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especificidades do meio e das técnicas. Nao se rejeita aqui o formalismo,
mas entende-se que a questdo formal ndo se pode dirigir a uma suposta
esséncia do meio, pois esse se articula sempre com um corpo presente
e sensagoes ausentes indeterminadas. Por isso ndo se pode
ingenuamente acreditar que as nogdes de interacdo e imersdo sao
originarias dos meios tecnolégicos. Elas sdo essenciais na arte de maneira
geral. A imersao dos participantes nas Cosmococas de Hélio Oiticica e
Neville de Almeida questionava a modalidade de recepgdo do espectador
do cinema tradicional, liberando seu corpo para interagir mais do que
contemplar, multiplicando a possibilidade de mobilizagdo de sensacdes,
sentidos e efeitos ndo previstos. As Cosmococas problematizavam a arte
cinematografica fazendo arte e produzindo o efeito-cinema das imagens
em movimento, Mesmo que o jogo Lidico no interior daqueles ambientes
fosse quase o de um parque de diversdes um tanto perverso, as
Cosmococas atuavam ainda nesse campo heterogéneo da estética. Pode-
se hoje colocar a pergunta no contexto das tecnologias avangadas: o
que é fazer um ambiente com as novas tecnologias e manter a tensao
da heterogeneidade e a produgdo de sensagdes imprevistas, ambas
necessarias a um trabalho artistico?

Desde os anos 90 falamos de ciberespaco. Nos anos 70, falava-se
em videosfera. 0 computador pessoal surge por volta do mesmo momento
em que apareciam os equipamentos Portapack de video. A Sony levou
ao mercado esse equipamento no final dos anos 60, e o inicio da década
seguinte introduziria o videocassete no mercado. Pierre Lévy fala que a
internet é criada nos anos 60 por uma geracao que deseja compartilhar
seus conhecimentos e idéias livremente. Com efeito, o uso civil do
computador, segundo o proprio Lévy, disseminou-se na década de 1960,
mas foi nos anos 70 que se deu a “virada fundamental” com o
desenvolvimento e a comercializacdo do microcomputador. 0 computador
pessoal aparecia na efervescéncia da contracultura que, segundo Léwy,
“apossou-se das novas possibilidades técnicas”.’? As condicdes da arte
estavam em transformacdo no mesmo momento histérico em que
apareciam o video (Portapack e depois o VHS) e o computador.

0 video foi imediatamente encampado pelos artistas - afinal era
uma midia de grava¢do tecnicamente simples para o usuério - que
desejavam se aventurar em novos meios, no contexto da crise da pintura
e da escultura. Para utilizar o computador em larga escala, os artistas
teriam que esperar até o aparecimento das interfaces amigaveis nos
anos 80. De qualquer forma, essas técnicas ao alcance do usuario comum
surgem nos anos 60/70 no contexto de uma cultura que queria
experimentar eticamente o mundo e a vida. No ambito da cultura, havia

2 Lévy, 1999, p. 31
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um questionamento politico intenso das institui¢des de modo geral. Os
artistas ja vinham desde o final dos anos 50 questionando o formalismo
dos meios e ja pesquisavam outras técnicas, incluindo o cinema. E nas
décadas sequintes experimentariam o video e, logo, o computador. 0
contexto da crise da arte era 0 mesmo que o do aparecimento das
novas técnicas: a arte contemporanea surgia junto ao desenvolvimento
dessas novas ferramentas.

