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Prefdcio

Cyberexister em corpo, arte

e tempos outros

O mundo se amplifica em corpos, palavras e tecnologias a partir da
obra de Edson Rodrigo Borges. Artista sensivel as formas em
profusdo geométrica que buscam o infinito e revelam o siléncio do
espaco, professor que provocou as estruturas do ensino de Artes no
estado de Goias com projecdo nacional e pesquisador preocupado
com o patrimdnio fisico e simbdlico, a essas facetas soma-se o livro
Arte, corpo e tecnologia digital: formas expandidas de ser e sentir
na obra de Diana Domingues.

O texto ganha formato editorial em momento apds a profunda
vivéncia coletiva da pandemia da Covid-19. Além das dores, mortes
e angustias marcantes da ocasido, o corpo em confinamento € com
as tecnologias a disposi¢d@o se colocou em acao nas diversas relagoes
com o outro (trabalho, afetos, celebragoes etc.). Nossa circulagdo no
cyberespaco se tornou necessaria a nossa expressao. Nosso corpo
habitava imagens ao vivo e gravadas, dessa maneira ele se tornava
um signo em transito pelas tecnologias digitais de comunicagao.
Existiamos em enquadramentos sem fim, como as gravuras de
Borges, em um texto de Borges, o escritor argentino de Fic¢oes, em



um contexto historico que nos colou dentro da boca de Pantagruel,
em lembranga de Rabelais ¢ Auerbach.

Essa constatacdo evoca a seguinte passagem constante neste livro:
“o corpo sofre mudangas proporcionadas pelas tecnologias digitais
que o coloca em contato com o mundo, ampliando seu poder de
cognicdo, de frui¢do, de vivéncia”. As multiplas plataformas de
performances no digital colocaram o corpo em novas instincias de
produgdo e apreciagdo que impactaram desde o formato de captagdo
da imagem no cotidiano, com a proeminéncia do formato retrato em
razdo da ergonometria dos celulares, as artes contemporaneas com a
extensdo de criagdes plenas das tecnologias digitais, como a
realidade virtual e o metaverso.

Compreendemos com Borges e sua ampliagdo da teoria de Merleau-
Ponty que maquina e corpo nos posicionam em um movimento novo
de existéncia fenomenoldgica em que metdforas sdo criadas e
acrescentadas por meio do contato as vezes tenso entre biologico e
tecnologico. Ao veiculo fisico somam-se os pixels, os bytes, os
pulsos de luz, os nlimeros binarios, as redes. Somos um corpo a
cruzar varios espacgos/tempos por meio da difusdo, propagacdo e
reprodutibilidade (em viés benjaminiano) que conectam arte/vida e
passado/presente/futuro com seus significados sempre em
transformacdo e ressonancia do eu nos outros.

Nesse contexto fluido, a ciberarte da artista tecnologica Diana
Domingues se torna o centro catalizador que investiga a relacao
entre arte, corpo € maquina. No recorte da produ¢do de Domingues
feito por Borges, temos uma produgdo que envolve visdes
xamanicas cibernéticas em intera¢cdo com mundos sensorios e suas
imagens por meio de corpos fisicos convergentes no espago
preparado para a performance (caso de Trans-e: my body, my blood,
1997), uma encarnacdo in corpore de cobra-robd em serpentario e
sua apreciagao direcionada por humanos difundido na grande rede —
INSN(H)AK(R)ES (2000) — e uma visdo interior do batimento
cardiaco no visceral OUR HEART (1997).



A triade desloca os corpos e suas sensagoes por meio das tecnologias
plasmadas pela arte. As fronteiras entre dentro e o fora sdo
suspendidas para nos conectar como seres organicos que partilham
o mundo fisico e virtual. Transitamos por experiéncias em que o
publico ¢ parte fundamental da arte e esta so se revela pelo encontro
com o aquele. Estamos conectados e imersos nas energias que se
interpenetram e ecoam nos encontros ¢ desencontros dos seres.
Cyberflanamos, cybersentimos e cyberexistimos como no instante
Unico e irrepetivel do ser-arte.

