapas mentais. Na sequéncia,
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que se dd em picossegundos,* uma varredura interna checa os c6-
digos das memorias relativas ao fendmeno e reorganiza as informa-
¢bes, gerando um novo mapa mental, de curta validade, a validade
da experiéncia/fendmeno em questio.

Isso significa dizer que qualquer nova experiéncia, mesmo que
induzida pelos aspectos de mesma natureza, representard uma nova
relagio de ajuste informacional nos sensores e neurotransmissores
cerebrais, gerando impressoes diferentes em maior ou menor grau,
para situa¢des similares.

Dai a justificativa mais basica para experimentarmos obras in-
terativas de maneiras diversas a cada interacdo com a mesma obra.
As nossas acdes e vivéncias cotidianas estio recheadas de exem-
plos que atestam essa ideia. Quantas vezes nossos contatos intimos
mudam de aspecto sem nenhuma explica¢do mais l6gica reconheci-
da? A sensacdo do desejo e do prazer atualiza-se entre duas pessoas
de formas variadas, como se a energia da conexao se alternasse sem
aviso prévio.

Na verdade, o aviso é dado, mas codificado de maneira tao sutil
que nossa mente ndo consegue conscientizar. Nos nos desequili-
bramos e reequilibramos ao sabor das variacdes fisico-quimicas do
nosso organismo. A cada picossegundo da nossa vida somos seres
diferentes do que fomos no picossegundo anterior. A atualizagio é

4 A divisdo que pode ser medida do tempo, abaixo de 1 segundo é feita em milis-
segundo (ms), microssegundo (us), nanossegundo (ns), picossegundo (0s),
fentossegundo (fs), atossegundo (as), zeptossegundo (zs), yoctossegundo (ys).
Um picossegundo é 1 segundo dividido por 1 trilhdo (1.000.000.000.000).
Destas divisdes a unidade mais popularmente conhecida é o nanossegundo,
que equivale a 1 segundo dividido por 1 bilhao (1.000.000.000). Estima-
-se que se possa medir o tempo dos processos perceptivos em alguma destas
grandezas. Os tedricos das redes neurais de computagdo acreditam que o
processamento logico cerebral seja mais lento (milissegundos), porém seria
compensado em energia. Para eles, o computador é mais veloz (picossegun-
dos). Consideramos aqui a medida para processos perceptivos e ndo de célcu-
los 16gicos, pedindo a atengdo para os equipamentos de imageamento cerebral
que apenas processam neste tempo (ps). Estudos futuros provavelmente com-
provardo tempos inferiores.
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continua, envolvendo néo s6 o sistema autopoiético,® que é o corpo,
conforme trazido por Maturana e Varela (1997), mas também a
situacdo ambiental em que estamos inseridos.

Através de uma semiose infinita, o nosso uso das tecnologias,
de qualquer natureza®, nio se d4 independente daquilo que somos,
mas em perfeito e continuo estado de intercambio, de contamina-
¢éo, de pervasividade.

E com essa dindmica que recaracterizamos o uso e fim das
tecnologias que emergem no nosso sistema de materializagido de
conhecimento. E dessa forma que nossas producdes artisticas, que
podemos entender como materializagio do nosso senso estético e
poético, atrelado ao composto repertorial que nos é tnico, fluem,
em perfeita sintonia com o paradigma da nossa época.

Constantemente buscamos formas de facilitar o nosso olhar
sobre o menos conhecido, acrescentando-lhe um sentido particular
ou coletivo. Assim, como aprendemos com a Psicologia da Gestalt,
colocamos rostos em rob6s, damos nomes e apelidos aos automao-
vels e outras maquinas, buscamos a forma figurativa onde ela ndo
foi desenhada.

Ainda criamos, enfim, nessa situacdo de relativa autonomia da
parte bioldgica, aproveitando as potencialidades do meio contami-
nado pela tecnologia. As midias emergem e com elas as obras com
midias emergentes.

A criacdo em colaboracéo, as vezes com a colaboracdo da ma-
quina, outras com a maquina e outras pessoas, aparece sob aspectos
diferenciados, conforme o cardter da associacido. Podemos ter obras
multimidiaticas, intermidiaticas, transmidiaticas com existéncia ou
ndo de situagdes hipermididticas. Em qualquer uma destas formas
de producio a pervasividade pode estar presente. Observe-se que
se usa aqui uma ideia ampliada do conceito de hipermidia.’

5 Explicado no Capitulo 4 deste livro.

6 O uso da palavra natureza é mais adequado aqui, j& que a tecnologia envolve
também a biologia.

7 Jaabordado no Capitulo 7 deste volume.
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Mas como distinguir tais formatos associativos? Se conside-
rarmos que multimidia define a agregacéo ao estilo colagem, de
diversas midias interconectadas, de algum modo, por uma cons-
ciéncia que predispos sobre essa organizacdo: uma conformagio
ndo necessariamente obrigatéria, isto €, partes podem ser alteradas,
desconectadas ou acrescentadas sem o descrédito do todo, podemos
dizer que a expansdo desta ideia nos leva a multidisciplinaridade
que se confere como uma associa¢io, similar a ideia de multimidia,
de disciplinas provindas de areas diversas ndo amarradas em indis-
solubilidade, ou interdependéncia. Essa relagio pode ser casuistica
e flutuante.

J& o conceito de intermidia prevé uma associacdo de dependén-
cia dos elementos formantes sob o risco do prejuizo do todo, no caso
de uma desvinculacgdo de alguma das partes que formam esse todo.
Mas as partes sdo definidas e perceptiveis nas suas especificidades.
Assim, o conceito de Interdisciplinaridade pode ser definido por
uma associa¢do de partes distintas, até simbioticamente ligadas ou
interdependentes num esforco comum. A associa¢do ndo é casuis-
tica, tem fortes e necessdrias conexdes entre as partes, mas mantém
suas especificidades e limites distintos.

Continuando o pensamento, transdisciplinaridade® é o surgi-
mento de um dado Gnico, antes inexistente, que acontece pela unido
dessas partes dispares e que tém os seus contornos borrados, im-
possibilitando a separacdo. Sabem-se as origens, mas nio se sabe
nomear as partes. Como numa rea¢do quimica o resultado é distinto
dos elementos da composi¢io.

Imaginemos uma metéfora caseira:

Um copo, suco de limio e azeite. Misturemos bem. Mesmo
a olho nu perceberemos essas partes. Temos o exemplo da mul-
tidisciplinaridade: multipartes cuja conjuncdo depende da forga,

8 Observe-se que o conceito tem sido apresentado sob varias interpretagdes.
Nao hé consenso. Aqui se faz uma aproximagcao, portanto, parcial, dos concei-
tos de Klein (1994) e Nicolescu (1998).
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velocidade e tempo da mistura. Conforme o tempo passa, se ndo hd
acdo, as partes se distinguem totalmente podendo até ser separadas.

Um copo, suco de limao, actcar, agua. Misturemos bem. Temos
a transdisciplinaridade: outro “produto cujo sabor” serd dado pelas
propor¢oes das partes que o formam. Aproveitando mais da me-
tafora, veja-se que a natureza quimica dos elementos misturados
definiu as associagdes e transmutagdes.

Maior quantidade de um ou de outro elemento determinara o
tom da dominante no resultado. A mixagem sera mais facil quando
houver maior quantidade de pontos de similaridades ou de abarca-
mento. O equilibrio no resultado nio é dado exclusivamente por
equivaléncia de participacdo na mistura, mas pelas caracteristicas
individuais que mais contribuem para um resultado harmonico.

E dessa maneira que surge a transdisciplinaridade. Ela nio esta
posta de antem3o, ela ndo pode ser projetada, empiricamente, com
detalhes, pois depende de intercdmbios, de associagdo, de relagdo
de partes que estdo sempre em movimento, em progressio, em
atualizacdo de conteddos. Essas partes sdo contaminadas constan-
temente pelos seus parceiros de origem, portanto, de campos que
os outros integrantes da associa¢do, que contribuem para a trans-
disciplinaridade, desconhecem e por isso, nem podem prever, nem
evitar.

O mais importante é que a transdisciplinaridade, antes de ser
uma pratica, é um resultado, é um efeito de experiéncias de outra
natureza. Em geral, surge de multidisciplinaridade. Ninguém é
ou esta transdisciplinar enquanto individuo, porque a transdis-
ciplinaridade é da ordem da coletividade. Ao menos duas partes
devem compor um conjunto que acabe configurando-se como
transdisciplinar.

Algumas vezes, o acaso, o acidente, o inesperado s3o os ingre-
dientes que dirigem uma transformagéo que pode ser encaixada
neste tipo de resultado. Coincide com o conceito de emergéncia
para as teorias dos sistemas complexos.

Nesse contexto a arte transmidia emerge. Nem superior, nem
inferior, mas uma outra arte, que poderd ou néo envolver o corpo.
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Mas se o fizer, em geral serd de modo formativo e processual, inte-
grado ao sentido que se pode extrair daquela obra.

Em meio a tantos conceitos e expressoes que designam espe-
cificidades epistemoldgicas de agdo ou concepgio, nota-se um
efeito contaminador, transgressor e contribuinte para uma diversa
concepgio de corpo. Um corpo enriquecido e distribuido em néo
lugares, em constante movimento que permite outras formas de
realizacdo poética nas fronteiras das artes, cuja estética tecnologica
demanda a necessidade de novos pardmetros de observagdo. Assim,
conceitos da Neurociéncia, como as abordagens sobre e memoria,
associados as Teorias de Sistemas, enfocando multi, inter e trans-
disciplinaridade, contribuem para entender processos de producao
e frui¢do da arte, considerando o corpo como elemento formativo
da proposta poética.

O saboroso disto tudo é que estamos sempre em processo, e
nunca temos garantias sobre seus resultados, podemos especular ou
pressupor, mas ndo podemos pagar adiantado pelo que nio sabe-
mos. Neste caso, discordando, em parte, das previstes de Kurzweil
(2000), é preciso vivenciar o processo e observar o que val aconte-
cendo no meio contaminado, ou se preferirmos no meio fertilizado
transversalmente.



10
O PoTtENcIAL PERFORMATICO E
AS INTERFACES HIPERMIDIAS'

Introducao

Recuperamos aqui parte dos resultados da pesquisa “O Poten-
cial Performatico e as interfaces hipermidias”, que foi desenvolvida

1 A pesquisa “Comunicagéo e arte — interfaces” é um projeto interdisciplinar
unindo, num enfoque geral, Comunicagio e Arte e num enfoque especifico,
interface, hipermidia, multimidia, artes performaticas, arte em rede e audio-
visual. Possui trés subprojetos dos pesquisadores que compdem o “Grupo de
Pesquisa em Multimeios” sendo eles apoiados por atividade de IC. A principal
linha de pesquisa do grupo é “Comunicacio e Arte: interfaces” que reflete e
intitula o trabalho geral de pesquisa do mesmo. O texto que aqui desenvolve-se
refere-se ao subprojeto “O Potencial Performatico e as interfaces experimen-
tais em hipermidia”, de autoria da coordenadora do grupo. A especificidade
de tema deste projeto é a de voltar-se para o problema da criacdo de produtos
teoricos e praticos que resultam da relagdo Comunicagdo e Arte, no seu recorte
hipermidiético, em uma correlagao com a ideia do “Potencial Performético”. A
fase em que se encontra o projeto, aqui apresentado como processo de evolugio
da pesquisa, é a de, ap6s tomar-se como aceita a hipotese principal, abordar
uma parte do conjunto de hipéteses secundarias, que foi levantado como possi-
bilidade de entendimento das relagdes/interfaces entre corpo e maquina.
Participaram com dados para este texto os bolsistas de Iniciagdo Cientifica
(CEPE/CNPq) José Mauricio C. M. da Silva, Isabella Targas, Talita Faraone,
Thais Lucianelli Komatsu e Marina Rago. O texto mostra o andamento da
pesquisa, que desenvolvia esta investigadora, na PUC/SP, onde lecionou por
nove anos, para a Graduagao e Pés-graduagio, tendo também coordenado o
Curso de Comunicagdo em Multimeios.
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dentro do Grupo de pesquisa em Multimeios da Faculdade de Co-
municacéo e Filosofia da PUC de Sio Paulo. Ele trata da questéo
das interfaces e da hipermidia sob uma visdo sistémica e comuni-
cacional, fundamentadas tendo como ponto de partida o conceito
de acoplamento estrutural proposto por Maturana e Varela (2003).

Assim, discutimos algumas hipoteses, que sdo recortes do tema
sobre o Potencial Performatico que enfatizam a existéncia de uma
correlagio sistémica entre partes singulares:

1. “Aideia do acoplamento estrutural desenvolvida por Matu-
rana e Varela, pode dar conta de compreender a relagio
humano-maquina dentro de um campo estético.”

2. “Para compreender-se um acoplamento estrutural é neces-
sario tomar-se uma medida distintiva, que permita a obser-
vagdo das partes, sem, no entanto, examind-las com o des-
cuido dos elementos correlacionados.”

3. “Parte-se da visdo de um corpo conectado de maneira sim-
bidtica ao sistema do qual é parte. Essa ligagio se da de tal
modo que nem mesmo a destrui¢io desse corpo pode retird-
-lo da inter-relagio do sistema.”

Em relacido ao enfoque dado é necessédrio apontar o conceito de
acoplamento estrutural:

Enquanto uma unidade ndo entrar numa interagdo destrutiva
com o seu meio, nos, observadores, necessariamente veremos que
entre a estrutura do meio e a da unidade ha uma compatibilidade
ou comensurabilidade. Enquanto existir uma compatibilidade ou
comensurabilidade, meio e unidade atuardo como fontes de pertur-
bacdes mutuas e desencadeardao mutuamente mudancas de estado.
A esse processo continuado, demos o nome de acoplamento estru-
tural. (Maturana; Varela, 2003, p.112)

Como acoplamento estrutural em nossa pesquisa temos as rela-
¢oes entre Comunicagio e Arte compatibilizando-se e processando-
-se continuamente. Uma especificidade dessas relagoes é aquela do
corpo com a tecnologia.
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Como observacdo das partes correlacionadas entendemos anali-
sar o corpo, assim como analisar os ambientes com ele correlaciona-
dos. Por ambientes, entende-se contextos socioculturais, contextos
espaciais e também contextos tecnolégicos. Designar a tecnologia
como contextual no ambiente é uma possibilidade de entendimento
da questdo do acoplamento estrutural.

Ao falarmos de relagdes entre corpo e ambiente é necessaria
atencio a estudos desta area. Para tanto, o conceito de “corpomi-
dia” desenvolvido por Helena Katz e Christine Greiner é bastante
pertinente. Estas pesquisadoras tém desenvolvido um estudo acer-
ca do corpo, como objeto de comunica¢io, no programa de estudos
pés-graduados em Comunicagio e Semiotica na PUC-SP. Segun-
do Christine Greiner,

o corpomidia nutre a possibilidade de conectar tempos, linguagens,
culturas e ambientes distintos. Para estuda-lo, é inevitavel cons-
truir pontes entre diferentes campos de conhecimento (as ciéncias
cognitivas, a filosofia, teorias da comunicacéo e da arte), o que
implica em algumas escolhas irreversiveis. (Greiner, 2005, p.11)

Os desdobramentos da tecnologia como continuidade do corpo,
a0 mesmo tempo, em que se comporta também como ambiente
deste é uma possibilidade de ler o corpo como sistema se correla-
cionando a outros sistemas em estrutura processual. O argumento
proposto pelas teorias evolutivas da cultura, das quais Katz e Grei-
ner compartilham, de que corpo e ambiente sdo processos coevolu-
tivos propicia analisar e correlacionar-se as hipoteses estruturadas
pelo ja citado conceito de Maturana e Varela.

A busca de relacoes entre estes conceitos entra em paralelo a
busca pelo entendimento do que significa a existéncia de interface(s)
entre contextos distintos e singulares. A existéncia de interfaces in-
dica sobretudo a existéncia de um fluxo de conexdes, possibilidades
de construcio de redes.

Da mesma forma, hoje constata-se a existéncia de conexdes
entre areas do conhecimento. Ha interfaces entre o universo das
artes e o universo da comunicagdo, assim como existem interfaces
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entre a Arte, a Ciéncia, a Filosofia e demais Ciéncias Humanas,
sem esquecer as tecnologias concernentes a essas dreas.