Considerar que as chamadas novas tecnologias teriam questdes muito
distintas daquelas dos artistas e da arte em geral seria um equivoco. E
certo que os meio e os novos equipamentos técnicos haviam de ser
investigados em seus problemas especificos, mas sem deixar de se
engajar no contexto heterogéneo das condi¢des da cultura artistica,
mesmo que para problematiza-los. Com a crise da autonomia atravessada
por maltiplos campos do conhecimento e utilizando significantes tdo
heterogéneos, a arte contemporanea descobriu novos lugares para
acontecer e revelou mais do que novos géneros ou técnicas. A arte
contemporanea deu a conhecer novas nogdes, qualidades e condigoes.
A arte expandiu suas técnicas e linguagens a ponto de encontrar-se
com a ética e a l6gica, a antropologia e a comunicacio, o entretenimento
e a publicidade, a engenharia e a computacdo Entdo, a questio hoje
deveria ser antes o que determina que algo seja ainda arte quando da
interferéncia heterogénea dos campos e ndo o que é a arte tecnolégica.
Tal problema deve ser aquele que condiciona a arte. Sendo a questdo
que a arte contemporanea tem tencionado como condigao critica de sua
permanéncia, esse problema ndo pode ser abandonado pela arte
tecnologica, ainda que haja necessidade de se compreender esse meio
tao especifico.
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1 Qliveira, 2003, p. 140.
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3 Qliveira, op. cit., p. 142.
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Arte como um campo de interacgoes
Carlos Nobrega®

Esta comunicagdo busca pensar a arte interativa pela
perspectiva da arte como simbiose entre campos de
energia: a energia vital de nosso corpo fisico e a energia
do corpo eletrénico digital. Nao podemos esquecer
que diante de todo dispositivo tecnolégico que nos
monitora e nos percebe se encontra 0 nosso corpo,
que participa com seu sistema biolégico, emitindo
sinais de vida e consciéncia em toda sua complexidade.
Somos corpo e alma num territério que requer a
emergéncia de novos paradigmas, novos dispositivos
imaginarios, novas visualizacoes e novos afetos.
Energia, interacdo, simbiose

Complexidade

Conta Vasari, contemporaneo e bidgrafo de Michelangelo, que depois
de terminar o Moisés e diante de sua perfei¢ao o artista teria batido no
joelho da escultura e pronunciado a expressao: Parla! Esse gesto pode
ser interpretado como a tentativa de acrescentar a matéria fisica,
esculpida, uma substancia ou sopro vital que Ihe atribuisse vida, tornando-
a, assim, um organismo vivo. Tal evento antecipa a distingdo ocidental
moderna, segundo a qual, os seres vivos, corpos animados, se
diferenciariam dos corpos inanimados por conter uma substéancia vital.
O corpo seria assim uma biomaquina, ativada por reagdes bioquimicas e
pela alma. Essa distingao decorre (e a ela reage) de uma visao do
mundo natural que, em sintese, o apresentava como um grande
mecanismo, operando tal qual as engrenagens de um reldgio, ajustadas
e concatenadas de maneira que o funcionamento global detodo o sistema
correspondesse ao comportamento individual de suas partes.” Um dos
pressupostos de tal visao € que em seu nivel elementar a natureza seria
simples, ou seja, mesmo que subdividida em partes infinitesimais, essa
grande maquina universal, da qual fazemos parte, teria poucos atributos,
ainda que seu funcionamento fosse complicado, com diversos elementos
realizando inimeras funcoes.

Contudo, o século XX nos apresenta, com a revolugao cientifica e o
auxilio de poderosas proteses? de sensibilidade, uma nova concepgao
de mundo natural. Em detrimento da visdo classica da natureza e sua
imagem maquinica, surge a ent@o chamada imagem da complexidade.®
(m efeito, essa nova imagem implica a revisao de certos fendmenos,
observando-se a existéncia de classes distintas e formas variadas de
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estruturagao e funcionamento de suas partes. Em outras palavras,
podemos dizer que a natureza deixa, por essa otica, de ser unanime e
simplificada para ser ambigua e complexa conforme o foco e escala do
que se queira investigar. Essa concepgao revela um novo paradigma
para esse milénio, o qual implica transformagoes essenciais para o
Ceidente, repercutindo em sua heranga cultural e concomitante percepgao
do mundo. Entre essas mudancgas estao as diluicoes das fronteiras entre
natureza e cultura, sujeito e objeto e entre interioridade e exterioridade.*

Para pensarmos o corpo e sua sensibilidade dentro de um ambiente
assistido tecnologicamente é importante levarmos em conta que a base
para compreensao da realidade contemporanea, em especial no que diz
respeito a arte do século XXI, se encontra rizomaticamente entrelagada
aos fundamentos dessa nova cosmovisdao complexa, baseada nos
paradigmas atuais da ciéncia e da tecnologia.