As teclas de Borges mediam ideias que questionam o mundo
corpdreo tdo misterioso as ciéncias bioldgicas e tdo desnudado as
ciéncias da arte. Imanéncia e materialidade sdo colocadas em pauta
para uma reflexdo que faz parte do contemporaneo e suas telas e
frequéncias que pululam nos universos compartilhados que nos
colocam em dimensdes jamais habitadas e em expansdo. Nesse
cenario que nos recorda Nu Descendo uma Escada (N. 2), de
Duchamp, deixamos nossos rastros no espago corporificados em
virtualidades e automagdes perceptiveis no tempo do acontecimento
ou acontecidas em tempos outros. Assim, o livro que agora se abre
ao leitor € uma corporificagdo que nos possibilita subir um lance a
mais da escada das pesquisas sobre a arte e sua imersao mediada
pelas tecnologias do nosso tempo que, em algum momento, se
tornardo obras de um tempo.

Lemuel Gandara

Artista plastico e professor (Brasilia, mar¢o de 2024)
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INTRODUCAO

Wiener definiu a cibernética como a ciéncia de enviar mensagens
entre humanos ¢ maquinas. Essa notavel conceitualizagdo derivou
de uma idéia que mais tarde daria fundamento a todos os conceitos
de interacdo e design de interface: a comunica¢do entre humanos
como modelo para a comunica¢do com ou entre maquinas.

Oliver Grau

Na arte contemporl4anea, as novas tecnologias digitais
permitem criar Ambientes Imersivos de Realidade Virtual
Interativa. Estes ambientes sdo receptaculos semelhantes a um cubo
com aproximadamente 27m’; neles, o corpo do usuadrio — neste
caso, ndo se pode mais denomind-lo apenas como publico ou
participante — vive uma experiéncia sinestésica de imersao; a este
ambiente o corpo ¢ conectado por meio de trackings, interfaces,
oculos que possibilitam visdo proprioceptiva, capacetes (HMD)!,
luvas que permitem interagdo, entre outros. Esta conectividade

! Head mounted display.




possibilita estabelecer dialogo entre a vida a base de carbono ¢ as
estruturas complexas de silicio; ou seja: por meio destas interfaces o
corpo do interator conecta-se a sistemas maquinicos digitais e
dialoga com os mesmos. Deste didlogo resultam imagens virtuais,
sons, ambientes mutantes ¢ realidades multiplas que reagem aos
estimulos do corpo ali inserido.

Os ambientes imersivos de realidade virtual interativa
proporcionam experiéncias ludicas de integracdo com o meio, que
colocam o usuario em sensacdo constante de devir. Através da
performance do corpo do interator conectado as interfaces
estabelecem-se didlogos continuos, com respostas em tempo real,
numa relagdo de input e output entre humano e o digital. Estas trocas
por “entrada” e “saida” de informacgdo sdo conseguidas pelas acdes
do corpo mediado pelas interfaces. A estas trocas chama-se
biofeedback e technofeedback: biofeedback ¢é a resposta do
organismo e o technofeedback ¢ a resposta da maquina.

As tecnologias digitais vém proporcionar ao homem uma
nova percep¢ao do mundo, e a arte, como canalizadora de mudancas
€ questionamentos, integrou-se a areas de conhecimento, como a
antropologia, matematica, biologia, fisica, design ¢ muitas outras na
busca por deslindar novos caminhos tracados pelo homem. O
objetivo deste trabalho ¢ discutir o corpo como um organismo
plenamente integrado ao meio em que vive, abolindo relagdes
dicotomicas entre corpo € mente, natureza e cultura. Através da arte
tecnoldgica visa-se estudar o corpo humano inserido em ambientes
de interac@o digital como fluxo de informag@o em constante troca
com o meio. Como resultado desta relacdo de conhecimento
adquirido corporeamente, e desta troca constante entre corpo e meio,
0 que se tem é a coemergéncia do corpo com a cultura; no sentido
de que a cultura é conhecimento adquirido e transformado, ¢ o texto
verbal e nao-verbal.

O corpo que estudaremos ao longo deste trabalho ¢ o corpo
produtor de linguagem, expandido potencialmente pelas tecnologias



digitais. Veremos como essa capacidade comunicacional traz, de
forma muito interessante, questdes ritualisticas para a compreensao
de formas de ser. Para discutir estas questdes, utilizaremos os
trabalhos em ambientes imersivos de realidade virtual realizados
pela artista tecnologica Diana Domingues, cuja pesquisa na area
tecnologica vem sendo desenvolvida ha mais de dez anos. O foco de
nossa pesquisa reside na analise de como os ambientes imersivos de
realidade virtual interativa — também chamados de CAVEs?, cubos,
cavernas — proporcionam subsidios para despertar sinestesicamente
o corpo, ampliando a percepcdo e agucando 0s mecanismos
cognitivos do usuario através de sua performance num espago que
sente.