Este processo de troca e transito entre contextos e dreas singu-
lares é de fato o ambito desta pesquisa, que enfatiza como objetivo:
analisar as conexdes entre corpo e tecnologia e suas possibilidades
performaticas conectando tais andlises as possibilidades de interfa-
ce entre a Comunicagio e a Arte.

Visao sistémica

A relagdo entre os humanos e as maquinas estreitou-se a partir
da industrializagio dos processos de producio, onde as maquinas
eram ainda caricaturas malfeitas de seus criadores. Ali, porém,
Ja eram acreditadas por muitos, assim como hoje, como as mais
provaveis substituicdes do ser humano, uma vez que estas podiam
fazer o trabalho de dezenas de pessoas em um menor espago de
tempo e com custo reduzido. Mediando esta relagdo estdo as inter-
faces, que sdo “as zonas fronteiricas sensiveis de negociagio entre
o humano e 0 maquinico, assim como o pivd de um novo conjunto
emergente de relagdes homem-méquina” (Santaella, 2003, p.92).

Interface era, na origem da palavra inglesa, no final do século
XIX, uma superficie dando forma a um limite comum entre regides
ou corpos adjacentes; uma palavra usada, no entanto, apenas no
meilo cientifico. S6 passou a ser mais conhecida quando a inddstria
da computagido nos anos 1960, a adotou para designar partes que
seriam capazes de conectar uma méaquina a seus periféricos, um
sistema ao outro, uma face de contato com o usuario como botdes,
imagens, plugues. Com a populariza¢io do termo, veio sua trans-
formacdo em jargdo, extremamente utilizado nas mais sui generis
aplicacdes como relacionamentos pessoais, por exemplo. Dai para a
transformacdo em ‘“verbo”, de uso corrente, foi um passo rapido e
hoje as coisas se “interfaceiam” quando poderiam correlacionar-se,
atuarem em conjunto, ligar-se por pontes, elos etc.

Esse aporte sobre o desenvolvimento da aplicacdo da palavra é
necessario para focar o modo como estamos utilizando a interface,
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que, embora seja lancada no sentido das interfaces fisicas, também
poderé aparecer num contexto mais conceitual ou metaférico, como
uma zona de contaminagio entre territorios distintos.

A continua transformacio das mdquinas, suas interfaces espe-
cializadas e sensiveis, acarretou sua quase total inser¢io em novas
vidas, alterando a maneira de pensarmos o mundo e a n6s mesmos —
quintesséncia do acoplamento estrutural, pois “o acoplamento estru-
tural é sempre mutuo; organismo e meio sofrem transformacdes”
(Maturana; Varela, 2003, p.115).

Estas alteragdes em nossas vidas sdo facilmente percebidas, uma
vez que estdo presentes nas nossas mais simples a¢des, como ir as
compras, onde nos deparamos com maquinas registradoras, lei-
tores de codigo de barras e computadores; falar ao telefone, onde
a tecnologia digital estd presente; andar de 6nibus com catracas e
controles eletrénicos.

As tecnologias, caracterizadas ou ndo como mdaquinas, também
alteram nossa percepcdo sensorial e espacial e ainda contribuem
diretamente para a modificacdo de nossos corpos, o que nos en-
caminha para um “corpo biocibernético” que, segundo a visio
de Santaella (2004, p.55), é formado a partir da unido das partes
biolégica (humana) e tecnolégica (maquina). E facil ver como esse
corpo modificado, dentro de suas novas dimensdes, desestabiliza
conceitos como natural e artificial.

As perturbacdes e transformacdes, ocorridas nesta relacéo, sus-
citam questionamentos como: onde comega o humano e termina a
maquina e vice-versa. Mas a comparacio entre estes nao é recente e
pode ser encontrada até em René Descartes que fez “iniumeras ana-
logias de maquinas hidraulicas, rel6gios e automatos na tentativa de
definir o corpo humano” (Sibilia, 2003, p.66).

Parece que os bidlogos chilenos, Maturana e Varela nos dio a
brecha para solucionar o problema quando afirmam que os huma-
nos sao espécies de maquinas viventes, possuidores de autopoiese,
assim ndo haveria oposi¢do, mas similaridades. Se uma rede auto-
poiética pode ser formada a partir de estruturas distintas, é possivel
considerar-se a parte maquinica e a parte organica acopladas estru-
turalmente como um sistema autopoiético.
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O corpo, cada vez mais perpassado pelas tecnologias, come-
ca a reconfigurar a ideia de ser humano. Em breve implantes em
nosso cérebro fardo acontecer atuacgoes fora do nosso campo de acdo
corporal. Testes em animais e humanos com algumas paralisias ja
dio conta da viabilidade de aplicacdo dessa tecnologia para mover
bracos robéticos, cursores e até teclados de computador. Mas hd
pesquisadores como o Dr. Ted Berger da Universidade de Southern
— Califérnia (Huang, 2003, p.1), estudando a fim de criar um chip
capaz de repor dreas em cérebros afetados por doengas como o Al-
zheimer. Esse tipo de pesquisa, além de contribuir para a diminui¢do
dos problemas que afetam diretamente o cérebro, poderdo ampliar
nossas capacidades perceptivas e até funcionais ja que em breve
nos colocara faculdades como as de gravar cenas do nosso cotidiano
com um simples piscar de olhos por meio de chips com capacidade
de armazenamento e super lentes em nosso aparelho visual, alterar
nossa sensacdo corporea quando o clima externo for muito adverso
e estiver nos pondo no limite da nossa tolerancia as temperaturas,
infringir-nos sentimentos de bem-estar em momentos de profunda
depressio e até amenizar nossa sensacio de sofrimento pela falta
irreversivel das pessoas queridas por atrelamento de chips de me-
moria de sensa¢des, como as de proximidade, por exemplo.

Estas aquisi¢des de conhecimento ndo surgem de maneira in-
dependente, mas completamente imbricadas na manta de uma
realidade sistémica.

Se todos os sistemas estdo inseridos em um sistema maior e com
ele se relacionam, toda e qualquer coisa do mundo que conhecemos,
simplesmente ao existir estd interagindo com a realidade da qual faz
parte, por mecanismos intermedidrios.

Por exemplo, uma planta ao crescer ocupa um espago-tempo
determinado. Sua matéria reflete certos raios de luz, ela tem dife-
rentes texturas conforme se desenvolve, tem odores, tem sua con-
sisténcia especifica, sua histéria, uma possivel marca que alguém
faca nela, determinada orientacdo geotrépica em func¢io do local
em que se encontra com relagdo ao sol. E também esta exposta aos
ventos, as chuvas e ao sol, dos quais precisa para sobreviver. Se um
dia extirparem aquela planta dali, haverd uma reconfiguracio de
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todo o entorno. Poderiamos determinar o comeco e o fim daquele
corpo? Este seria demarcado entre os limites das folhas e raizes? A
resposta é que a conexdo com o mundo se dd por fluxos de dentro
para fora e de fora para dentro, de modo que nio podemos pensar
esta existéncia vegetal sem seu ambiente e vice-versa.

Esse exemplo de interagio continua pode ser visitado pensando-
-se nas células que, vivendo dentro de determinado corpo, simples-
mente ndo sobreviveriam fora dele. Isto significa que dependem e
ao mesmo tempo trabalham no funcionamento do organismo que
formam. Se as “regras de convivéncia” entre as células ndo forem
mantidas o organismo todo pode se autodestruir a partir da agdo de
uma pequena célula. E o caso de um tumor, por exemplo, que tem
seu comeco com o comportamento anormal de uma tnica célula.

Do mesmo modo que estamos admitindo a existéncia de sistemas
em correlacdo continua, sistemas que processam um transito constante
de informacdes entre suas singularidades, estamos também adotando
uma visdo sistémica da cultura. Vale ressaltar a ideia de que a cultura
¢ um sistema aberto “apto a contaminar o corpo e a ser por ele conta-
minado e ndo o influenciar ou ser a causa de mudancas visualmen-
te perceptiveis nele” (Katz; Greiner, 1999, p.96). Nesse caminho o
corpo € visto como produto e produtor da cultura e todos seus objetos
constituintes: tecnologia, técnicas, toda a producdo simbolica como
linguagens verbais, imagéticas, sonoras e também suas fusdes (lin-
guagens hibridas, como a audiovisual, por exemplo), entre outros.
Cultura é um conceito amplo. Segundo Terry Eagleton (2003, p.9),

cultura é considerada uma das palavras mais complexas de nossa
lingua, e ao termo que é por vezes considerado seu oposto — “natu-
reza” — é comumente conferida a honra de ser o mais complexo de
todos. No entanto, embora esteja atualmente em moda considerar
a natureza como um derivado da cultura, o conceito de cultura,
etimologicamente falando, é um conceito derivado do de natureza.
Um de seus significados originais é “lavoura” ou “cultivo agri-
cola”, o cultivo do que cresce naturalmente.

Neste sentido, € interessante notar que o proprio corpo é metafo-
ricamente um espaco de “cultivo”. Se uma cultura pode ser notada
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por tragos do comportamento e dos costumes de determinado povo
(Santaella, 2003), constitui-se um ambiente simbélico, formado a
partir da capacidade de simbolizar das pessoas que o “habitam”. E
entdo parece mais distante um ponto final sobre os limites de cada
corpo. A cultura possibilita a permanéncia e a proliferacdo de ideias,
valores, crencas etc., apesar da morte inefavel dos seres humanos.
Isto se da por meio de espécies de pontes que conectam os sistemas
um ao outro. Podemos pensar essas pontes simbolicas, quimicas, fi-
sicas, espacials ou temporais como elos comunicativos ou interfaces.

Tendo-se em mente que a ideia de comunicagio é um tipo de
interacdo entre dois ou mais sistemas, sejam eles de que tipo forem,
onde a atividade de um altera em algum grau o desenvolvimento do
outro, pensar a comunica¢io continua entre sistemas € aceitar que a
existéncia dos envolvidos nesse processo estd sujeita a, também con-
tinua, modifica¢do. Qualquer corpo que ali surja afetard a historia
de seu entorno, de seu ambiente, tendo incluso ai outros corpos e
pensamentos materializados, como tecnologias.

Esse tipo de afetacdo tera maior ou menor impacto em relagdo a
adaptabilidade e a flexibilidade das partes envolvidas (subsistemas).
Se um desses subsistemas, como um corpo, desaparece por processos
subjacentes & dindmica do sistema envolvente (como o nascimento
ou a morte), seus efeitos no mundo tendem a permanecer por um
tempo, condicionado & natureza da relacdo de acoplamento. Quanto
mais enfdtica a inter-relacdo, mais expressa esta a adaptabilidade,
portanto a permanéncia e a resisténcia dos efeitos no tempo. Estd
provada a capacidade adaptativa dos seres humanos e é provavel que
seu potencial para o desenvolvimento de pensamento simbolico seja
sua ferramenta mais Gtil para manter essa capacidade. E dentro dessa
potencialidade que se coloca a origem da sua producdo artistica.

Producao artistica

Tal como nas outras areas de conhecimento, a utilizacdo das
tecnologias, com finalidades ou permeadas, pelos processos artisti-
cos, acontece, de tal maneira, circunscrita no sistema ao qual subjaz
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que n3o haveria logica interna se ndo surgissem obras artisticas que
atendessem a uma demanda de conexdo, em qualquer grau, com a
maquina.

Evidentemente, a maioria dos processos de desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico, avanga primeiramente no sentido de atuar
nas areas onde as necessidades de permanéncia sdo mais reconhe-
civeis, como na saude, no campo bélico, na economia. Observe-se
que a ordem de colocag¢io destes itens nio se refere aquela de inte-
resse maior apresentado. Isto €, as culturas alternam suas expres-
sOes de interesse e consequente investimento, conforme a logica da
época ou da situagio.

Sabe-se muito bem que o grande desenvolvimento da tecnologia
espacial teve como impulso interesses bélicos. Mas inseriu uma
infinidade de facilidades tecnol6gicas na vida cotidiana, como o
forno de micro-ondas, varios tecidos sintéticos, o0 microcomputa-
dor, materiais como o Nitinol, um metal com meméria de forma
e o ferrofluido, espécie de coloide com um p6 ferroso que reage a
campos magnéticos e que € usado dentro de alto-falantes. Esses
equipamentos e materiais influenciaram de uma maneira natural a
producéo artistica, intelectual e tecnoldgica, embora com objetivos
diferentes. Por exemplo, foi possivel o surgimento de trabalhos
como Atrator Poético e Gira S.O.L do grupo Sciarts,? tecnoperfor-
mances® como Abunddncia descrita abaixo, os quais se referem a essa
pesquisa por termos parte autoral, bem como toda a produgio de
Arte na interface com a Ciéncia e Tecnologia.

No caso da producio artistica atravessada, conectada ou inter-
faceada pelas novas tecnologias, atente-se ndo exclusivamente para
a representacio e reproducido das novas possibilidades que surgem
entdo, mas também para os desenvolvimentos a partir dai.

2 O Nitinol foi usado pelo Grupo SCIArts- Equipe Interdisciplinar, para o
projeto Gira 5.0.L. (2006) e o ferro-fluido para o “Atrator Poético” (2005 a
2014).

3 Desenvolvi o termo tecnoperformance as performances que utilizam algum
tipo de tecnologia, a despeito de suas possiveis categorias, assunto iniciado por
ocasido do desenvolvimento da minha tese sobre o “Potencial Performatico”,
e que prossegue nesta atividade de pesquisa.



194  ROSANGELLA LEOTE

A unido das propriedades de dois sistemas néo € igual a soma
das suas propriedades individuais, mas a cria¢do de um novo siste-
ma fruto do acoplamento destes primeiros. Por isso, novas repre-
sentacdes sdo firmadas nessas conexdes, apesar de reconhecermos
nelas propriedades de referentes como o caso do ‘“Potencial Perfor-
matico” nas obras de arte, comunicacio e até no cotidiano.

Possibilidades performaticas foram descritas em conjunto com
o desenvolvimento do conceito de Potencial Performdtico em nossa
tese de doutoramento (Leote, 2000), que pode ser definido como

um elemento estético relacionado a performance como linguagem
e que pode ser encontrado em outras linguagens, que nio a per-
formatica, deve aparecer com mais facilidade nas obras realizadas
utilizando-se interfaces com o corpo, ali acopladas, ou a partir dele
desenvolvidas, de maneira experimental. (Leote, 2000)

Temos aplicado o cerne da hipétese principal desta pesquisa,
buscando também sua demonstracéo a partir da producio de obras.
Foi nesse contexto que a tecnoperformance* Abundancia,’ criada em
2001 e apresentada em 2005, foi desenvolvida com o apoio dos in-
tegrantes do Grupo de Pesquisa em Multimeios.®

Abunddncia é um projeto de performance tecnolégica utilizando
transmissdo wireless de sinais de video e dudio por ondas de radio,
até um microcontrolador. A participagio do interator se da pelo uso
de um dispositivo com cAmera, headphones e monitor que habilita a
transmissdo da sua imagem, conectando-o visualmente ao restante
do publico, bem como a prépria performer. O trabalho visa criticar
o uso excessivo do fetiche “bunda” pelos meios de comunicagdo em
geral.

4 Por Tecnoperformance entendemos aqueles trabalhos performaticos realiza-
dos por interfaces tecnoldgicas de qualquer natureza. Esse termo que estamos
propondo integraria vérias categorias de performance como linguagem, na
rela¢do do corpo com a maquina que serdo abordadas mais adiante, no decor-
rer do processo desta pesquisa.

5 Também mencionado no Capitulo 5 deste volume.

6 Idem.
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Essa tecnoperformance intervencionista foi apresentada, pela
primeira vez, no [tat Cultural, na abertura do evento “Cinético
digital” em julho de 2005. A agio aconteceu num percurso da per-
former nos espacos dedicados a mostra, como se fosse uma convi-
dada comum do evento, abordando as pessoas com um convite a
participacdo. Essa intervencdo se deu com hora marcada, mas sem
divulgacdo desse hordrio ou conclamacio de plateia. A duragio foi
definida pelo interesse em participacdo demonstrado pelo publico
presente e pela duragio das baterias, resultando em duas interven-
¢des de cerca de 50 minutos cada.