A percepcao da mudanca de uma imagem mecanicista do mundo
para uma imagem de complexidade, auxilia-nos a entender a arte
tecnoldgica como um microssistema no qual o corpo participa como um
agente ativo, compartilhando seus afetos e percepgoes. De biomaquinas
individuadas, passamos a ser processo em tempo real em labirintos
informacionais. As mesmas proteses que nos concederam uma nova
visao da natureza em suas mlltiplas escalas agora estao voltadas para
nés. Somo seres em permanente formatagao.

Novos paradigmas

Aos poucas a historia da arte foi-se mostrando como a histdria da
passagem de um sujeito que percebe o mundo para um sujeito que se
percebe no mundo. Na medida que o olhar retorna para si, o corpo se
coloca cada vez mais no centro de sua propria investigagdo. Desde
Velasquez, em seu quadro Las Meninas, somos capturados para dentro
de um sistema de significagdo cuja imagem nos denuncia como
participantes na obra, antecipando a Duchamp a consciéncia de que a
participagao do observador € importante em sua constituigdo. O gesto
corporal expresso na action painting, amplificado nos happenings.
performances, body-art e na obra de |vesKlein, sem esquecer os brasileiros
Hélio Qiticica e Lygia Qark, aponta para um corpo investido e acoplado®
com as técnicas de produgao.

Interfaceado com as tecnologias digitais de comunicagao, nosso
corpo biolégico produz um dialogo com diferentes entidades fisicas e
virtuais. Palavras, sons, movimentos gerados e memorizados
tecnologicamente sdo agora interlocutores e nao mais reflexos de uma
mente criadora. Os limites do corpo, sua materialidade, sua presenca

4 [bid., p. 143.
5 Domingues, 2002, p.61.
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7 Segundo o Aurélio, “diz-se do, ou organismo
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8 Gerber, 1997, p. 14.
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fisica, sua energia sao informacoes, inputs de dados que transitam em
feedbacks interativos nos ambientes numéricos. Sistemas artificiais se
alimentam de nossos sinais vitais. A obra nos vé através de seu cérebro
eletronico. Suas redes neurais, compostas de camadas de interfaces,
sd0 agentes cognitivos do transe eletrénico. Em comunhdo com aciéncia,
a experiéncia artistica sempre funcionou como um amplificador dos
sentidos, e hoje, mais do que nunca, auxiliada pela instrumentagao
tecnolégica, a obra torna-se um microcosmo caético revelando novas
visualidades, novos significados, estruturas outras, baseadas em trocas
de sensibilidades.

Simbi ose homem/ maquina

Se nos ambientes mediados eletronicamente nossos gestos se
estendem para além dos limites do corpo, €, ao mesmo tempo, para
dentro do corpo que os organismos digitais e suas redes se ramificam.
E no cruzamento desses campos de energias que ecoam nossos desejos
e é através dessa malha complexa que nossos niveis de consciéncia se
reestruturam em novas arquiteturas cognitivas. O corpo é a midia e a
interface. Diante desse novo paradigma, o corpo interfaceado é sujeito
e objeto para uma consciéncia que se expande aém das superficies.

McLuhan ja antecipava que “os sistemas elétricos de informagado sao
ambientes vivos no pleno sentido organico™.¢ Isso reforca nossa hipotese
de que a experiéncia interativa com as obras de arte fundadas nas
tecnologias digitais da comunicagdo eleva esse sujeito interativo da
categoria de usuario para a categoria de simbionte,” levando-se em
consideracao a obra como um sistema simbidtico entre organismos e
campos de forgas que se interconectam.