Na busca pela compreensao do que sdo estas relagcdes do
corpo com 0 meio, temos no primeiro capitulo algumas defini¢oes
sobre o que vem a ser o corpo ¢ a cultura. Em principio abordamos
algumas questdes antropoldgicas no que toca o trabalho de Roy
Wagner e sua construgdo metaforica da cultura, que se assemelha a
teoria de Lakoff e Johnson, no sentido de que o corpo compreende
o mundo através de metaforas. Tencionamos ainda mostrar que estas
metaforas sdo entendidas como forma de compreensdo do ser, ou
melhor, através dos argumentos de Nelson Goodman, veremos que
o corpo ¢ capaz de construir e articular formas distintas de ser, e,
ontologicamente, configurar realidades multiplas; realidades estas
que possibilitam cotejar o corpo tecnolégico com o corpo
ritualistico, este, visto nos xamas. Posto isto, os desdobramentos
decorrentes referem-se a uma concepgao do corpo como produtor de
significados interpretaveis, mas estes significados se manifestam no
corpo como um texto verbal e nao-verbal, que sdo lidos de modo
conjunto, no sentido de que as metaforas construidas sdao as formas

2 CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) é uma marca que se refere a um
ambiente de realidade virtual imersiva, patenteado pela University of lllinois, Board
of Trustees e da qual Fakespace Systems Inc. é seu explorador exclusivo.



do corpo compreender-se em sistemas de relagdo com o meio, € em
decorréncia desta troca constante, corpo e cultura coemergem.

Com tal premissa percorremos o primeiro capitulo em
desdobramentos acerca do corpo cultural, metaférico e signico,
corpos em didlogo mutuo entre si e com 0 meio, capazes de construir
e interpretar formas multiplas de ser. Abordaremos algumas
questdes sobre este corpo na arte e sua relagdo com a arte
tecnoldgica, numa procura por novos paradigmas do corpo enquanto
objeto artistico.

No segundo capitulo trataremos das performances e
instalagdes como aproximagdes entre arte e vida. Para isto,
verificaremos as performances como a linguagem pura do corpo, ou
seja: fundamentados nas teorias de Jorge Glusberg e RoseLee
Goldberg abordaremos as performances como manifestagdes puras
do corpo, geradoras de signos especiais que se modificam na medida
em que sdo criados; passando de relacdes intrasemioticas para
intersemioticas, num discurso construido na medida em que
acontece. Numa parafrase textual, ¢ o ndo-verbal em contraponto ao
verbal. Nessa medida, apontamos questdes do ritual, da memdoria do
corpo, de sua semiologia e de sua relagdo com a arte.

No decorrer deste segundo capitulo, verificaremos também
algumas aproximagdes entre arte e vida, como hd muito foram
enunciadas por Nietzsche e apropriadas pelos modernistas. Aqui,
temos as agdes do corpo em soma a tentativa dos artistas da década
de 1960 de aproximar o publico da arte e a arte da vida, as
performances — justamente por serem linguagem pura do corpo —
que foram muito utilizadas no sentido de articular, de alguma forma,
questdes do efémero, de transitoriedade, do aqui e agora. Somando
isto a necessidade de supressdao do objeto de arte, as performances
como meios rituais de acdo do corpo eram muito utilizadas por
artistas nas décadas de sessenta, e mais conceitualmente a partir da
década de setenta. Neste momento, as instalacdes como ambientes
para o corpo, comegaram a ser produzidas como forma de trazer o



publico para dentro da obra. Neste ponto do trabalho criaremos
algumas intercessdes que visam aproximar as performances ¢
instalagdes como agdes corporais em ambientes proprios para o
corpo. Postas estas questdes, abordaremos a midia digital como
primeira manifestacdo de arte capaz de lidar com as questdes do
tempo e da imagem como um sistema dindmico, e, neste caso, do
corpo como fluxo comunicacional.