Nessa proposta a performer passeia pelo espaco, vestindo um
barril com textura de madeira, onde carrega incrustado um monitor
de TV nas costas e outro na frente. Como uma observadora das
obras, conversa com as pessoas, danca e comporta-se como uma
festiva convidada, a despeito do nonsense do figurino. O que se vé
nos monitores do barril sdo imagens colhidas da TV, mostrando
“bundas” de todos os estilos em close e que eram apresentadas no
horario comercial das televisdes brasileiras. Ha um monitor posi-
cionado na altura das nadegas da performer. Ela carrega na cabeca
um dispositivo com headphones e uma microcimera de video apon-
tada para o monitor de TV do barril, localizado as suas costas. Um
minimonitor LCD, na frente do barril a altura do peito, também
reproduz a imagem da cdmera.

Ao ter seu convite de participacdo aceito, ela transfere ao inte-
rator o aparato da cabeca. Essa acdo transfere também a captacio
da cAmera para as nddegas do interator jd que na altura dos quadris
da pessoa hd uma cdmera que faz com que a imagem da sua parte
traseira aparega nas telas que estdo na altura do peito da artista, e na
altura das nadegas, dando a conformagio visual de que o corpo do
interator se funde ao da performer. Ao mesmo tempo, uma espécie
de “musica para bundas” comega a tocar nos alto-falantes do bar-
ril. E um mix feito por Dudu Tsuda’ a partir de funk, axé e outras

7 Misico experimental e artista multimidia que foi meu orientando na PUC/SP
com quem trabalhei varias vezes. Site profissional: <http://dudutsuda.com>.
Acesso em: jan. 2014.
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musicas populares de apelo ao movimento do corpo,® enquanto nos
headphones o que se ouve é Garota de Ipanema, cantada por Toqui-
nho e Vinicius.

Esta imagem ¢é transmitida, totalmente sem fio, para os moni-
tores de video que a performer tem no barril, permitindo assim ao
interator uma visdo privilegiada de sua parte traseira, coisa impos-
sivel no cotidiano sem um esfor¢o corporal ou um espelho. A ima-
gem ¢é transmitida através do microcontrolador Basic Stamp (um
precursor do Arduino), permutando com a imagem das “bundas da
comunicag¢io de massa”, a “bunda” do interator.

A agio pretende desfetichizar essa parte do corpo, dando ao inte-
rator a oportunidade de apreciar-se e reconhecer-se na naturalidade
das formas corporeas. Ao participar, o interator recebe um gracioso
imd de geladeira em formato de “bundinha” feito de resina em tom
de pele e formas a escolher dentre as que a assistente da performer,
Marina Rago (IC), no papel de “sombra”, carrega em uma bolsa.

Abunddncia se propoe a ser uma critica bem-humorada, levando
o interator para um status além do mero observador do aconteci-
mento, ou do envolvimento catértico dos happenings, envolvendo-o
na composi¢do da obra também de uma forma fruivel. Abunddncia
ainda acrescenta o dado critico sobre a natureza facil do sistema de
comunicagido de massa. Os excessivos apelos a sensualidade, a ex-
posic¢do do corpo, como mercadoria e fetiche, sdo atacados apoian-
do-se num argumento simples: ndo conhecemos o0 nosso corpo,
por isso ele se carrega de mistério, zombaria e/ou fetichizacio.
Na proposta de permitir ao interator visualizar suas partes menos
acessivels, através do video, se pretende apontar a via de contato
com a natureza das formas do corpo. Na apresentacéo, a performer
e seu barril tecnolégico serviram de interface entre o interator e seu
corpo, se transformando assim em signo, uma forma através da
qual o interator pudesse conhecer uma parte de si e perceber como
essa forma tdo banalizada ¢é utilizada nas midias.

8 Coleta de musicas feita por Rodrigo Garcia Dutra que, também, foi meu
orientando de IC na PUC/SP. Rodrigo é artista multimidia tendo muitos
trabalhos em audiovisual, especialmente como V]. Site profissional: <http://
www.rodrigogarciadutra.com>. Acesso em: jan. 2014.
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Figura 14 — A tecnoperformance “Abundéncia” em que se vé a frente a perfor-
mer usando o capacete e, ao fundo & esquerda, o momento em que o capacete
¢ transferido para uma participante. Os detalhes da imagem de video no barril
mostram a esquerda videos colhidos da televisdo, e a direita as partes dos corpos
dos interatores.

Figura 15 — O souvenir entregue aos participantes, ap6s a interacdo, conforme
suas escolhas.
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Esse trabalho também fez ver, por outro lado, uma caracteristica
bastante evidente da arte/tecnologia que é o dado de que a maioria
dos trabalhos permanecem muito mais tempo em estado de projeto
que em estado de obra. Assim se justifica o fato de que essa obra
existe como ideia desde 2001, somente sendo possivel sua apresen-
tacdo em 2005.

Uma parte significativa da matéria com a qual lida o artista
que atua com tecnologias, isto é, a prépria tecnologia, é uma ma-
téria menos acessivel. Essa pode ser uma realidade passageira, mas
¢ decisiva para a viabilizagdo da obra. Mesmo porque o préprio
significado de obra muda. “Obra” é um pensamento em estado
permanente de transformagio e atualizagio. Transformacio que se
dé no encontro e/ou nas maos do “outro”. O “outro” jd incorpora a
méquina, e permite pensar-se em um corpo expandido, fluido, nio
no sentido ubiquo, mas como um amdlgama mental. Energias que
se trocam como uma rede neural. Sinapses que se ddo entre cére-
bros. Cérebros metaféricos e reais.

Trazendo, novamente, para nossa produgio, nessa realidade in-
terfaceada é possivel o surgimento de tecnoperformances biociberné-
ticas, como o caso de outro projeto de mesma autoria: Yikiiki,’ e de
tecnoperformances como Abunddncia. Sdo trabalhos que surgem em
consequéncia do relacionamento com as tecnologias, e diferentemen-
te do inicio do trabalho da performer entre 1986 ¢ 1991, onde o corpo
era o unico gerador formal, aqui a a¢io e o formato inserem, como
elementos componentes do trabalho em si tanto as tecnologias (me-
cénicas, eletronicas e digitais), quanto o espectador, agora interator.

Hipermidia
Neste envolvimento de dispositivos computacionais com o corpo

abre-se uma via de consideracoes sobre o alargamento do conceito
de hipermidia. Tanto hipermidia, quanto hipertexto, sdo conceitos

9 “Ykakd” é o projeto que foi mencionado no Capitulo 7 deste livro.
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e ndo midias, dispositivos ou produtos. Quando Ted Nelson,!® em
1965, cunhou o termo hipertexto, nio poderia visualizar a amplitu-
de de rela¢des que uma estrutura hipermididtica poderia abarcar e
que a afastaria do conceito original. Aparentemente, ele também fo1
o primeiro a usar o termo hipermidia. Naquele momento a ideia de
hipertexto fora formatada pensando a necessidade de organizacio
do volume crescente de informagdes, como forma de expansio da
memoria humana, criando ligagdes entre unidades de texto ndo
relacionadas, ou relacionadas segundo uma légica similar ao nosso
pensamento, cujo trajeto estaria na mente do usuario. De fato, essa
ideia ja havia sido apresentada em 1945 por Vannevar Bush!! a par-
tir do seu visionario Memex.'?

10 Theodor Holm Nelson. O primeiro uso do termo foi em 1963, exclusivamente
hipertexto. Mas a publicagdo aparece em 1965, jd usando também hipermidia.
Sobre suas ideias, ver: <http://www.livinginternet.com/w/wi_nelson.htm>;
<http://xanadu.com.au/ted/>; <http://xanadu.com/>; <http://faculty.
vassar.edu/mijoyce/MiscNews_Feb65.html>. Acesso em: jun. 2005.

11 Conceito descrito em “As We may think”, disponivel em <http://www.thea-
tlantic.com/doc/194507/bush>.

12 Idem (1945, p.6): “Consider a future device for individual use, which is a sort of
mechanized private file and library. It needs a name, and to coin one at random,
“memex” will do. A memex is a device in which an individual stores all his books,
records, and communications, and which is mechanized so that it may be consul-
ted with exceeding speed and flexibility. It is an enlarged intimate supplement to
his memory. It consists of a desk, and while it can presumably be operated from a
distance, it is primarily the piece of furniture at which he works. On the top are
slanting translucent screens, on which material can be projected for convenient
reading. There is a keyboard, and sets of buttons and levers. Otherwise it looks
like an ordinary desk. In one end is the stored material. The matter of bulk is
well taken care of by improved microfilm. Only a small part of the interior of the
memex is devoted to storage, the rest to mechanism. Yet if the user inserted 5000
pages of material a day it would take him hundreds of years to fill the repository,
so he can be profligate and enter material freely. Most of the memex contents are
purchased on microfilm ready for insertion. Books of all sorts, pictures, current
periodicals, newspapers, are thus obtained and dropped into place. Business
correspondence takes the same path. And there is provision for direct entry. On
the top of the memex is a transparent platen. On this are placed longhand notes,
photographs, memoranda, all sort of things. When one is in place, the depression
of a lever causes it to be photographed onto the next blank space in a section of the
memex film, dry photography being employed” .
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Outro conceito, o de “supervirtualidades” proposto por Ted
Nelson (Cotton; Oliver, 1993, p.32), uma espécie de espaco con-
ceitual da hipermidia que abarcaria tanto o entretenimento, quanto
educagio, fica um pouco longe do que se observa no atual estagio de
conhecimento tecnologico. Isto ndo minimiza o fundamento, ape-
nas expande as ideias por ele apresentadas na forma da ampliacdo
da ideia de hipermidia para um conceito que quase se confunde
com o conceito de rede.

Conforme sua proposi¢io, a metafora mais apropriada ao con-
ceito de hipermidia seria mesmo o labirinto. Ocorre que foram
detectados varios tipos de labirintos. Lucia Ledo (2005) examinou
essa metafora, levando-a a fundo e demonstrou que existem trés
tipos de labirintos, os labirintos unicursais (sem encruzilhadas),
representado pelo labirinto cretense; os labirintos multicursais com
bifurca¢des e encruzilhadas; e os labirintos rizomdticos (redes), ca-
racterizados pela conexio entre pontos heterogéneos.

Pensando nos labirintos rizomdticos é que estamos aceitando
que a metédfora do labirinto se aplica a hipermidia, porém de uma
maneira mais amplificada, que, diferente da visdo de Nelson, ex-
trapola o sistema maquinico e invade as relagdes de interacdo para
além do ambiente virtual.

Isso foi percebido neste processo de pesquisa considerando-se
a natureza das producoes de performance e arte de telepresenca,
com as quais temos trabalhado nesse processo de investigacéo e
producdo, mas por hora, percebe-se que pode ser estendido a todos
os processos de produc¢io de obras com tecnologias, onde haja cru-
zamento das midias a partir de um aparato computacional. Esse
aparato poderia ser visto como um dos nés da rede, ndo obrigato-
riamente central, mas que efetua o caminho da permuta, da conver-
géncia, ou da ampliacdo das agdes e ressignificacdes.

A demanda da produgio artistica, especialmente da obra cuja
poética se da no processo, tem ocorrido perpassada por essa nogio
de rede. As ramificagdes ou radicais, por assim dizer, dessas redes
podem ter variadas énfases no modelo de atualiza¢do permitida ou
possibilidade de percep¢io, mas sdo sempre notadas, como é 6bvio,
segundo a diversidade de repertorios dos receptores.
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E assim que a amplitude rizomatica, apesar de existir, as vezes
pode passar despercebida, o que, todavia, ndo contrapde ao con-
ceito hipermidiatico, ou hipertextual. E pela escolha que a leitura
seguird, sempre uma dinamica linear em cada percurso escolhi-
do. Uma vez escolhido um percurso, todos os outros passam a ser
potencialidades nio expressas, ndo atualizadas pelo sistema.

As palavras tomam a forca de significado que o uso que se faz
delas as infringe. Assim é que o prefixo hiper, também no inglés
hyper, originariamente aplicado para dar a ideia de acima de, muito,
sobre, superior, tem sido aplicado numa relagdo com o excesso. O
excesso de texto, hipertexto. O interessante é que a ideia de rede,
que reside no conceito de hipertexto, j estava presente num ante
positivo originario do Latim com significado quase similar. E o
caso de text, posteriormente texto. O significado era o de tecido,
trama, enredo, e também teia, o que nos coloca diante da nog¢do de
rede. A “rede excessiva” a “hiper rede”.

Mas o que seria uma hipermidia, como detectd-la se pelo con-
ceito de acoplamento estrutural o imbricamento entre os componen-
tes de um sistema ja é algo tdcito, coeso?

Cabe aqui, pois, a possibilidade da medida distintiva. Isto ¢,
observar a as partes para poder perceber a os fluxos de cruzamentos
que justificam o acoplamento.

Nos parece que a existéncia de uma hipermidia se justifica numa
situacdo tal de acoplamento onde vérias linguagens, uma vez con-
vergidas para determinada conexdo, constroem uma nova lingua-
gem de natureza amplificadora de algumas das potencialidades
daquelas que lhe deram origem, entre outros motivos, porque se
tornam amplamente mais acessiveis, midiatizaveis e instauradas
em uma relagio processual dindmica.

Se a primeira noc¢do de hipermidia, ou hipertexto multimidia,
configurava a ideia de multiplas linguagens — imagem, som, texto —
arranjadas por acesso interativo dentro do computador, e mais
tarde, a partir da criacdo das redes, especialmente a internet, esse
contexto é amplificado abrangendo ndo mais a estrutura de uma
Unica maquina, mas extrapolada para um sistema de mdquinas em
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rede, hoje, ap6s a amplificacdo da ideia de corpo e com a aceitacdo
da teoria dos sistemas complexos, a ideia de hipermidia cresce por
ramificactes, conexdes e atuacdes fora da maquina, em redes de
maior ou menor imposi¢do nos sistemas onde se encontra inserida.

Assim, se pudéssemos separar, diriamos que cada um destes
sistemas poderia abarcar varias hipermidias. Sob esse enfoque, do
corpo a maquina observam-se caracteristicas mididticas que sao
correlacionadas segundo as proposi¢des configuradas na especifi-
cidade da obra desenvolvida. Um espetaculo de danga, performan-
ce ou musica, poderia caracterizar-se como hipermidiatico, se as
amarragdes na rede de acontecimentos tivessem um eixo tecnol6-
gico suficientemente compativel com a ideia de rede que estamos
trazendo.

Essa proposi¢io diferencia o espetaculo hipermidiatico do mul-
timididtico por observar-se que, na estrutura multimidia, as par-
tes sdo conexas por aproximagdes, ndo obrigatoriamente apoiadas
numa rede tecnolégica. Ou seja, sdo justaposi¢des de midias, em
que a retirada de um ou outro elemento nio afeta a observacgio
da ideia central. Ao passo que a hipermidia estd sustentada pelo
conceito de rede de tal modo que, mesmo que o interator/receptor
nio tenha acessado todos os caminhos possiveis da rede, potencial-
mente, eles permanecerio 14, prontos para serem atualizados, sem-
pre por elos, eixos de conexdes que se assemelham, de um modo
metaforico, aos processos das sinapses, a0 modo como pensamos,
como queria o proprio Vannevar Bush quando imaginou o Memex.
O diferencial, portanto, estd na magnitude e na extrapolacdo do
ambiente interno da maquina.
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APENDICES



I
O USO DE REFERENCIAS
DE DIVULGAGCAO CIENTIFICA NA ARTE'

Como entender o problema da percepg¢do da obra de arte? Bus-
cando ampliar as referéncias para investigar a questdo, nos apoia-
mos na Neurociéncia a fim de propor uma reflexio sobre uma parte
da problemadtica de nossa pesquisa: até que ponto sdo validos os
instrumentos usados, historicamente, pelas teorias da arte, para
avaliar a percepcdo da obra de arte. Para tanto, utilizamos diferen-
tes abordagens e pesquisas da Neurociéncia que lidam com o pro-
cesso cognitivo que acompanha a frui¢io da obra de arte, tendo em
vista entender o fendmeno da arte em termos psicoldgicos e neuro-
logicos. Tratamos também da Gestalt e da Fenomenologia, listando
alguns de seus aspectos questionaveis, segundo nosso ponto de
vista, com o objetivo de estabelecer contrapontos entre essas duas

abordagens histéricas da arte e a Neurociéncia.