Na medicina vibracional, veremos que uma nova abordagem do corpo
¢ considerada em detrimento de uma visdo mecanicista que insiste em
encarar os seres humanos como um conjunto de engrenagens bioldgicas.®
Esse novo modelo de medicina, baseado na fisica quantica e einsteiniana,
vé 0 corpo como um sistema dindmico de energia. A mente e 0 espirito,
como verdadeira fonte da consciéncia, seriam os operadores que
controlam o grande biocomputador conhecido por cérebro. Essa medicina
leva em consideracao as diversas formas e freqliéncias de energia
vibratéria que contribuem para formar o sistema de energia humana
multidimensional. Esse modelo de medicina, que tem por base as
modernas descobert as cientificas sobre a natureza energética dos atomos
e moléculas de nosso corpo, auxiliado por antigas observagdes misticas
sobre nossa energia vital, acredita que a consciéncia exerce um papel
fundamental para o estado geral do corpo, acreditando que ela nao
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seja simplesmente um subproduto do processamento de sinais elétricos
e quimicos pelo cérebro humano. A consciéncia € ela prépria uma espécie
de energia,® ela surge entao como o elo fundamental que nos acopla a
obra, e o corpo biologico, como seu veiculo primordial, torna-se parte
de um sistema dinamico de trocas e sensibilidades.

Parla, o corpo como medida

Parla, trabalho criado por mim em 2004, é uma instalagao interativa
projetada para gerar um ambiente de realidade aumentada.™ Nosso
sistema tem como base a “animagdo” de um corpo virtual segundo a
emissdo de nossa energia sonora. Essa instalacdo é fundamentalmente
composta por um computador, um microfone e um projetor de dados.
Esse conjunto € montado num espago de aproximadamente 6m x 6m
(esquema A) no qual vemos projetada numa tela de 2,5m x 1.6m a
imagem de um corpo estavel, sem movimento. Essa imagem, subdividida
em 10 partes no sentido vertical, permanecera assim, inalterada, até
que 0 ambiente em que ela se encontra receba algum input sonoro, 0
que deve ser causado pela presenga humana nesse meio. Sendo assim,
ao penetrarmos o espago da obra e produzirmos um ruido ou som (energia
sonora ou gestual), o sistema modificara o corpo virtual apresentado
combinando suas partes secionadas com parte de outros corpos que se
encontram armazenados em sua memoria (figura 1).

A interface gerada nesse trabalho cria uma espécie de /evel humano
ao fazer imagens digitalizadas de pessoas responderem qualitativamente
as alteragoes dos niveis de energia sonora. Seu funcionamento baseia-se
num codigo que analisa os niveis de audio captados por um microfone
(transdutor), transforma estes dados em variaveis dinamicas e os aplica
no corpo digital fazendo com que suas 10 subdivisdes (camadas) se alterem
na medida da sonoridade presente. Em outras palavras, quando uma
pessoa entra no ambiente da instalagdo e emite um som em nivel baixo
(uma palavra, frase ou sussurro), o corpo apresentado na tela faz trocas
no nivel dos pés. Por outro lado, se gritamos nesse ambiente, as trocas
ocorrem em niveis distintos, comegando pelos pés e subindo até a cabeca,
ou seja, acompanhando exatamente a emissao e evolucao do estado de
energia produzido pelo fruidor dessa obra interativa (figura 2).

Conclusao

Abrimos este artigo relatando uma experiéncia artistica que é reflexo
de um modo de pensar e ver 0 mundo que ja nao mais opera. Parla € um
trabalho que nasce sob um novo paradigma. Nao mais trabalhamos
sobre a 6tica de universo cujo funcionamento se assemelha ao de uma

9 Ibid., p. 22.

10 Num ambiente de realidade aumentada, através
de um aparato tecnoldgico, a realidade humana
€ transformada pela reorganizacao da relagao
espacial e temporal com os diversos canais de
um dado sistema.
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maquina. Passamos da era daimagem maquinica classica para a imagem
da complexidade, a era do processo e da informagdo. E preciso ter
consciéncia de que nossa energia € parte de um grande sistema que
transformamos e que nos transforma a cada momento. A obra de arte
pode ser vista entao como um ambiente complexo, com suas variaveis
transformadoras, seus campos de afetos sensiveis nos quais interagimos
com nossas energias sutis. Penetrar esse ambiente é fazer do corpo um
agente interligado por conexdes fisicas e conceituais aos diversos niveis
estruturais da obra. E criar e ser criado. E deixar que a consciéncia e
seus vetores de energia percorram os fluxos das constantes e interminaveis
formatagoes.
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