Indicamos ainda a arte digital como uma mudanga drastica
nas formas de compreender o mundo, j& preconizadas por Walter
Benjamin e Vilém Fliisser como a reprodutibilidade da imagem que
afasta a idéia de “aura” e de hic et nunc. Desenvolveremos essas
teorias com base nas de Lucia Santaella e Julio Plaza, ndo € s6 a
“aura” ou o “aqui e agora” que entram em cheque, mas todo um
sistema de produgdo de imagem e de autoria. Assim, serdo bordadas
algumas questdes sobre a imagem pré-fotogrdfica, fotografica e
pos-fotografica, como preludio a digitalizacdo e perda total do
suporte, objeto e autoria, numa arte que € colaborativa, participativa
e interativa. O objeto de arte da lugar a virtualidade das redes
conectivas, espagos e temporalidades se alteram, o virtual traz o
intangivel e o improvavel.

O desenvolvimento do terceiro capitulo ocorrera por meio
de analise dos trabalhos INSN (H) AK (R) ES, TRANS-E: MY BODY,
MY BLOOD e OUR HEART, da artista tecnologica Diana
Domingues, radicada em Caxias do Sul — RS, onde ¢ professora ¢
pesquisadora da UCS — Universidade Caxias do Sul —, e coordena o
Laboratorio de Novas Tecnologias em Artes Visuais, 0o NTAV. Na
analise destes trés trabalhos retomaremos as questoes abordadas nos
capitulos anteriores, tais como corpo e cultura, metaforas do corpo,
performances como linguagem do corpo, aproximagdes entre arte €
vida, ambientes imersivos como morada do corpo ¢ experiéncias
estéticas como forma de vivenciar a arte tecnologica. Nestes
trabalhos, em especial, encontramos as sinteses destas questdes e por
isso podemos utiliza-los como exemplo do que sdo as tecnologias



incorporadas a arte, bem como o trabalho interpenetrado de varias
areas pode, de forma colaborativa, ajudar na compreensdo do
homem e do meio em que vive.

Desta forma, no terceiro capitulo discutiremos os ambientes
imersivos de realidade virtual interativa como receptaculos capazes
de envelopar o corpo, e tal qual nas instalagdes, a performance do
usudrio interator ali inserido despertara o meio, em trocas
constantes. Neste capitulo, o corpo sera observado como constituinte
de mecanismos complexos de percepcdo e construgdo cognitiva, o
que reafirmara a ndo dualidade entre mente e corpo, por exemplo;
posto que compreendemos a percepc¢do, intelecto, sensacdo e
cognicdo como um acontecimento em coemergéncia, na medida
mesma em que o corpo atua no espago, interagindo com o que ha a
sua volta. Por meio da unido dos assuntos abordados anteriormente,
neste terceiro capitulo articularemos estes temas, ¢ apontaremos
como eles se configuram na realidade virtual dentro de ambientes
interativos; com isso, colocaremos a questdo do corpo performatico
como construtor de realidades e temporalidades multiplas.

Através de Lucia Santaella, levantaremos alguns tipos de
conectividade do corpo e pingaremos dai aqueles que mais nos
interessam: o corpo plugado e seus subniveis. Esta metodologia vem
a auxiliar na compreensdo do que sdo os cdnones quintuplos
elencados por Roy Ascott para a ciberarte: conectividade, imersdo,
interacdo, transforma¢do e surgimento. Isto nos ajuda a
compreender o porqué dos ambientes imersivos de realidade virtual
interativa serem capazes, aos nossos olhos, de despertar e ampliar a
capacidade perceptiva e constru¢do cognitiva, através de um corpo
em agdo capaz de interagir ¢ obter respostas em tempo real pelo meio
que o cerca.

Com o desenvolvimento desta questdo, chegamos a dois
pontos: primeiramente, ao corpo do homo significans despertado
pelo homo ludens. Noutras palavras: o homem, através de
interatividade ¢ descoberta magica de conhecimento, desperta de



modo ladico conhecimentos novos sobre o corpo, obtendo
construcdes estéticas a partir da experiéncia vivida. O outro ponto
esta nas aproximagdes que artistas e pesquisadores fazem entre as
experiéncias xamanicas e a interatividade na ciberarte: estas
experiéncias xaméanicas se configuram através da inser¢do do corpo
em ambientes imersivos de realidade virtual interativa, que
possibilitam respostas inteligentes em tempo real, o que, através da
acdo do corpo com suas repeticdes e interagdes com 0 meio nos
remete, em principio, as questdes ritualisticas e historicas apontadas
no segundo capitulo. Tal qual o xamd e seus ritos miticos, as
experiéncias magicas do corpo sdo conseguidas pela vivéncia. Por
meio das pesquisas de Guilherme Werlang com os Marubo e de
Joanna Overing com os Piaroa, dois povos indigenas amazonicos,
falaremos mais acerca das relagdes temporais e espaciais que a
experiéncia imersiva pode oferecer, isto por meio de cotejo entre as
vivéncias xaméanicas e os ambientes imersivos de realidade virtual
interativa, que vem a complementar as questdes culturais do
primeiro capitulo.