1 Autores: Hosana Celeste Oliveira e Rosangela da Silva Leote. Publicado em:
222 Encontro Nacional de Pesquisadores em Artes Plasticas: Ecossistemas
Estéticos, 2013, Belém. Anais do 222 Encontro Nacional de Pesquisadores em
Artes Plasticas: Ecossistemas Estéticos. Beléem: PPGARTES/ICA/UFPA,
2013, p.2254-65.
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1. Introducao

O “Apéndice de Metodologias”, do livro Information Arts: In-
tersections of Art, Science, and Technology (Wilson, 2002) lista e
explica os métodos utilizados pelo autor para escrever o livro. Parti-
cularmente, o topico Research Questions and Overviews of Research
Agendas (ibid., p.883) diz respeito ao modo como Wilson procedeu
para levantar e resumir os assuntos que aparecem nas principais
pesquisas cientificas ou que envolvem o uso de tecnologia. O autor
diz que consultara de lojas de brinquedos a laboratorios de pesqui-
sas militares, assim como revistas cientificas, publica¢des de encon-
tros académicos, sites e livros de divulgacéo cientifica, sendo esta
ultima a principal referéncia utilizada por ele. Wilson, que também
¢ artista e trabalha nas convergéncias entre arte-ciéncia-tecnologia,
ilustra algo que parece ser recorrente nas investiga¢des desse tipo,
que € a utilizagdo de material de divulgacdo cientifica como prin-
cipal referéncia para conduzir pesquisas no campo da arte-ciéncia.
Isso é explicavel, uma vez que essas fontes apresentam informacoes
complexas da ciéncia contextualizadas de maneira inteligivel para o
publico ndo especialista.

Ao investigar diversas fontes de divulgac¢io cientifica encontra-
mos duas situacdes: as fontes claramente questionaveis (referéncias
pseudocientificas) e as fontes “confidveis”, sendo estas altimas,
normalmente, textos escritos pelos préprios cientistas e filésofos,
jornalistas cientificos ou pessoas que, muitas vezes, embora ndo
sejam do campo da ciéncia, estariam autorizadas a escrever sobre
o assunto, uma vez que a propria comunidade académica legitima
o que elas produzem. Neste ultimo caso, Sokal e Bricmont (1999)
lembram o nome do linguista e filésofo Noam Chomsky que,
mesmo ndo tendo formagio oficial em qualquer 4drea da ciéncia,
tornou seu trabalho sobre linguistica da matematica mundialmente
conhecido e validado por cientistas e matematicos. Ainda sobre as
fontes “confidveis”, é preciso mencionar outras referéncias, comu-
mente utilizadas, que vao além dos livros de divulgacéo cientifica,
que sdo os diciondrios e enciclopédias de termos, os textos publica-
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dos em jornais de grande circulagio, os variados formatos de video
online (Conferéncias TED, videoaulas) e as revistas de divulgacio
cientifica (Scientific American, Ciéncia Hoje, Pesquisa Fapesp etc.).

Pensando em estimular a reflexio critica sobre essas referéncias
ditas “confidveis”, apresenta-se a seguir uma série de exemplos que
se enquadram em alguns dos géneros citados anteriormente, segui-
dos de seus respectivos comentarios, com o objetivo de fornecer
elementos que ajudem o artista/pesquisador a considerar o uso de
certas referéncias em seus estudos.

2. Uso de dicionarios para consultar termos
da ciéncia

Os dicionarios e enciclopédias online s3o uma das formas mais
imediatas de se acessar termos técnicos e especificos da ciéncia.
Porém, as autoras se depararam com algumas incorregoes ao rea-
lizar consultas de termos proprios da Neurociéncia e das ciéncias
cognitivas. Por exemplo, a “sinestesia” tem sido comumente rela-
cionada a um fenémeno de natureza psicolégica que associa “‘sen-
sacoes de carater distinto, como a de um som com uma cor, de um
sabor com uma textura”, aponta o Diciondrio Caldas Aulete Online.?
Ja o Diciondrio Houaiss Online® também faz essa associa¢do com a
psicologia do individuo:

1 psic. relacdo que se verifica espontaneamente (e que varia de
acordo com os individuos) entre sensacdes de carater diverso, mas
intimamente ligadas na aparéncia (p.ex., determinado ruido ou
som pode evocar uma imagem particular, um cheiro pode evocar
uma certa cor etc.).

2 Disponivel em: <http://www.aulete.com.br/sinestesia>. Acesso em: 16 set.
2015.

3 Disponivel em: <http://houaiss.uol.com.br/busca?’palavra=sinestesia>.
Acesso em: 16 set. 2015.
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Atualmente, sabe-se que a “sinestesia” é uma condic¢do neural e
ndo psicoldgica (Leote, 2012). Todavia, os dicionérios citados néo
estdo atentos as contribui¢des da Neurociéncia, que tém permitido
nio s6 melhor entender, como também explicar e conceituar certos
fendmenos perceptivos e cognitivos fundamentais ao campo da arte.
Os dois dicionarios ndo explicam o verbete segundo a compreensio
mais apropriada que se tem hoje da “sinestesia”’. O exemplo aponta
para o problema da desatualiza¢do identificado até mesmo nos dois
dicionarios mais importantes de lingua portuguesa.

A Wikipedia, por sua vez, apresenta “sinestesia” como uma
“condig¢do neural”: “[sinestesia] € a relacdo de planos sensoriais di-
ferentes: por exemplo, 0 gosto com o cheiro, ou a visdo com o tato.
O termo ¢ usado para descrever uma figura de linguagem e uma
série de fenémenos provocados por uma condi¢do neurologica”.*
Assim sendo, a enciclopédia esta, parcialmente, em conexdo com as
descobertas da Neurociéncia ao apontar ser a “‘sinestesia’” uma con-
dic¢do neural. Contudo, 0o mesmo verbete aplica o termo associado a
ideia de “figura de linguagem”. Este é o sendo complicador, quan-
do se apoia na linguistica, cai-se na mesma incorre¢io que os artis-
tas das varias formas de arte que, em grande parte dos casos, mas
ndo com exclusividade, tém aplicado o termo “sinestesia” como
“metafora”.

3. Revista Pesquisa Fapesp

Tanto a Agéncia Fapesp de Noticias Online,® quanto a revista
impressa da mesma fundac@o,® Pesquisa Fapesp (2012), fizeram cir-
cular imagens e videos colorizados obtidos com base nos recursos da
nanotecnologia (microscopia eletronica), dando nome a experiéncia

4 Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/sinestesia>. Acesso em: 16
set. 2015.

5 Disponivel em: <http://agencia.fapesp.br/>. Acesso em: 16 set. 2015.

6 Fapesp, disponivel em: < http://www.fapesp.br>. Acesso em: 16 set. 2015.
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de “nanoarte”.” Um grupo de pesquisadores é citado no artigo e
eles dizem: “a nanotecnologia lida com particulas que medem bi-
lionésimos do metro (...) e se trata de um universo que, além de ter
enorme potencial de aplica¢des, conta com visual sem igual. O ma-
terial é ideal para a arte, ou melhor, para a nanoarte”. Na publicacdo
impressa encontramos: ‘O habito de pintar as fotos de formacoes
nanométricas deu origem a nanoarte, que hoje tem espaco garan-
tido em exposi¢cdes de galerias no mundo todo”, diz Elson Longo,
coordenador do Laboratério Interdisciplinar de Eletroquimica e
Ceramica da Universidade Estadual Paulista (LIEC).® O problema
encontrado nos informes da Fapesp, a respeito do assunto, estd no
modo como a experiéncia em ‘“‘nanoarte” é apresentada, que é sob a
forma de imagens estaticas e “videos” com trilha sonora de musica
erudita’ que ndo podem ser contextualizados como os trabalhos
de nanoarte descritos por Wilson (2002). Ao contrario, sio apenas
imagens colorizadas por um programa computacional com inserc¢do
de textos e palavras que se quer acrescentam teor pedagdgico ao as-
sunto “imagens da ciéncia”, como quer o grupo'® que desenvolveu o
trabalho. Outro ponto é que, embora o artigo cite como sendo a parte
mais importante do projeto a série de “videos”, eles sdo, de fato, um
album de fotos que contém imagens colorizadas apresentadas em
sequéncia. Por outro lado, o trabalho poderia se inserir em um qua-
dro de divulgacio cientifica sobre imagens da ciéncia dos materiais,
mas jamais ser tomado como exemplo de nanoarte. Uma confirma-
¢io desse equivoco é encontrada mais uma vez na fala de um dos

7 Cf. areportagem “Nanotecnologia e Arte”, ed.197, jul. 2012; e também
“Fazendo Nanoarte”, Agéncia de Noticias On-line da Fapesp, em 16 nov.
2009. Disponivel em: <http://agencia.fapesp.br/ 11357>. Acesso em: 16 set.
2015.

8 Disponivel em: <http://Revistapesquisa.fapesp.br/2012/07/16/nanotecno-
logia-e-arte>.

9 Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=rzVZRVrNztM>.
Acesso em: 16 set. 2015.

10 Centro Multidisciplinar de Desenvolvimento de Materiais Ceramicos
(CMDMC)/Instituto Nacional de Ciéncia e Tecnologia dos Materiais em
Nanotecnologia (INCTMN). Disponivel em: <http://www.cmdmc.com.
br>. Acesso em: 16 set. 2015.
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idealizadores do projeto, Antonio Carlos Hernandes,!! ao dizer que
“quando iniciamos a pesquisa em nanomateriais, ndo tinhamos a
menor ideia de que agregariamos também um projeto artistico”.

Esse exemplo que trazemos fica evidente que o mesmo proble-
ma acontece na via oposta. Quando os cientistas se apropriam do
campo da arte para falar da mesma, menosprezam a especificidade
dessa forma de conhecimento, crendo que qualquer proposicio, de
cunho estético, possa ser tratada como obra artistica.

O que mais preocupa € a incisdo desse equivoco na formacio
das criangas, pois foi publicado pelo CEPID-CMDMC, do qual o
LIEC faz parte, uma reportagem que divulga uma ac¢io realizada
com criangas e que apresenta a ideia dos aspectos nanométricos das
estruturas ceramicas como obras de arte. Com a chamada “Confira
uma galeria de obras de arte... nanométricas!”,'> a reportagem altera
o conceito de arte associando-o ao aspecto da imagem, artificial-
mente composta, assentada em uma estética do belo, do harménico,
como parece ser a concepcdo de arte que detém os pesquisadores
desse centro.

Dito de outro modo, o uso de temas e conceitos de outras areas
sujeitam a equivocos, muitas vezes danosos para a cultura e a re-
lagdo com a drea de conhecimento de certo modo comprometida.
Esclarecendo, os equivocos estdo presentes tanto no olhar do artista
sobre a ciéncia, quanto do cientista sobre a arte.

4. Livro: A dancga do universo: dos mitos de
criagcao ao big-bang (1997), de Marcelo Gleiser

O fisico Roberto de Andrade Martins,'? preocupado com a ex-
tensa utilizacdo do livro de Gleiser em sala de aula, escreveu dois

11 “Fazendo Nanoarte”, publicado na Agéncia de Noticias Online da Fapesp, em
16/11/2009. Disponivel em: <http://agencia.fapesp.br/11357>. Acesso
em: 16 set. 2015

12 Reportagem de 8 maio 2013. Disponivel em: <http://chc.cienciahoje.uol.
com.br/beleza-miuda>. Acesso em: 16 set. 2015

13 Roberto Martins, professor aposentado do Instituto de Fisica da Universidade
Estadual de Campinas (Unicamp).
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artigos a respeito das vdrias incorre¢des encontradas nesse material,
com o objetivo de chamar a aten¢ido dos professores de ciéncia para
o uso de referéncias de divulgacdo cientifica. O primeiro artigo es-
crito por Martins contesta a parte relacionada a fisica cldssica con-
tida no livro de Gleiser e tem como titulo: “Como distorcer a fisica:
consideracdes sobre um exemplo de divulgacio cientifica. 1 —fisica
classica” (1998). O artigo de Martins aborda:

A dificuldade de apresentar-se conceitos fisicos corretos em
obras de divulgacio cientifica. Apresenta-se como exemplo uma
leitura critica do livro A danga do universo: dos mitos de criagdo ao
big-bang, de Marcelo Gleiser, analisando-se problemas conceituais
da abordagem empregada naquela obra. Mostra-se a existéncia de
grande nimero de erros, provenientes de uma utilizacdo descui-
dada de imagens e comparagdes, erros esses que poderiam ter sido
evitados. O presente artigo discute a parte daquela obra referente a
fisica cldssica, apenas. (Martins, 1998)

Jé a critica referente & fisica moderna é discutida em um segun-
do artigo, intitulado: “Como distorcer a fisica: consideragdes sobre
um exemplo de divulgagio cientifica. 2 —fisica moderna” (1998). O
teor da abordagem nesse segundo artigo é semelhante ao primeiro.

Esse é um caso particularmente interessante de se comentar,
pois se trata de um livro de divulga¢io das principais ideias e teo-
rias da fisica, escrito por um especialista da mesma area, mas que,
nem por isso, produz informacéo isenta de equivocos. Segundo
Martins, um dos principais problemas de Gleiser é quando ele
simplifica a explicagio de fendmenos complexos — simplifica¢do
esta observada pelo uso da palavra ou de exemplos do cotidiano ou
de teor ficcional. Os fendmenos devem ser entendidos como tal,
e ndo por meio de explicacdes fantasiosas, defende Martins. Para
melhor compreendé-los Martins sugere estudé-los sob a 6tica do
préprio raciocinio cientifico, nfo importando se, para isso, estraté-
gias de ensino-aprendizagem mais elaboradas e demoradas forem
necessarias.
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5. Livro: Imagine: como funciona a criatividade
(2012), de Jonah Lehrer

Jonah Lehrer!* ¢ um dos principais autores a explorar o interesse
do grande publico pelas pesquisas da Neurociéncia desenvolvidas
nas Gltimas décadas. Com o objetivo de produzir conteido que
atendesse a essa demanda, Lehrer escreveu uma série de textos
especulativos que relacionam as descobertas da Neurociéncia com
fatos e situagdes do cotidiano, tornando-se, com isso, autor de di-
versos best sellers. Contudo, no decorrer do ano de 2012, varios cri-
ticos apontaram sérios problemas em seus textos, principalmente
em seu dltimo trabalho, o livro Imagine: como funciona a criativi-
dade. Pressionando, Lehrer admitiu que, para conseguir explicar os
insights da criatividade, inventara algumas informagdes. O proprio
acabou reconhecendo que “lidava com uma excessiva liberdade
para falar de Neurociéncia e elaborar teorias que pudessem ser
aplicadas em campos muito diversos como economia, artes, fisica
e saude” (Lores, 2012), por exemplo. Apés esse reconhecimento
publico de Lehrer, seus livros e artigos passaram a ser analisados
detalhadamente e ele foi acusado de autoplégio:

ele utilizava apenas algumas poucas ideias e referéncias da Neuro-
ciéncia e as recontava indefinidamente sem qualquer inserc¢do de
novas informagdes — para o leitor comum, a cada nova publicagio,
tinha-se a impressdo de que as informacdes contidas nos textos
eram baseadas nas Gltimas pesquisas da Neurociéncia. (ibid.)

6. Conferéncias TED (Technology, Entertainment,
Design)

As Conferéncias TED?® sido fruto de um ciclo de encontros ini-
ciado em 1984, na Califérnia (Silicon Valley) e tém como slogan:

14 Repoérter da revista New Yorker, formado em Neurociéncia pela Universidade
de Columbia e bolsista em Oxford pela prestigiosa fundagdao Rhodes.
15 Disponivel em: <http://www.ted.com>. Acesso em: 16 set. 2015.
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“Ideias que valem a pena espalhar!”. Trata-se de palestras crono-
metradas de, no maximo, 18 minutos, recheadas de “frases de efei-
to, histérias humanas e dicas para mudar a sua vida” (Lores, 2012).
E referéncia online imediata para todas as areas do conhecimento, ja
que seus convidados sdo os mais expoentes representantes de seus
segmentos'® e, muitas vezes, aparecem nos videos explicando, de
maneira rapida e bem resumida, clichés (buzzwords) que aparecem
na midia popular e nas redes sociais.