Neste sentido, o que se pretende com esta dissertagdo ¢
apontar que o corpo contemporaneo encontra-se em transi¢do, nao
no sentido de mutagdo, mas de incorporagdo de novas possibilidades
que outrora ndo eram, em principio, possiveis. O corpo sofre
mudangas proporcionadas pelas tecnologias digitais que o coloca em
contato com o mundo, ampliando seu poder de cogni¢do, de fruicdo,
de vivéncia. O corpo contemporaneo pode estar /d e aqui a0 mesmo
tempo, pode viver a experiéncia de ubiqiiidade, de multiplas
temporalidades e, assim, ampliar o alcance de seu conhecimento, tal
qual o de seus gestos. Pretendemos com este trabalho apontar novos
caminhos para a arte, mas sem jamais pretender suprimir as
linguagens da arte, ou seja, as tecnologias vém para acrescentarem
meios e possibilidades a arte e suas mais complexas manifestagdes.
A tecnologia digital ¢ realidade presente e, portanto, cabe a nos
sabermos utiliza-la.



Capitulo T

CORPO E CULTURA

Ha cerca de vinte anos a tecnologia digital vem ganhando
espaco no cotidiano das pessoas e atualmente, tem se feito muito
mais presente. Cyber café, lan house, internet movel, aparelhos
celulares com acesso a rede, palm tops, entre tantos outros sistemas
possiveis de conexdo brotam diariamente em nossa rotina. Em
principio, podemos pensar nestes aparelhos da mesma forma que
surgiu o aparelho televisor, o radio, o telefone entre outros tantos
aparelhos que vieram a incorporar-se ao nosso dia-a-dia; mas isto,
s0 em principio. A principal questio divergente entre estes aparelhos
esta na ubiqiiidade oferecida pela tecnologia digital, que ao contrario
dos sistemas até entdo analdgicos, possibilita ao homem uma
extensdo muito maior de comunicabilidade em rede; inserindo o
corpo deste num fluxo de comunicagdo global. A telemadatica,
telepresenga, telerrobdtica, interatividade e conectividade sao
alguns exemplos desta possibilidade de comunicagdo entre 0 homem
e o mundo.

No decorrer desta dissertacdo desenvolveremos uma
reflexdo acerca da ascendente cultura digital. Para isso, estudaremos
a arte tecnologica digital, mais especificamente os ambientes
imersivos de realidade virtual interativa. A arte tecnoldgica digital,
como veremos, articula-se com as mais diversas areas do



conhecimento, e propde ao corpo a possibilidade de vivenciar a
experiéncia de conectividade como forma ludica de apreender
possibilidades de criacdo e re-criacdo de mundos. Neste capitulo
estudaremos a fung¢do simbolica e metaforica do corpo como criador
de signos, caracterizando assim o corpo humano nio s6 como agente
viabilizador da arte digital tecnologica, mas também como criador e
re-criador de possibilidades multiplas de ser.

Podemos avaliar um determinado momento dentro da
historia, ou mesmo determinado grupo social, a partir das somas
signicas que estes grupos produzem; signos estes que os diferem de
outros grupos, € que por isso os caracterizam com determinadas
percepgdes culturais. Roy Wagner, em 4 Invengdo da Cultura®,
teoriza sobre o conceito de cultura sob a inspiracdo de sua propria
etnografia de um povo da Nova Guiné, creditando ao seu texto a
capacidade de representar uma generaliza¢ao do raciocinio humano
a partir de culturas particulares, ou melhor, a capacidade de localizar
o0 raciocinio no contexto da constituicdo e motivagdo simbolicas nas
mais diversas situagoes culturais.