O ensaista Nassim Taleb ¢ apontado por Lores como alguém
que nio acredita nesse tipo de formato para divulgagio cientifica.
Ele teria dito, ap6s a sua apresentac¢do no proprio evento, que aque-
las conferéncias teriam o carater de “monstruosidade que transfor-
ma clentistas e pensadores em performers de circo” (ibid.). Por sua
vez, seus defensores dizem se tratar de um “modo barato e eficaz de
levar conhecimento de primeira linha a milhées ao redor do mundo,
com 1deias praticas que todos podem aplicar a si mesmos” (ibid.).
Em 2011 foram computadas 500 milhdes de visitas ao site. As pa-
lestras também estdo disponiveis em DVD nas videolocadoras e em
sistemas de assinaturas de T'V por internet.

7. Livro: O universo elegante (2001), de Brian
Greene

Algo que ocorre com bastante frequéncia é a producio de
material de divulga¢io cientifica pelos proprios cientistas, espe-
cialmente aqueles que se dedicam a popularizar suas pesquisas e
teorias (por exemplo, Antonio Damasio e Oliver Sacks). O universo
elegante (2001), de Brian Green, é lembrado aqui como um exem-
plo. A publicagio tomou outro formato e transformou-se em uma
série de videos que abusam de efeitos especiais para explicar sobre

16 Trazemos como exemplo de conferencista Anténio Damasio, conhecido Neu-
rocientista. Disponivel em: <http://www.ted.com/talks/antonio_damasio_
the_quest_to_understand_consciousness.html>. Acesso em: 16 set. 2015.
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fisica quantica, teoria da relatividade e especular sobre possiveis
associagdes entre ambas. Vale lembrar que Greene tem sido alvo de
muitas criticas de seus pares, que dizem que tanto seu livro, quanto
a série de videos apresentam exemplos e situacdes que s6 caberiam
na literatura de fic¢io cientifica.

8. Livro: Imposturas intelectuais: o abuso da
ciéncia pelos filésofos pés-modernos (1999),
de Alan Sokal e Jean Bricmont

O livro de Sokal e Bricmont é dedicado a criticar o uso indiscri-
minado de termos e ideias da fisica e da matematica pelos filosofos e
cientistas sociais. Para os autores, esses profissionais abusam repe-
tidamente da terminologia e de conceitos cientificos, sem qualquer
justificativa prévia em seus textos, além de apresentar a “‘esmo jar-
gbes sem nenhum respeito pela sua relevancia ou mesmo pelo seu
sentido”, produzindo “discursos teéricos desconectados de qual-
quer teste empirico que se baseiam no relativismo cognitivo e cul-
tural que encara a ciéncia como nada mais que uma ‘narragdo’, um
‘mito’ ou uma ‘construcio social’”’ (Sokal; Bricmont, 1999, p.10).

Os alvos dessa critica sdo, na verdade, alguns proeminentes
intelectuais franceses e americanos, sobretudo Gilles Deleuze, Jac-
ques Derrida, Félix Guattari, Luce Irigaray, Julia Kristeva, Jacques
Lacan, Bruno Latour, Jean-Francois Lyotard, Michel Serres e Paul
Virilio. Nio é uma critica generalizada as humanidades e as ciéncias
soclais, pois os autores, logo no inicio do livro, reconhecem a im-
portancia dessas dreas e salientam que néo se trata de uma critica
que abrange a obra completa dos intelectuais citados no livro, mas
apenas alguns dos seus textos que foram analisados pontualmente.
E importante mencionar o livro de Sokal e Bricmont porque eles
criticam nomes das humanidades que sdo muito utilizados como
referéncia nas artes, justamente por conta da relagio que mantém
com a ciéncia, que é apropriada de diferentes modos pelos mesmos
em seus trabalhos.
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Mas para Sokal e Bricmont essa relagio €, na maior parte das
vezes, absurda ou carente de sentido e, para provar essa tese, anali-
sam minuciosamente textos de varios autores e detalham uma ex-
periéncia bastante atipica pela qual Sokal passara. Ele enviou para a
Social Text'” um artigo que escreveu utilizando como bibliografia os
mesmos autores que critica no livro. O titulo do artigo era: “Trans-
gredindo as fronteiras: em dire¢do a uma hermenéutica transforma-
tiva da gravitacdo quantica”. O texto discorria sobre as implicagdes
filoséficas e sociais da fisica, da matematica e das ciéncias naturais,
segundo as ideias de alguns autores franceses e americanos. Segun-
do Sokal, o artigo fazia associagdes sem sentido e absurdas com a
fisica e a matematica, como nestes trechos: “existe um mundo exte-
rior, cujas propriedades sio independentes de qualquer individuo e
mesmo da humanidade como um todo (...) a ‘realidade’ fisica, ndo
menos, que a ‘realidade’ social, é no fundo uma construcdo social
e linguistica”; e valendo-se de raciocinios nebulosos, Sokal chega
a conclusdo, em seu artigo, de que “o pi euclidiano e a nocédo de
gravitacdo de Newton, antigamente imaginados como constantes
e universais, sio agora entendidos em sua inelutdvel historicidade”
(ibid., p.16-7). Para espanto de Sokal, seu artigo foi aceito e, com
i1sso, comprovou que muitas das apropriacdes de termos, ideias e
conceitos da ciéncia, feitas pelos intelectuais contemporaneos, eram
questionavels, assim como que o rigor clentifico nem sempre estd
presente nos comités editoriais.

Para se ter uma ideia de como Sokal e Bricmont procedem no
livro, eles apresentam vérios trechos de textos, de diferentes au-
tores, comentando cada um deles. Por exemplo, citam um texto
de Lacan, quando este relaciona a estrutura do paciente neurético
com a Fita de Mébius; ou, ainda, apresentam escritos de Kristeva
nos quais ela escreve que “a linguagem poética pode ser teorizada
em termos da cardinalidade do continuum” (ibid., p.51); e também

17 Conceituada revista americana destinada a refutar a critica dirigida ao p6s-
-modernismo e ao construtivismo social por vérios cientistas eminentes. Dis-
ponivel em: <http://socialtextjournal.org>. Acesso em: 16 set. 2015.
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trechos da obra de Baudrillard, como este que diz que “a guerra
moderna ocorre num espaco nao euclidiano” (ibid., p.147). Sokal e
Bricmont argumentam néo terem encontrado nos textos analisados
qualquer explicagido mais detalhada a respeito desses contrapontos.

Embora alguns trechos dos textos analisados ndo parecam exa-
tamente probleméticos, pois sempre existe o emprego de licenga
poética, de metéaforas e analogias necessarias para verbalizar coisas
e situagdes complexas, os autores aparentemente ndo compreendem
esse tipo de utilizacdo de linguagem, fruto de apropriacdes e im-
prescindivel a organizacio de certos modos de conhecer o mundo:
“ndo se pode deixar de suspeitar que a fun¢do destas analogias é
ocultar a fragilidade da teoria mais vaga” (Sokal; Bricmont, 1999,
p.24). Por causa desta visdo, eles parecem exigir a mesma clareza,
rigor e logica do discurso praticado pela ciéncia, nas humanidades
também.

O livro tem significativa importancia, que é a de fazer com que
o artista/pesquisador passe a considerar, com cuidado, a relagdo
que ele estabelece com a ciéncia, principalmente quando ele se
baselia nesse campo para pensar suas proprias teorias e modelos
conceituais. Sokal e Bricmont nos forcam a refletir sobre o uso mais
criterioso dos conceitos e terminologias provenientes da ciéncia e
a igualmente questionar se as apropria¢des que fazemos ndo tem a
intencdo de explorar o “prestigio” das ciéncias naturais, de modo
a transmitir aos nossos discursos uma aparéncia de rigor. No caso
das artes, a apropriacgdo desejavel seria aquela que ajudaria a me-
lhor entender, complementar, descrever e relacionar os infinitos e
complexos fendmenos que fazem parte da percepcio e da vida e que
servem de estimulo para os artistas (re)modelarem a realidade.

Para finalizar, é importante registrar o que Sokal e Bricmont
falam a respeito das apropria¢des de termos e ideias da ciéncia pela
arte. A compreensio de arte que aparece no livro desses autores
limita-se a ideia de arte como ficgdo e gosto (e ndo como forma de
conhecimento). Eles escrevem: “se um poeta utiliza palavras como
‘buraco negro’ ou ‘grau de liberdade’, fora de contexto e sem uma
verdadeira compreensio de seu significado cientifico, isso ndo nos
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incomoda”, e esclarecem: “do mesmo modo que um escritor de
fic¢do cientifica usa corredores secretos no espago-tempo de forma
a enviar seus personagens de volta para a era das Cruzadas, isto é
simplesmente uma questio de gosto” (Sokal; Bricmont, 1999, p.23)
e, assim sendo, os artistas poderiam utilizar as apropriacdes origi-
nérias do campo cientifico como bem pretendessem.

Conclusao

Deum modo geral, David Buller (2013) parece ter, muito acerta-
damente, identificado os problemas fundamentais das fontes de di-
vulgacdo cientifica. Para ele, elas tentam esbocar uma abrangéncia
tedrica, para se tornarem mais inteligiveis, que ultrapassa, muitas
vezes, as evidéncias cientificas, além de, geralmente, emprega-
rem “‘principios que prometem grandes revelacdes” ou “alegacoes
deliberadamente criadas para atrair a atencdo, especialmente for-
matadas para o consumo e o gosto populares” (Buller, 2013, p.44).
Para Buller, o uso das teorias cientificas para além de seu campo de
atuacdo, assim como a formatacio especifica para o grande publico,
seriam os problemas que mais comprometem os conteudos de di-
vulgacio cientifica.

Buscou apresentar diferentes formas de divulgacio cientifica
que contém alguns problemas pontuais normalmente encontrados
nesse tipo de referéncia. Por meio delas, foi possivel demonstrar
ocorréncias diversas que servem de alerta e estimulam o posicio-
namento critico do artista/pesquisador frente aos contetidos que
toma por referéncia.

A partir da amostragem de casos esta questdo surge: como saber
se a fonte de divulgacdo cientifica consultada é procedente? Para
verificar a sua confiabilidade deve-se adotar alguns procedimentos
quando da utilizacio desse material. Primeiro, devemos consulta-
-lo usando, paralelamente, outras referéncias de apoio que ajudem
a aferir sua legitimidade — no caso, artigos e resenhas que avaliam
o material criticamente, e que podem ser encontrados nos jornais
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e revistas de grande circulagio, bem como sites e blogs de ciéncia.
Uma outra forma de validagio seria a submissio dessas fontes aos
especialistas da area cientifica — o que permitiria, inclusive, atestar
o seu status no ambito académico-cientifico.

Seria desejavel que as fontes de divulgacio cientifica servissem,
sobretudo, para estabelecer pontos de contato com os temas da
ciéncia, no sentido de se criar as primeiras aproximagdes com o
assunto. Ja o conhecimento aprofundado, requerido em pesquisas
académicas mais rigorosas, deve ser construido para além do uso
de fontes de divulgagio cientifica — ja que estas, na maior parte das
vezes, tém sua origem baseada em um tipo de conhecimento media-
do, reinterpretado, e, justamente por isso, suscetivel a incorporar
incorregdes. O aprofundamento deve ocorrer pelo acesso a um ou
outro texto original, por meio do convivio estreito com os grupos
de pesquisas tematicas e da participacdo intensiva em disciplinas
extracurriculares que ajudem no processo de aprofundamento.
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1
APROPRIACOES DA ARTE PELA CIENCIA —
cAsOS DA NEUROPSICOLOGIA

Neste trabalho temos como objetivo investigar como certos con-
teudos artisticos, termos e conceitos do campo da arte sio utilizados
pela Neuropsicologia para fazer ciéncia. Realizamos um levanta-
mento de parte da literatura existente e, a partir disso, selecionamos
alguns casos que demonstram um panorama da situagio. Consulta-
mos as revistas Neuropsychologia International Journal in Behaviou-
ral and Cognitive Neuroscience’ e Frontiers in Human Neuroscience.’
Autores como Anténio Damaésio, Oliver Sacks e Margaret Livin-
gstone também foram utilizados, entre outros. No levantamento,
priorizamos pesquisas desenvolvidas por neuropsicélogos e/ou
neurocientistas, ou por equipe interdisciplinar liderada por eles.
Com esta investigacido, pretendemos tracar um panorama atualiza-
do dos procedimentos metodolégicos da area de Neuropsicologia
que envolvem a Arte, que permita compreender a relacdo existente
entre ambas na atualidade.

1 Autores do texto: Hosana Celeste Oliveira, Danilo Baratina e Rosangella Leote.
Apropriagdes da arte pela ciéncia: Casos da neuropsicologia. In: 232 Encontro
Nacional da Anpap Encontro Nacional de Pesquisadores em Artes Plésti-
cas: ecossistemas artisticos, 2014, Belo Horizonte. Anais do XXIII Encontro
Nacional de Pesquisadores em Artes Plésticas: ecossistemas artisticos, 2014.

2 http://www.journals.elsevier.com/neuropsychologia/.

3 http://www.frontiersin.org/Human_Neuroscience.
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Introducao

A arte aparece como tema central ou periférico nas pesquisas
da Neurociéncia por ser considerada um importante produto do
“cérebro visual”, sendo, portanto, passivel de fornecer indicios
relevantes para o estudo de como o sistema de processamento da in-
formacdo visual opera, pois, a arte materializaria leis fundamentais
desse sistema (Zeki, Ishizu, 2013; Zeki, 1999; Zeki, Lamb, 1994).

Buscando entender como ocorrem essas apropriacdes nos dedi-
camos a investigar como conteudos artisticos, termos e conceitos do
campo da arte sio utilizados nos métodos e abordagens da Neuro-
ciéncia. Para conduzir a investiga¢io, realizamos um levantamento
na literatura consultando duas importantes revistas online que di-
vulgam pesquisas interdisciplinares — a Neuropsychologia Interna-
tional Journal in Behavioural and Cognitive Neuroscience e Frontiers
in HUMAN NEUROSCIENCE. Além destas fontes, utilizamos
os autores dos quais estamos nos servindo com mais frequéncia e
que tém sido base importante para o nosso trabalho, como Anténio
Damasio, Oliver Sacks e Margaret Livingstone. O levantamento
nos permite delinear algumas categorias de apropriacdo da arte que
podem ser assim definidas: (i) pesquisas que utilizam a arte para
investigar o sistema visual; (i1) pesquisas sobre a recep¢do da obra
de Arte; (i11) pesquisas sobre a criagdo e a natureza da expressio
artistica; e (iv) pesquisas que utilizam a arte como metafora.

Metodologia aplicada

Para realizar o levantamento de pesquisas da Neurociéncia
que envolvem a arte consultamos, principalmente, dois canais
online das revistas supracitadas, por se tratarem de publicacdes
importantes e bastante referenciadas, que apoiam a divulgagio
de pesquisas interdisciplinares sobre o cérebro. No levantamento
priorizamos artigos que foram escritos por neuropsicélogos e/
ou neurocientistas, ou por equipe interdisciplinar liderada por
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eles. Utilizamos as seguintes palavras-chave para realizar a busca:
“arte”, “artes visuais”, “historia da arte”, “imagens da arte”, “arte
e percepcao visual”, “cinema”, restritas ao idioma inglés. Embora
nio tenhamos utilizado como pardmetro qualquer limitagio para
as datas dos artigos, quando a abordagem se mostrou semelhante,
preferimos aqueles com datas mais recentes. Complementamos o
levantamento online com Antonio Damdsio e Oliver Sacks, pois em
varias de suas publicacdes a arte é recorrente. Incluimos a autora
Margaret Livingstone devido a sua pesquisa que se tornou um
paradigma para o estudo do sistema visual a partir da Arte.

Interpretamos “contetdos artisticos” como sendo imagens da
histéria da arte, de um modo geral, ou outras imagens referencia-
das, de uma forma bem abrangente, nas artes visuais; e incluimos
também o cinema. Sobre o uso de “termos” e “conceitos” da arte
pela Neurociéncia, nos referimos aos tipos de apropriacdo que utili-
za a arte como metafora. Os casos selecionados se baseiam em pelo
menos um desses critérios de apropriacio.