[...] toda simbolizacdo significante da impulso a for¢a inovadora e
expressiva dos tropos, ou metaforas, pois mesmo os simbolos
convencionais, os quais ndo costumamos pensar como metaforas,
tém o efeito de ‘inovar sobre’ as extensdes de sua significancia em
outras areas (WAGNER, 1981, p. 5,6).

O que compreendemos a partir da proposta de Roy Wagner ¢é
a capacidade de realizacdo inovadora que a significagdo cultural
tem, na medida em que constroi metdfora sobre metédfora,
direcionando continuamente as forgas expressivas anteriores para
novas construgdes simbolicas. Tal questdo coloca efetivamente o
sujeito como ser significante, em paralelo ao contexto social, ao
passo que, no conjunto de uma sociedade, tanto o individuo quanto

3 WAGNER, Roy. The Invention of Culture. Chicago: The University of Chicago
Press. 1981 [1975].



o coletivo assumem novos significados. Isto deve ser observado de
modo mais atento, na medida em que as inser¢des tecnoldgicas no
cotidiano das pessoas estdo estabelecendo novas relagdes entre
individuos e grupos sociais; ja que o corpo € canalizador destas
insergdes tecnologicas, e com isso, sua percepcdo de lugar e tempo
se alteram. A conectividade em rede aumenta a extensao do alcance
das relagdes sociais e individuais do corpo com o mundo.

Entendemos metafora como parte do processo de cognicao do
individuo, e para isso € necessario destacar a diferenca entre
metafora e procedimento metaférico, na esperanga de que ndo lhe
seja creditada simplesmente a idéia de figura de linguagem.
Metafora dentro do que propomos esta relacionada, por exemplo, a
crianga em seus primeiros anos de vida; a crianga em seu processo
corporal de descoberta do mundo utiliza sua fralda de pano como
mamadeira, como cobertor, como brinquedo, como forma de afago,
entre outras possibilidades. A fralda, longe de ser uma mamadeira
ou brinquedo, ¢ o mediador para a descoberta da crianga. Através do
pequeno pedago de pano a crianca compreende formas de ser das
coisas, € 0 que estd em questdo ¢ menos a sua semelhanca com o
objeto que representa € mais com o ato que o pano pode vir a
simbolizar. O corpo € o veiculo de conhecimento do homem, é no
corpo que estdo os sentidos de relagdo com o mundo. A
simbolizacdo e metaforizagdo sdo procedimentos corporeos. Na arte
tecnologica, o corpo ¢ inserido num fluxo sensivel de conhecimento
que relativiza o tempo e o espaco no sentido da cogni¢ao, for¢ando
0o corpo — que compreende o mundo a partir das relagdes
estabelecidas entre ele € o meio — a assumir novas posturas
mediadoras. Encontrar-se conectado em rede, atuante em ambientes
imersivos, da ao corpo condigdes de descobrir-se mais movente,
mais significante, mais atuante, capaz de ampliar a capacidade
cognitiva através de outros mecanismos. O corpo signico, cultural,
performatico, se reconhece construtor de novas metaforas em
constante devir.



Entendendo que cultura seja produgdo signica resultante dos
procedimentos metaforicos dos individuos como forma de cognigao
do mundo, temos que o corpo ¢ o individuo e, desta forma, as
metaforas s3o do corpo; por conseguinte, o corpo € cultura. De modo
signico, a acdo do corpo é um texto que deve ser lido na medida em
que € escrito, ou seja, o nao-verbal criado pelo corpo insere no
observador a expectativa da nova “fala”, a agdo que movera o signo
anterior em um proximo signo. O conhecimento, a informagéo e a
cogni¢do sao frutos das relacdes que o corpo estabelece. A cultura
emerge no mesmo instante em que o corpo constrdi os signos de suas
acoes, ¢ as metaforas sdo estes signos absorvidos pelo corpo e
devolvidos como informagdo. Com isso, pretendemos, dentro de
nossa pesquisa, ndo utilizar o dualismo que, por exemplo, os
conceitos “individuo” e “sujeito” carregam: corpo vs. mente.

Cultura ¢ texto e texto ¢ o que pode ser lido de alguma forma;
os textos podem ser atos performativos (som, verbal, ndo-verbal,
movimento, gesto, trago, etc.), ¢ como viemos a entender,
performativo € corpdreo. Ao pensar a partir do corpo metaforico,
acreditamos numa relag@o sintética entre corpo e mente, oposta a
idéia de dualidade, dando abertura para um corpo sentido pela mente
e mente sentida pelo corpo.