Categorias de apropriacao da arte pela
Neurociéncia

Apresentamos, a seguir, o resultado da investigacio que rea-
lizamos sobre como contetdos artisticos, termos e conceitos do
campo da arte sdo utilizados pela Neurociéncia. Organizamos a
apresentacdo em fung¢io de cada uma das categorias de apropriacdo
identificadas na literatura.

Pesquisas que utilizam a arte para investigar o sistema
visual

S30 inimeras e registram um interesse historico por parte da Neu-
rociéncia. Elas relacionam as obras de arte & Neurobiologia da visdo
e incluem estudos sobre 0 movimento ocular, a percepgio de profun-
didade, cor e forma.
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O livro Vision and Art: The Biology of Seeing, de Margaret Li-
vingstone (2002), é um dos livros mais importantes da literatura que
utiliza a arte para estudar o sistema visual. Ele contém os principais
fundamentos cientificos da estrutura e do funcionamento do siste-
ma visual humano, e inclui um panorama histérico de véarios nomes,
entre eles artistas e cientistas, que também contribuiram com estu-
dos sobre a cor, aluz e a visdo. A autora parte da explica¢do de como
o cérebro opera para reconhecer/formar a imagem, que é com base
em dois modos: 0 modo “onde”, responséavel pelo monitoramento
do movimento e da localizagio de objetos no mundo, e o modo “o
que”, responsavel pela captura e processamento de cores (reconhe-
cimento do objeto). Livingstone faz uma correlagio de como artistas
trabalharam, de diferentes maneiras, esses dois modos (movimento,
localizacdo, cor e luz), usando imagens da histéria da arte de vérios
periodos, da antiguidade & arte Pop, para ilustrar sua explica¢do. Ela
incluia TV, o cinema e a computacio grafica para demonstrar que a
base de funcionamento deles se inspira diretamente no modo como
o sistema visual faz a leitura e o processamento das cores. O livro é
uma importante referéncia para o campo da arte porque ele oferece
instrumentos cientificos para analisar a obra de arte, que vdo além
da analise técnica das pinturas. E, também, porque ele contém uma
extraordinaria cole¢io de imagens da Arte, cuidadosamente esco-
lhidas, que explicam conceitos-chave da viséo.

Sacks (1996), em seu livro Enxaqueca, igualmente se dedica a
investigar o sistema visual, porém a partir das alucinagdes visuais
causadas pela enxaqueca, que sdo explicadas por ele em termos tem-
poral, neural e por imagens, por meio de uma teoria do que ocorre
no organismo quando o paciente tem uma crise. A teoria de Sacks
apresenta uma explicacdo detalhada da organizacio fisiol6gica das
enxaquecas e demonstra como seus sintomas se relacionam com
as visceras e com o sistema nervoso central. A grande maioria das
imagens apresentadas no livro sdo pinturas de pacientes realizadas
durante as crises de enxaqueca, representando o que acontece no
campo visual: percepg¢des topoldgicas erréneas, objetos distorcidos
ou recurvados, inclina¢des bizarras, visdo em mosaico, alucinacdo
héptica na qual o préprio corpo sofre deformacéo etc. Sacks, no en-



ARTECIENCIAARTE 239

tanto, correlaciona, em varios momentos, as pinturas dos pacientes
com a pintura cubista e o abstracionismo, sobretudo o geométrico,
ou com fractais. Imagens da mistica medieval também sio analisa-
das por ele, como a “Visdo da cidade celestial”’, de um manuscrito
da obra Scivias, de Hildegarda (c. 1180) — para Sacks, trata-se de
uma imagem que reconstitui varias visdes de origem enxaquecosa.
As imagens sdo usadas para fazer descrigdes clinicas, descrever
alteracdes de percepcdo, explicar as possiveis “falhas” que ocorrem
no sistema visual, ou problemas possivelmente decorrentes do sis-
tema nervoso central. A computagio grafica também é um recurso
para Sacks estudar o comportamento da aura da exaqueca, em uma
rede neural, sob vérios padrdes (ondas solitarias, simétricas, con-
céntricas e cilindricas).

Pesquisas sobre a recepcao da obra de Arte

Elas abordam o processo cognitivo que acompanha a frui¢io
da obra de Arte, a percepcdo de seu contetdo e estilo, buscando
entender o fendmeno da arte em termos psicologicos. Algumas
dessas pesquisas usam EEG* para avaliar a atividade cerebral ou
sdo desenvolvidas no contexto da Arte-terapia. O cinema também
¢ utilizado por esta categoria e ele é entendido como um espago
de experimentacio cientifica eficaz para pesquisas que estudam
o cérebro e a cogni¢io, ou se interessam pelos processos cerebrais
que sdo evocados por estimulos audiovisuais complexos. Algumas
pesquisas, baseadas no cinema, usam monitoramento fisiolégico,
e/ou ressonancia magnética funcional em tempo real (rt-fMRI®),
enquanto o individuo assiste a um filme.

4 Eletroencefalografia: técnicas de medigdo de sinais elétricos do cérebro com
base no uso de eletrodos, ou microeletrodos, que visam identificar a atividade
de neur6nios especificos, pela interagdo com seu campo elétrico, quando o
cérebro recebe estimulos que vem de canais sensoriais (Teixeira, 2012).

5 Ressonédncia magnética funcional é uma técnica de escaneamento do cérebro.
Diz respeito a um procedimento que utiliza tecnologia de ressonancia magné-
tica, que mede a atividade cerebral, através da deteccio de alteragdes no fluxo
de sangue (Arcuri; Mcguire, 2001).
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Em The Neural Time Course of Art Perception: An ERP Study on
the Processing of Style versus Content in Art (Augustin et al., 2011),
os autores usam imagens de pinturas de Paul Cézanne e Ernst Lu-
dwig Kirchner (paisagens e pessoas) para compreender qual a es-
pecificidade da percepcio de obras de arte, em relagdo a percepcio
de objetos e cenas convencionais. Os autores se perguntam como o
estilo e o conteudo das obras de arte poderiam influenciar o aspecto
diferenciado dessa percepcio. Isto posto, no caso especifico dos
artistas escolhidos, como o estilo caracteriza as obras P6s-Impres-
sionistas (Cézanne) e Expressionistas (Kirchner), e como o contetido
caracterizaria o motivo pintado? No experimento, as imagens sdo
mostradas a 29 participantes que deveriam identificar (por meio de
respostas motoras das mios) ora o estilo, ora o contetdo, em instantes
especificos, conforme a orientagido dos avaliadores. Usando vérias
técnicas de medicdo (ERP-Event-related potential, LRP-Laterali-
sed Readiness Potential, Efeito N200°), o estudo buscou identificar
a diferenca relativa do tempo neural de percepcio, processamento
e reconhecimento entre o estilo e o contetido das obras de Arte, a
partir das rea¢des motoras dos individuos, chegando a conclusio de
que o tempo de processamento e reconhecimento do contetido pre-
cede o do estilo. Para os estudiosos essa informacio provavelmente
deve-se ao fato de que o contetido apresentado guarda similaridades
muito maiores com experiéncias visuais cotidianas, enquanto que
o estilo parece ser mais abstrato. Portanto, esse dado, segundo os
autores, corrobora com teorias empiricas a respeito da diferenciacdo
na percep¢do de obras de Arte, jd que as questdes de estilo, poten-
cialmente presentes nesses trabalhos, solicitam um tempo maior de
processamento e exercicio cerebral, por justamente nio poderem
ser facilmente relacionadas a experiéncias cotidianas, e trazerem a
tona ndo apenas um prazer estético, mas também um maior teor de
demandas intelectuais.

Em The ‘Visual Schock’ of Francis Bacon: An Essay In Neuroes-
thetics, Semir Zeki e Tomohiro Ishizu (2013) discutem os elementos

6 Técnicas baseadas em métodos da eletroencefalografia (EEG).
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que provocam ‘“choques visuais” na obra do artista. Os autores
investigam o que significaria para o receptor, em termos de ativida-
de cerebral, esses choques visuais, especificamente os provocados
pelas representagdes de rostos e corpos humanos deformados; eles
investigam o que ha de especial nessas representacdes. Segundo os
autores, as evidéncias desse estudo mostram que essas categorias
de representacido tém status privilegiado na percepg¢io visual. Eles
as comparam a percep¢do de uma variedade de outros estimulos
representacionais como cadeiras, casas, carros, entre outros, e cons-
tatam que existe uma diferenca significativa no padrio de atividade
cerebral, entre uma e outra categoria.

Quiroga e Pedreira (2011), no estudo How Do We See Art: A
Eye-Tracker Study, descrevem como ocorrem os padrdes de fixa-
¢do do olhar em algumas obras de Arte, usando uma tecnologia de
rastreamento visual. A tecnologia foi utilizada enquanto pessoas
visualizavam pinturas abstratas e figurativas de diferentes artistas
(Molina, Mondrian, Rembrandt, della Francesca), e versdes mo-
dificadas das mesmas, em que uma diversidade de aspectos dessas
imagens foram alteradas, a partir de manipulag¢ées digitais. O es-
tudo mostrou que as fixa¢des visuais seguiram alguns principios
gerais comuns (por exemplo, ser atraido por regides que contém
relevos). Alguns elementos como contraste e relevo parecem ser os
principais responsaveis pela fixacdo visual. Os autores encontraram
também diferentes padrdes de contemplacdo, que dependiam do
fato de o individuo ter visualizado primeiro a verséo original, ou
modificada, da pintura. Com isto, os pesquisadores concluem que
o estudo dos padrdes de contemplacio, obtidos usando a tecnologia
do rastreador de visdo, podem oferecer uma aproximacao Gtil para
quantificar como os sujeitos observam a Arte, mas também ra-
tificar como essa experiéncia depende de interesses pessoais, de
apreciagdo artistica e conhecimento prévio do universo artistico.

O artigo “Effect of visual art on patient anxiety and agitation in
a mental health facility and implications for the business case”, de
Nanda et al. (2011), escreve um estudo realizado em uma Unidade
Psiquiatrica do Hospital do Leste (Alabama-EUA). Ele avalia o
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impacto provocado, por certos tipos de imagens, nos niveis de agi-
tacdo e ansiedade dos pacientes e a sua consequéncia econémica no
sistema de satde. A pesquisa conclui que é possivel reduzir, signi-
ficativamente, os gastos anuais da unidade hospitalar onde o estudo
foi realizado, pelo simples fato de fornecer distragdes visuais ao pa-
ciente. Para selecionar as imagens que foram adotadas na pesquisa,
os autores se basearam nas recomendagdes da literatura que orienta
o trabalho com arte na area de saude. Assim sendo, escolheram uma
reproducéo de uma pintura abstrata de Jackson Pollock (Conver-
gence, 1952: 237,5 X 393,7 cm), uma reprodu¢io de uma pintura
de Van Gogh (Os campos, 1890; 50,0 X65,0 cm) e uma fotografia de
uma savana retirada do banco de imagens Stock Photography. Para
avaliar o nivel de impacto de cada uma das imagens foram usados os
seguintes critérios: (1) taxa de uso de medicacio pro re nata’ (PRN)
fornecida aos pacientes durante o periodo em que cada uma das
imagens fol mostrada e nio foi mostrada, (ii) relato dos enfermei-
ros sobre a reacdo dos pacientes diante das trés imagens (feedback
qualitativo), (ii1) comparacdo com os dias em que cada uma das
imagens foram mostradas e ndo foram mostradas e (iv) projecdo de
gastos gerais quando o paciente tem uma crise. Por conta de ndo ser
um medicamento prescrito rotineiramente, e sim usado apenas em
casos de niveis elevados de agitagio e ansiedade, a medicacio PRN
torna-se uma medida robusta e objetiva para avaliar a real condi¢do
do paciente. O estudo conclui que nos dias em que a imagem da
savana fol mostrada o uso da medica¢do PRN caiu drasticamente,
diminuindo consideravelmente os gastos com os pacientes naquela
unidade hospitalar.

7 Medicagio pro re nata (latin, PRN): trata de condigdes ocasionais, agudas e
que surgem de repente; ministrada conforme a necessidade e ndo segundo uma
programacao fixa e determinada. No estudo se refere 2 medicagio ministrada,
conforme a necessidade, para aliviar sinais visiveis de agita¢io ou ansiedade
extrema. E usada para garantir que o paciente nio se torne agressivo, em rela-
3o a si ou a outros. A medicagdo pro re nata mais comum na saude mental é
uma combinagdo de um antipsicético e uma benzodiazepina (Haldol e Ativan)
(Nandaetal., 2011).
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Em The Cinema-Cognition Dialogue: A Match Made in Brain
(Dudai, 2012), o autor utiliza o cinema para investigar como o cé-
rebro opera algumas fungdes cognitivas como a meméria, a tempo-
ralidade e estados emocionais. Para estudar estas fungdes ele realiza
um experimento para verificar o modo como o cérebro reage a um
filme. A reacdo € avaliada em termos de mapas estatisticos do nivel
de oxigénio, em varias partes do cérebro, que sdo relacionadas a
memoria e a emocdo. No experimento Dudai identifica uma ativi-
dade aumentada nessas regides do cérebro, durante as exibi¢des do
filme. Para pensar a relacio cinema-cérebro, o autor reflete sobre
a capacidade que o cinema tem de promover manipulacdes e ex-
perimentagdes individuais temporais, e o compara com o cérebro,
no que se refere a habilidade de estar consciente de um passado e
reativd-lo na mente, assim como imaginar futuros cendrios. Essa
modificacdo temporal de que o cérebro é capaz quando se assiste a
um filme, acontece pela habilidade que o cinema tem em simular,
na vida real, devaneios e sonhos. Dudai (2012) defende “aborda-
gens cinematogréaficas” como essenciais para o estudo das opera-
¢des do cérebro, uma vez que o cinema permite, duplamente, uma
experiéncia mental particular de espaco e uma experimentagio
cientifica do espaco. O cinema, nesse estudo, aparece como um
tipo de recurso que é colocado a servigo da Ciéncia, € visto como
uma “janela” para compreender aspectos cognitivos da percep¢ido
no cérebro. Observamos que o autor néo informa quais filmes ele
adotou para realizar o experimento.

Tikka et al. (2012), em Enactive cinema paves way for unders-
tanding complex real-time social interaction in neuroimaging ex-
periments, investigam novas formas de fazer cinema, a partir das
técnicas presentes no trabalho de Hasson et al. (apud Tikka, 2012)
sobre “Neurocinematics”. Esta diz respeito a uma série de expe-
riéncias desenvolvidas por Hasson que se baseia na producéo de
imagens do cérebro (fMRI) enquanto se assiste a um filme, tendo
como objetivo estudar o comportamento do sujeito conforme o
contetido daquilo que ele vé/ouve. Tikka e seus colaboradores ex-
ploram as técnicas de Hasson e o cinema para pensarem um sistema
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interativo. Eles idealizam um sistema no qual utilizam o cinema
como estimulo para promover mudangas fisiol6gicas no corpo do
sujeito; estas mudancas também podem alterar o curso do préprio
contetido cinematografico presente no sistema interativo.

Zacks et al. (2010) também utilizam o cinema, mas para estudar
como o cérebro processa informagdes segmentadas e continuas. A
segmentacio € posta pelos pesquisadores como um componente es-
sencial da percepcio, que ajuda a determinar e guiar o planejamento
e a memoria. Para testar esta hipotese, e estudar a segmentacéo, os
autores mediram a atividade cerebral (MRI®) de individuos en-
quanto os mesmos assistiam a um filme de narrativa estendida e ob-
servaram como o foco atencional mudava em cenas curtas e longas.

No estudo de Wittling (1990) encontramos o relato de uma ex-
periéncia em que 60 adultos assistiram aos trés tltimos minutos do
filme Don’t Look Now (dir. Nicolas Roeg, 1973), sem som, com um
direcionamento da imagem ao lado esquerdo do cérebro, usando a
técnica de laterizagio da entrada visual, que permite uma visualiza-
¢do prolongada e um scanning ocular mais livre. O trecho do filme
mostra uma cena de amor, entre um homem e uma mulher, em que
um demonstra seu afeto pelo outro — o que, supostamente, segun-
do o autor, suscitaria emogdes positivas nos individuos. Apenas o
grupo que demonstrou emogdes positivas foi incluido na analise de
resultados. Para avaliar os que as tiveram, foi aplicado um ques-
tionario, baseado em testes emocionais da psicologia. A técnica de
lateralizagio da projecdo do filme, que permite direcionar a imagem
para o hemisfério direito ou esquerdo do cérebro, possibilita, se-
gundo Wittling, descobrir qual hemisfério cerebral regula a pressao
sanguinea durante situa¢bes emocionalmente carregadas e de natu-
reza positiva. No experimento, o autor diz que homens e mulheres
diferem, claramente, no que diz respeito a regulacio do hemisfério
da pressdo sanguinea.

No artigo “Inter-subject correlation of brain hemodynamic
responses during watching a movie: localization in space and fre-

8 Imagem de ressonincia magnética.



ARTECIENCIAARTE 245

quency”, Kauppi et al. (2010) partem do principio de que o cinema
¢ um estimulo capaz de fazer emergir grandes emogdes, que sido
bastante observaveis quando se realiza uma ressonancia magnética
funcional (fMRI). Eles usam o cinema para criar um método (ISC
— inter-subject correlation) que mapeia respostas hemodinidmicas
altamente complexas, que surgem quando se assiste a um filme.
Para criar o método ISC, eles se baseiam em doze individuos que,
enquanto eles assistiam ao filme Crash (dir. Paul Haggis, 2005),

uma fMRI é realizada.

Pesquisas sobre a criacdo e a natureza da expressao
artistica

Neste conjunto de artigos identificamos pesquisas que enfocam
a criacdo de obras de arte e a natureza da expressdo artistica.

No artigo de Blanke e Pasqualini (2012), “The riddle of styles
changes in the visual art after interference with the right brain”, os
pesquisadores investigam possiveis relacoes entre as Artes visuais
e o cérebro. Para realizar esta aproximacgio os autores utilizam
trabalhos de artistas pldsticos e cineastas que sofreram danos neu-
ropsicologicos especificos do lado direito do cérebro (visual-spa-
tial hemineglect), analisando obras produzidas antes e depois do
problema. Eles concluem que alguns elementos essenciais para a
composicdo dos trabalhos artisticos, seja na pintura ou no cinema,
sofreram algumas modificacdes apds o acidente cerebral, o que
acabou modificando, por consequéncia, o que se compreenderia
por “estilo” de cada um desses artistas. Dentre esses elementos
podemos citar a natureza realistica e de planos mais gerais dos
enquadramentos de Luchino Visconti, em contraposigio aos close-
-ups bem definidos e cortes na fase apés o dano cerebral, como os
encontrados na comparagio entre os filmes Ludwig (1972) e The
Innocent (1976). Ja o pintor Lovis Corinth, que antes do dano apro-
ximava-se de um trabalho de estilo impressionista, com preponde-
rancia para figuras humanas, vai, progressivamente, perdendo esse
estilo, que cede lugar a trabalhos em que as orientacdes verticais
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e horizontais se perturbam, ou em que as figuras centrais estdo
descentralizadas.

Em The Neuropshycology of Visual Artistic Production, Anjan
Charttejje (2004) parte da seguinte questdo: o que acontece com
artistas visuais com deficiéncias neuropsicolégicas? O estudo exa-
mina produgdes artisticas de individuos com uma variedade de
sindromes, incluindo acromatopsia, agnosia visual, afasia, epilep-
sla, enxaqueca, deméncia e autismo. Para o autor, os efeitos dessas
sindromes no processo de criacdo dos artistas sdo perceptiveis nos
elementos fundamentais da construgio do estilo desses artistas, de
maneira positiva ou negativa, pois artistas com deficiéncias neu-
ropsicolégicas ndo, necessariamente, produzem trabalhos de menor
qualidade segundo Charttejje (2004). As sindromes citadas sdo
analisadas correlacionando-as com algumas obras; o autor realiza
uma breve revisdo do que compreende cada uma das sindromes e
a relaciona com o trabalho dos artistas, a partir da andlise de seus
trabalhos, demonstrando fases comparativamente, assim como
fez Blanke (2012). O autor busca mostrar como essas deficiéncias
podem afetar os estados fisioldgicos dos artistas e, consequente-
mente, o estilo de suas obras.

Pesquisas que utilizam a arte como metafora

E comum encontrar, tanto nos textos de Anténio Damasio
(2011, 2004, 2000, 1986), quanto nos de Oliver Sacks (2004, 1998,
1996) mencdes aos elementos da linguagem cinematografica para
criar uma dada correspondéncia entre eles e os modos de operar da
consciéncia. A ideia da mente como uma camera, e as potencialida-
des desse cinematismo, nao sao exclusivas da Neurociéncia e tém
sido exploradas por vérios nomes do campo da arte e da filosofia,
como Pia Tikka (2008, 2009), Sergei Eisenstein e seus comentaris-
tas, Henri Bergson, Gilles Deleuze, Siegfried Kracauer e outros.
Sacks (2004) elucida o motivo disso: “um filme, com seu fluxo
constante de imagens tematicamente interligadas e sua narrativa
visual integrada, ndo é uma md metéafora para designar o préprio
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fluxo de consciéncia, pois os recursos técnicos e conceituais cine-
matograficos, tais como zoom, esvanecimento, dissolucdo, omisséo,
alusdo, associa¢do e justaposicdo de todos os tipos, “imitam”, de
perto, o fluxo e os desvios da consciéncia”.

Damasio usa os elementos da linguagem cinematografica, mais
particularmente os do cinema interativo e da multimidia, para
ilustrar os modos de operagio da consciéncia; a nogio de imagem
(em movimento) e de “multimidia” em seus textos sdo recursos
complementares para ilustrar como ocorre a experiéncia subjetiva
consciente. Ele faz essas utilizagdes porque acredita que o cinema
interativo trouxe muitas contribuicées, que poderiam prover uma
nova forma de estudar a mente humana. Ainda, segundo Damasio,
a assoclacdo se justifica porque o “cinema interativo possui carate-
risticas que sugerem que a imagem em movimento pode contribuir
para uma série de eventos gestalticos multissensoriais que abarcam
tanto nogdes espago-temporais quanto emogdes” (Damadsio, 2000;
Damaésio apud Tikka, 2009).

Conclusao

Este trabalho contribui com a produgdo de material documental
de consulta tanto para o campo da Arte, quanto para o campo da
Neurociéncia. Ao apresentar e comentar diferentes casos € possivel
ndo apenas problematizar a relagdo Arte-Neurociéncia, mas tam-
bém lancar luz sobre como o conhecimento gerado pelas investiga-
¢oes do cérebro se apropria e entende o campo da arte para produzir
Ciéncia.

Nos estudos do cérebro o conceito de “consciéncia” € um dos
mais dificeis temas. E, justamente neste ponto, onde se cruzam
conceitos mais antigos com os mais recentes, que encontramos
divergéncias sobre consciéncia e subjetividade. Parece-nos que a
grande dificuldade de entendimento da Ciéncia sobre nossa édrea,
e vice-versa, se aninham na desinformagdo. Destacamos o pensa-
mento de Anténio Damdsio (2011), com quem entendemos que
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consciéncia e subjetividade ndo sdo oposi¢des, pelo contrario, ndo
pode existir consciéncia sem subjetividade. Recebemos com muita
naturalidade e clareza tal posicionamento, desde que, ap6s a arte
dadaista e a conceitual, a consciéncia, ainda no senso comum, nos
pareceu sobressair-se nesse tipo de producéo. Essa reflexdo nos leva
a pensar sobre onde estaria, entdo, a subjetividade nestas pesquisas.
Desparecera?

Assim, quisemos entender, inicialmente no nivel neurolégico,
como a subjetividade acontecia, buscando estudar a percepcéo. Isto
levou nosso percurso investigativo a seguir para o entendimento
dos problemas dos estudos da mente, que, inclusive, desembo-
cou, em nosso grupo de pesquisa,’ na criagio de nova linha que
desenvolve o projeto “Interfaces assistivas para a arte — da difusdo a

"10¢ que leva 0 nome do mesmo.

inclusio’

Pela categorizacdo que estamos desenvolvendo e aqui apresen-
tamos, ja temos explicitos os modos que se sobressaem no uso das
Artes por essas ciéncias que enfocamos. Suspeitamos que um qua-
dro similar se encontre em outras ciéncias, mas nao estamos pron-
tos para esta afirmacéo.

Longe de tentar definir bordas, fizemos a classifica¢io, em
principio, como metodologia para o reconhecimento do campo e,
em seguida, como sistematizacio dos dados. A qualificagio destas
categorias estd em processo. Porém, sobre o quantitativo, enten-
demos j4 possuir uma amostragem suficiente para apresentarmos

9 Grupo Internacional e Interinstitucional de Pesquisa em Convergéncias entre
Arte, Ciéncia e Tecnologia (GIIP).

10 Este projeto conta com parcerias internacionais. Fazem parte do mesmo, com
projetos associados, os pés-doutorandos Efrain Foglia, responsavel pela parte
tecnoldgica (reunindo as Universidades de Barcelona e de Vic, o que inclui a
participagdo do Catedratico Josep Cerdd); Ana Amalia Barbosa, responsavel
pela aplicagdo dos resultados na area da produgio e arte educacdo e Alexandre
Siqueira, estudando questdes da neurociéncia. Também os Drs. Renato Hilde-
brand e Evani Andreatta, o primeiro cuidando de aplicagio dessas tecnologias
para outras formas de arte e, a segunda, dos problemas de comunicacéo espe-
cial; além dos autores deste texto e varios outros integrantes do grupo.
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coincidéncias e discrepancias nos casos de aplicagido e/ou apropria-
¢do dos temas e objetos das Artes.

Seguiremos com este estudo, pois ele apresenta, através de va-
rios exemplos, como poderiamos construir uma possivel disciplina
“Arte e Neurociéncia”, que emerge do cruzamento entre a Neuro-
ciéncia e a Teoria da Arte.

Esta disciplina, a Neurociéncia, poderia desnudar certos equi-
vocos da Ciéncia para com as Artes, embora ndo seja apenas naque-
le campo da Ciéncia que o problema se da. De modo diferente, mas
talvez mais presente hoje, nos estudos e conceitos da area da arte
grandes equivocos acontecem. Atente-se que falamos de todos os
campos da Arte, incluindo as cénicas, musicais e as interdisciplina-
res, em todas as suas especificidades poéticas.

Ressaltamos que, neste trabalho, ndo estamos falando dos artis-
tas que tém criado, assim como nés, a partir de cruzamentos entre
Arte, Ciéncia e Tecnologia. Estamos apontando o modo como os
cientistas tém usado a nossa drea para propositos especificos de suas
pesquisas. Nestes, percebemos um reducionismo significativo,
tanto das medi¢des, quanto nas escolhas das obras para os experi-
mentos. Estas, em geral, tratam-se de reprodug¢des de segunda ou
terceira ordem, jd que sdo imagens digitalizadas. Ainda, a maior
parte dos experimentos ndo inclui artistas, sequer para auxiliar na
escolha das obras, muito menos para planejar os experimentos.
Urge, pois, que os trabalhos de pesquisa cientifica, 6bvio que néo
apenas destas ciéncias, sejam feitos com a agdo colaborativa dos
artistas, participando de fato, e levando os cientistas a ser parte até
do desenvolvimento de obras. Cremos que insights importantes
poderiam surgir disso, ndo apenas para os clentistas.

Do nosso ponto de vista, e também da maioria dos autores que
utilizamos, o insight, os processos subjetivos que o preparam, sdo o
mais potente motor da mente para processar mapas simbolicos, que
podem culminar em metodologias e praticas, inclusive na Ciéncia
(Damasio, 2000, 2004, 2011; Ramachandran; Blakeslee, 2012). Ja
hd muitos indicios de onde e como isso se conforma, a partir de um
processamento e condicionamento bio/psico/fisiolégico. O pro-
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blema é que 0 modo como isso é convertido em processo mental re-
side ainda em um lugar inefavel, misterioso, que é a mente humana.
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11
SoBRE 0 GRUPO INTERNACIONAL
E INTERINSTITUCIONAL DE PESQuisA
EM CONVERGENCIAS ENTRE ARTE,
CiEncia E TecnoLoaiA (GIIP)

Continuamos um percurso de lideranca de grupos de pesquisa
que teve inicio em outra universidade (PUC/SP). Este percurso
segue hoje na Unesp onde, ao criarmos o GIIP (Grupo Internacio-
nal e Interinstitucional de Pesquisa em Convergéncias entre Arte,
Ciéncia e Tecnologia), passamos a ampliar mais efetivamente as
relacBes internacionais, ja existentes em nosso trabalho e vindas
do inicio da pesquisa, em 2001, no nosso grupo anterior (Grupo de
Pesquisa em Multimeios-PUC/SP), que foi, de fato, a matriz do
GIIP. Mantivemos e criamos novas parcerias de pesquisa, altamen-
te operantes, que formam uma rede, interligando varios estados
do Brasil e outros paises. Este envolvimento gerou dois Acordos
Internacionais Gerais de Cooperacio, da Unesp com a UB (Uni-
versidade de Barcelona) e da Unesp com a UVIC (Universidade
de Vic — ES). Ambos foram promovidos e coordenados por esta
pesquisadora. Eles coligam as coordenagdes na Espanha de Efrain
Foglia, pela UVIC e Josep Cerd4, pela UB. H4 outros acordos em
processo.

No projeto geral do GIIP, nomeado “Convergéncias entre Arte,
Ciéncia e Tecnologias”, temos desenvolvido subprojetos de inves-
tigacdo que sdo alocados em cinco linhas de pesquisa, as quais s3o
coordenadas por pesquisadores brasileiros e estrangeiros.
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O trabalho deste grupo esta atrelado a linha de pesquisa “Pro-
cessos e procedimentos artisticos” do Programa de Pés-Graduacio
em Artes (PPGA —nota 5/CAPES). As atividades acontecem den-
tro do Laboratério de Arte e Tecnologia, ambos sob nossa coorde-
nacio, no Instituto de Artes da Unesp.

Este grupo visa enfocar as obras de arte com midias emergen-
tes, onde se observem convergéncias, em qualquer grau, das trés
areas que intitulam o projeto, levando em conta os aportes destes
campos distintos, ao modo interdisciplinar, porém prospectando
emergéncias transdisciplinares, na forma de produtos tecnoldgicos
e tedricos para diversas naturezas de Arte e suas aplicacdes, além de
outras finalidades, quando surja necessidade.

O GIIP ¢, de fato, uma Rede de Pesquisa que agrega, como co-
laboradores, vérios lideres de outros Grupos e os pesquisadores a
eles conectados, quando é o caso. Atualmente (2015), participam do
grupo 36 pessoas, todos inscritos no diretério do CNPgq. Compdem
a rede, em territério Nacional, os seguintes pesquisadores: doutora
Silvia Laurentiz — USP —Sio Paulo (SP); doutor Hermes Renato Hil-
debrand — PUCSP e Unicamp — Séo Paulo (SP); doutora Ana Amad-
lia Tavares Bastos Barbosa — Unesp — Pés-doc. (SP); doutora Suzete
Venturelli - UNB — Brasilia (DF); doutora Nara Cristina Santos
— UFSM —Santa Maria (RS); doutor Guto Nobrega e doutora Maria
Luiza Fragoso — UFR] (R]); doutor Cleomar Rocha (UFG-GO);
Elder Sereni Idelfonso — UEM (PR); doutora Lucila Tragtem-
berg — PUC (SP); doutora Evani Andreatta Amaral Camargo —
CUML (SP); doutora Ludmila Pimentel - UFBA (BA); doutor
Alexandre Siqueira— UFSB — (BA) — P6s-doc. (Unesp-SP); doutora
Agda Carvalho (Anhembi-Morumbi) e os seguintes pesquisadores,
em territorio Internacional: doutor Josep Cerdd 1 Ferre — UB (ES);
doutor Efrain Foglia — UVIC/UB (ES) e Pés-doc. (Unesp/SP);
doutor Ratl Nifio Bernal — UJaveriana (CO); doutor Paulo Bernar-
dino — UA (PT), além de termos nosso colaborador/supervisor de
Pés-doutoramento, doutor Adérito Marcos — UAB (PT).