Sabemos que todas as nossas percepcdes — subjetividades —
sdo sentidas corporalmente em conjunto, ou seja, nao abdicamos de
uma percepeao para privilegiar outra que lhe é coetinea. Em George
Lakoff e Mark Johnson*, ha uma defini¢do de metafora® como “um
modo de pensar e conceituar” (RENGEL, 2007, p.36). Trata-se da
sistematizacao de fluxos de percepc¢ao/cognicao do mundo, ou seja,
do modo como sentimos e compreendemos o ambiente. Estas

4 Apud Greiner, Christine. Himus 2: Cinco questdes para pensar nas dangas
contempordneas brasileiras como anticorpos a categoria tradicional de ‘corpo
brasileiro’ . Org. de Sigrid Nora. Caxias dos Sul: Lorigraf, 2007b [pp.16].

5 Extraido de Hiumus 2. Org. de Sigrid Nora. Caxias dos Sul: Lorigraf, 2007b
[pp.16]: “Metafora ndo ¢é figura de linguagem e sim, transporte, como a etimologia
da palavra em grego (metapherein [“transferir”]) indica.



relagdes percepto-cognitivas sdo incessantes, acontecendo também
nos sistemas internos do corpo. Isto evidencia o conceito de que o
conhecimento nasce também nas relacdes sensdrio-motoras e
imunologicas, e ndo apenas do sistema nervoso central, afinal, sdo
estas inter-relacdes que se apresentam como reveladoras de
informagdes alheias, mostrando que o corpo pensa.

Através de nossos movimentos, brotam nossas
particularidades mais profundas; multiplas informacdes de diversas
naturezas sdo marcadas e organizadas no corpo; e a configuracao de
corpo como linguagem afirma-se no pressuposto de que nos
encontramos num complexo sistema de continuidades de
informagao, que por sua vez, com o intuito de serem absorvidas e
transmitidas, organizam-se de modo que ndo torna o corpo um
veiculo, e sim um fluxo em que estas informagdes estabilizam-se
temporariamente, para depois se reorganizarem em novos fluxos.
Isto evidencia que “o procedimento do corpo é que é metaforico, a
metdfora e o conceito coemergem com ele”. (RENGEL, 2007, p. 36).

A partir do exposto acima vimos no procedimento metaforico
do corpo um sistema de fluxos que, segundo Lakoff e Johnson (apud
Rengel 2007, p. 37), possibilita ao corpo comunicar-se “por meio de
um copioso numero de conexoes feitas, simultaneamente, entre esses
sistemas, e as metdforas primdrias geram inumerdveis outras
metdforas mais complexas”, o que nos remete as construgdes de
“metdforas sobre metaforas” de Wagner. A acdo do corpo gera
concomitantemente signos e metaforas; informa e decodifica em
continuas agoes.

A cultura ndo vem surgir como posterior a0 corpo, mas co-
existe com ele, na medida em que o corpo procura constantemente
por modos de sobrevivéncia, tencionando permanecer. Desta forma,
ndo ¢ possivel pensar a cultura de modo dissociado de corpo, posto
que a cultura se origina das relagdes criadas entre o corpo € o
ambiente, como codifica¢des processuais, no espago € no tempo. No
decorrer do préximo capitulo veremos como este corpo fluxo cria



significados e os decodifica resultando entdo em transformacdes
simbolicas constantes, capazes de organizar e re-organizar o
conhecimento como formas de ser.



METAFORAS DO CORPO

“[...] é preciso que com meu corpo despertem os corpos associados,
os ‘outros’, que ndo sdo meus congéneres, como dizia a zoologia,
mas que me freqiientam, que freqiiento, com os quais freqiiento um
unico ser atual, presente, como animal nenhum freqiientou os de sua
espécie, seu territorio ou seu meio.” (MERLEAU-PONTY, 2004).