O grupo esta, permanentemente, aberto ao envolvimento de
novos pesquisadores. Ele tem a participacdo do corpo discente de
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graduagio e pos-graduacio além dos pés-doutorados (Capes e Fa-
pesp), na maioria sio orientandos (MS e DR) ou supervisionados
de PD. Os graduandos participam, em geral, como iniciante (IC)
sem ou com bolsa (PIBIC CNPq/Unesp/Fapesp), além das ativi-
dades técnicas e de monitoria (bolsa BAAE I e IT - UNESP).

Além disso, hd toda a estrutura da montagem. Isto é parte da
metodologia de pesquisa do GIIP, relativa a aplicagdo no campo,
onde se avaliam os modelos de percepcio e interagdo, que serdo
levados novamente a mesa de discusséo, possibilitando, quase sem-
pre, abertura de novas hipéteses e objetos de estudo. Artistas de
outras partes do Brasil, vieram participar do mestrado e doutorado
na Unesp porque conheceram o projeto participando pela internet.
Isso nos certificou sobre a capacidade extensiva do Zonas de Com-
pensagio que seguem em aplicagdo desde 2011.

A linhas de pesquisa do GIIP sdo 1 — Convergéncias entre Arte,
Ciéncia e Tecnologia (coordenacio Rosangella Leote); 2 — Inter-
faces fisicas e digitais para as artes: da difusdo a inclusdo (coorde-
nacdo Rosangella Leote); 3 — Tecnologias Digitais e M6veis e suas
Aplicagdes (coordenacio Renato Hildebrand); 4 — Nanoarte (in
memoriam Anna Barros). Nesta fase da investigagio, as trés primei-
ras linhas, aqui listadas, se interconectam, mais fluidamente, pela
aproximagao dos seus objetos de pesquisa, mas se distanciam pelas
metodologias e a agudeza dos temas que as nomeiam. Todas as li-
nhas do grupo foram surgindo conforme o projeto geral foi abrindo
interesses de percurso, trazendo respostas as hipéteses lancadas ou
conforme a entrada de novos pesquisadores. Assim é que a linha
principal “Convergéncias...” gerou préticas, metodologias e fun-
damentacéo teorica, além de ter estimulado a qualificacdo do grupo
trazida por seus pesquisadores, ampliando seus interesses de pes-
quisa. Isto hoje se reflete no surgimento de novos projetos.

Um dos resultados importantes, que se obteve até aqui, foi o
desenvolvimento do projeto de extensdo Zonas de Compensacio,
também internacional, apoiado e valorado por mérito pela Pro-
-reitora de Extensdo da Unesp (Proex). Trata-se de um projeto
anual de workshops que culminam na montagem de exposi¢io com
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caracteristicas de cocriagdo. Nos workshops, abertos a comunidade,
que sdo transmitidos, mensalmente, pela internet, permitindo que
pessoas, de lugares distantes, possam participar e contribuir, apés
cada ano de trabalho, com o desenvolvimento das suas obras que
fardo parte da exposicio (a mostra é de obras feitas, exclusivamente,
em coautoria sendo resultados dos workshops).

Também, como resultado, surgiu em 2011, o novo projeto “In-
terfaces fisicas e digitais para as artes: da difusfo a inclusdo”, que
consideramos o mais importante resultado da pesquisa, surgido até
o momento, dedicado ao desenvolvimento de tecnologias assistivas
dirigidas a arte. Neste objetivo, direcionamo-nos, de partida, aos
aspectos soclais, poéticos e estéticos, visando a ampliagdo da quali-
dade de comunicagio entre/e para pessoas com necessidades espe-
ciais, principalmente aquelas relativas a capacidade de movimento
geral do corpo e da producio de fala, visando gerar condicdes de
que as mesmas possam desenvolver seu trabalho artistico (escultu-
ra, pintura, desenho, poesia, musica, teatro, danca etc.) e/ou prati-
car Arte-Educacdo com pessoas em situacdo similar.

A fim de conciliar varios saberes, necessarios a demanda tao
complexa, os seguintes subprojetos, dessa linha de pesquisa, desti-
nam-se a cercar o objeto de pesquisa:

1) “A Neurociéncia e a percepc¢do: a multissensorialidade e a
multimodalidade”. Coordenag¢io: doutora Rosangella Leote
— Pesquisadora responsavel (Coordenadora geral).

2) “Criar sem limitagdes: arte e tecnologia”. Coordenacgio:
doutora Ana Amalia Tavares Bastos Barbosa. Pesquisadora
principal.

3) “Kit Facilita — projeto de pesquisa e inovacdo em interfa-
ces assistivas de baixo custo”. Coordenacio: doutor Efrain
Foglia — UVIC/UB — Pesquisador principal, colaborador
doutor Josep Cerdé 1 Ferré (UB), engenheiro de software
Jordi Sala (mobilitylab.net).

4) “Palavras mudas e sons inaudiveis: a arte e tecnologia num
contexto especial”. Coordenacio: doutor Hermes Renato
Hildebrand — Unicamp e PUC/SP. Pesquisador principal.
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5) “Interacdo de sujeitos com alteracdes neurolégicas pelas
novas tecnologias e suas narrativas”. Coordenacdo: doutora
Evani Andreatta Amaral Camargo — Pesquisadora principal.

Além da distribuigio de varios outros membros do GIIP nesta
linha de pesquisa, a parte de engenharia de computacio, feita no
Brasil, é feita pelo pesquisador Daniel Paz (Unicamp).

Também participam do projeto a doutoranda Hosana Celeste
Oliveira (Unesp) e o mestrando Danilo Baratina (USP), parceiros
nas bases de pesquisa sobre a Neurociéncia, da qual originaram-se
os artigos constantes nos apéndices I e II e no Capitulo 3 deste livro.

Os resultados das demais linhas de pesquisa, tanto quanto desta,
serdo publicados assim que tenhamos dados mais concretos. J4 po-
demos mencionar, no entanto, que os resultados dos testes feitos
com o Kit Facilita, tanto em Portugal, quanto no Brasil, foram um
sucesso. Entramos agora para a fase de correcio, desenvolvimento
do design ergonémico e ampliacdo das funcionalidades. Por hora,
ele permite a comunicacéo, através do olhar, com objetos que estdo
fora do computador. Isso faz emitir sons diversos e, inclusive, frases
completas.



SOBRE OS AUTORES

Rosangella Leote (Rosangela da Silva Leote). E artista/pesqui-
sadora multimidia; pés-doutoranda na Universidade Aberta
(Lisboa-PT) — pesquisa sobre multissensorialidade, multimo-
dalidade e interfaces assistivas para as, com base na neuro-
ciéncia; doutora em Ciéncias da Comunicacdo. Integrante de
Comités Cientificos/Editoriais: ARTECH (PT), CITAR (PT),
“BR::AC” (ES), Galaxia (SP), Tecnologia e Sociedade (PR) e
Valise (RS), ¢ membro fundador da “Associagio ARTECH —
Internacional” (Portugal) e vice-diretora da edi¢do de 2015 do
Grupos de pesquisa: Lider do GIIP — “Grupo Internacional e
Interinstitucional de Pesquisa em Convergéncias entre Arte,
Ciéncia e Tecnologia” (Unesp); “BR::AC” (“Barcelona Inves-
tigacion: Arte y Creacion” — UB); “Praxis e Poiesis: da pratica
a teoria artistica” (UA-PT); “Realidades” (ECA-USP) e “Arte
e Tecnologia” (UFSM-RS). Coordena o PPG em Artes — IA/
Unesp. Foi bolsista de Produtividade em Pesquisa do CNPq
de 2007 a 2011. Atua com instala¢cbes multimidias interativas
(SCIArts — Equipe Interdisciplinar — Prémio Sergio Motta 2000
¢ 2005); em tecnoperformances (criou o termo); esculturas sono-
ras; objetos interativos e videos. Possui prémios e vérias publi-
cagdes na area. Coordena rede internacional de pesquisa, ligada
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ao GIIP, com parcerias oficiais entre Unesp e as Universidades:
Barcelona (UB-ES); Vic (UVIC-ES); Javeriana (UJ-CO); Aveiro
(UA-PT). Nesta rede ha colaboracdes entre grupos de pesquisa
das seguintes universidades publicas: (UNB-BR); (UFG — BR);
(UFSM - BR); (USP-BR); (UFR]J-BR) e (UFBA). Tem alta
atuacio em pesquisa e extensio em Arte/Ciéncia/ Tecnologia,
que resultam em exposi¢des, seminarios e congressos nacionais e
internacionais que contribuem para a divulgacio e fortalecimen-
to da pesquisa brasileira. P6s-doutora pela Universidade Aberta
(Lisboa-PT); a pesquisa principal em andamento é “Interfaces
assistivas para a Arte — da difuséo a inclusio”.

A pesquisadora tem grande interesse na internacionaliza¢do do
conhecimento brasileiro. Tem vérios parceiros de investigagio
no Brasil e no exterior, todos membros oficializados no grupo
de pesquisa que lidera (GIIP/Unesp). Este grupo, certificado
no CNPq, congrega outros cinco grupos de pesquisa do Brasil,
todos de universidades publicas.

Realizou, em 2012, dois acordos de intercAmbio internacional
com as universidades de Barcelona e de Vic (Espanha), para a
formalizacio das atividades de pesquisa e extensdo, ja operadas
antes, com estas instituicdes. Os acordos sdo de cunho geral para
todas as areas das universidades. Ja ha resultados de acdes li-
gadas a esses intercambios em outras unidades da Unesp. Ha
outros acordos em fase de contratagio.

As atividades com a Espanha tém gerado resultados significa-
tivos, no campo das tecnologias para interfaces assistivas para
as artes, além de escultura sonora. Com a Colémbia, elas en-
caminham-se para a densificacdo da nossa pesquisa relativa a
neurociéncia, no GIIP.

Arlindo Ribeiro Machado Neto. E livre-docente, doutor em
Comunicagdo e Semiética (PUC-SP) e professor do Departa-
mento de Cinema, Radio e Televisio da Universidade de Sao
Paulo. Seu campo principal de pesquisa abrange o universo das
chamadas “imagens técnicas”, ou seja, daquelas imagens pro-
duzidas através de mediagdes tecnologicas diversas, tais como
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a fotografia, o cinema, o video e as atuais midias digitais e tele-
maticas. Sobre esses temas, publicou os livros Eisenstein: geo-
metria do éxtase (Brasiliense), A ilusdo especular (Brasiliense),
A arte do video (Brasiliense), Mdquina e imagindrio: o desafio
das poéticas tecnologicas (EDUSP), El imagindrio numérico (Eu-
topias, Valéncia), Video cuadernos (Nueva, Buenos Aires), Pré-
-cinemas & Pos-cinemas (Papirus), A televisdao levada a sério
(Senac), O quarto iconoclasmo (Contracapa), El paisaje medidtico
(Rojas, Buenos Aires), Os anos de chumbo (Sulina), O sujeito na
tela (Paulus), Arte e midia (Zahar), além de inimeros artigos
em revistas especializadas. E também coautor de Os anos de
autoritarismo: televisdo e video (Zahar), Rddios livres: a reforma
agraria no ar (Brasiliense), Made in Brasil: trés décadas do video
brasileiro (Itatt Cultural) e Pantanal: a reinvencdo da telenovela
(EDUC). Foi critico de fotografia e video na Folha de S.Paulo
durante o periodo 1984-86. No terreno das artes, foi curador das
exposicoes Arte e Tecnologia (MAC, Sio Paulo, 1985), Cine-
video (MIS, Sio Paulo, 1992, 1993), A Arte do Video no Brasil
(MAM, Rio de Janeiro, 1997), Arte e Tecnologia, A Investiga-
¢do do Artista, Made in Brasil e Emoc¢io Art.ficial II (Instituto
Cultural Itat, Sdo Paulo, 1997, 2001, 2003, 2004) e El Cuer-
po como Interface (FT, Buenos Aires, 2007). Organizou vérias
mostras de arte eletronica brasileira e internacional para eventos
como Getxoko III (Bilbao), Arco (Madri), Art of the Americas
(Albuquerque), Brazilian Video (Washington), Medi@terra
2000 (Atenas), L.A. Freewaves (Los Angeles), Image Forum
(Téquio), Plataforma 2006 (Puebla), Visionarios (América La-
tina) e Transitio_mx (México). Participou do corpo de jurados
de festivais tais como Videobrasil (Sao Paulo), BHZVideo (Belo
Horizonte), Bienarte (Cordoba), Artes Electrénicas (Buenos
Aires), Cenart (México) e Icaro (Guatemala). Dirigiu seis filmes
de curta-metragem em 16 e 35 mm e trés trabalhos de multimi-
diaem CD-ROM. Recebeu o Prémio Nacional de Fotografia da
Funarte, em 1995 e o Prémio Sergio Motta de Arte e Tecnologia
em 2007.
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Hosana Celeste de Oliveira. Doutoranda em Artes, com finan-
ciamento da Capes, no Instituto de Artes da Universidade Es-
tadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” (Unesp, SP), sob a
orientacdo da doutora Rosangella Leote. Possui graduacdo em
Artes Visuais e mestrado em Multimeios, ambos pela Unicamp.
Foi artista visitante e assistente de pesquisa e ensino no Departa-
mento de Media Design da Kunsthochschule fir Medien Kéln
(KHM, Alemanha) e no Departamento de Design de Interface
da Kéln International School of Design (KISD, Alemanha; Bol-
sa Daad); e também colaboradora do Atelier En-Fer (Holanda).
Tem experiéncia docente nos niveis de ensino médio, profissio-
nalizante, superior (bacharelado e licenciatura) e pés-graduagio
(lato sensu), tendo ministrado as seguintes disciplinas: pintura,
imagem digital 2D e 3D, animagao, video, computacgio grafica,
edicio digital, poéticas tecnoldgicas e semidtica. Realizou pe-
riodo de doutorado sanduiche no Media LLab da School of Arts,
Design and Architecture da Aalto University (Finlandia, 2015-
2016), onde investigou o tema “‘narrativas interativas a partir do
paradigma da cognicéo incorporada”. Na mesma universidade
finlandesa, acompanhou as pesquisas realizadas no Laboratory
of Computational Engineering — Cognitive Science and Tecno-
logy que utilizam o cinema e o monitoramento fisiolégico, em
tempo real, para estudar o cérebro e a cognic¢do. Sua pesqui-
sa atual é de carater interdisciplinar, envolvendo os campos da
arte-ciéncia-tecnologia e design e enfoca os temas: narrativas
interativas, processos criativos com o uso de biosensores, cogni-
¢do incorporada, abordagens neurocientificas sobre a percep¢ao
€ a emogao.

Danilo Baratna. Artista multimidia e professor, mestrando do
Programa de P6s-Graduagido em Meios e Processos Audiovisu-
ais no Departamento de Cinema, Rédio e Televisdo da ECA-
-USP, sob orienta¢do do professor doutor Almir Almas, com
pesquisa financiada pela Fapesp. Especialista em Estudos Lin-
guisticos e Andlise Literdria pela Unespar, é bacharel e licen-
ciado em Artes Visuais pela UFPR. Tem varias publicagdes em
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livro, periédicos e anais de eventos. Organizou diversos even-
tos. Obteve bolsas de monitoria e Iniciacdo Cientifica.

Expds trabalhos em fotografia, pintura e video em exposi¢cdes
como Saldo Sesc Universitario de Arte Contemporanea, Mos-
tra de Artes Visuais e Mostra de Audiovisual dos Encontros
Nacionais dos Estudantes de Arte, Saldes de Arte do Centro
Cultural Brasil-Estados Unidos, Mostra de Artes Visuais da
VI Bienal de Cultura da Unido Nacional dos Estudantes / 12
Trienal Latinoamericana de Estudantes da OCLAE e Mostra
Internacional de Videodanca na Amazonia. Publicou artigos so-
bre imagem, videoarte, arte contemporanea paraense, instalacio
e ensino de arte e audiovisual em eventos cientificos em ambito
nacional e internacional. E membro do corpo editorial da Revista
Movimento. Integra o Grupo Internacional e Interinstitucional
de Pesquisa em Convergéncias entre Arte, Ciéncia e Tecnolo-
gia— GIIP (IA-Unesp) e o grupo de pesquisa “Bordas Diluidas:
questdes de espacialidade e visualidade na arte contemporanea”
(FAV-ICA-UFPA). Pesquisa videoarte, arte contemporanea,
percepgio e ensino de arte e audiovisual. Recebeu 0 XVI Prémio
Arte na Escola Cidad, 2015 (Para).
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