O conceito de corpo movente enquanto fluxo, significante,
existente, nos remete ao pensamento fenomenoldgico, onde a
corporeidade necessita de um corpo vivo e em agdo no mundo. A
nog¢ao de corpo movente comunga com a fenomenologia na medida
em que ser sensivel, perceber, sentir, atuar e receber da a idéia de
interagdo entre sistemas relacionais. Para a fenomenologia nao
temos um corpo, mas somos um corpo. Isto ajuda a compreender
ainda mais a afirmativa de que corpo ¢ cultura, o que nos distancia
dos ja citados dualismos entre natureza e cultura, razdo e emocao,
corpo e mente. O corpo “vidente e visivel” do qual nos fala Merleau-
Ponty em O olho e o espirito trata de questdes relativas entre o
dentro e o fora do corpo, bem como o dentro do fora e o fora do
dentro, e todas as inversdes a isto relacionadas que se estabelecam



pretendendo abarcar um complexo sistema de relagdes perceptivas.
Mas ainda assim, pensar o dentro e o fora do corpo como territorios
sem nenhum contato ¢ ainda recorrente e de senso comum. Uma das
proposicdes da arte tecnoldgica € enxergar o que esta fora do corpo
com sistemas que estdo dentro do corpo e, de modo inverso, o que
estd dentro com o que estd fora, isto por meio das interfaces de
tecnologia digital como mediadoras do didlogo do corpo com a
maquina. A fenomenologia, neste caso, vem nos ajudar a
compreender o corpo como um momento, uma existéncia entre
reticéncias: o corpo ¢ a continuidade de fluxos comunicacionais com
0 meio.

Importante ressaltar que o que parece, num primeiro
momento, um reaproveitamento fenomenoldgico de Merleau-Ponty,
¢ na verdade uma ampliagdo de sua teoria, pois, antes do advento
das novas tecnologias interativas, toda a experiéncia do sensivel era
“dizivel”, no sentido de que nossas experiéncias podiam ser
descritas de varias formas — visual, verbal, sonora, etc. —, mas nédo
podiam acontecer e se transformar na medida em que as
experienciavamos. Os textos ndo-verbais produzidos pelo corpo
podem ser mapeados pelas interfaces tecnologicas e transformados
em respostas compreendidas pelas maquinas, que, em didlogo com
o corpo, enviam sinais codificados que sdo, por sua vez, entendidos
pelo corpo. Esta relagdo de troca, entre biologico e tecnologico pode
ser, em certa medida, compreendida como a expansao positiva dos
conceitos fenomenologicos, visto que o didlogo s6 poderd acontecer
na presenca de um corpo performatico, um corpo signico, na
presenca de um corpo construtor de metaforas, que ¢ capaz de
estabelecer didlogos ndo s6 verbais como nao-verbais — a acao do
corpo € o que comunica.

Como vimos anteriormente, o corpo pensa, fala, existe num
complexo sistema de relagdes com o ambiente; ¢ capaz de
comunicar-se por gestos, apresentando metaforas muito mais
complexas do que a fala ou escrita seriam capazes (vide Marcel



Mauss em As Técnicas do Corpo in Antropologia e Sociologia. SP:
Cosac & Naify, 2003). O corpo comunica no andar, no gesto
culturalmente significante. Na pureza de sua existéncia, o corpo
significa®, e este corpo significante, corpo linguagem, é corpo
performatico e, por isso mesmo, metaforico. Os significados
produzidos através das metaforas do corpo sdo a linguagem pela
qual compreendemos, entendemos e vivenciamos o mundo. O corpo
se compreende como lugar de passagem para as informagdes, ¢ a
cada nova informagdo, experiencia, conhece, reconfigura-se,
deixando de ser o que era e iniciando uma nova construgao.

No que se refere as agdes deste corpo existente, a leitura do
outro — alheio ao eu — como sendo um mapa ou uma estrutura
complexa, ¢ o que possibilita a desconstru¢do deste corpo lido, e
assim oferece condigdes para o corpo que o l€ articular novas
metaforas. Observando mais profundamente perceberemos que este
corpo-linguagem (metaforico e significante) esteve em evidéncia em
todas as representacdes historicas que o homem criou. Nao devemos
pensa-lo como espelhamento, mas como constru¢do simbolica,
construgdo signica de um corpo que é. Um corpo que ¢ desejado,
corpo alcangado, ou mesmo um corpo intangivel, se nos apresenta
desde a pré-historia do homem aos dias de hoje.

O homem necessita de um “veiculo”, um meio para que a
transmissdo de informagao ocorra. Ha muito se sabe que este veiculo
ou meio, tende a influenciar o modo como se configura a
informacao. Os meios que possibilitam o transito das informagdes
contém misturas de codigos — no caso em questdo, 0 corpo — ¢
processos que se fardo presentes na mensagem e, COMO
conseqiiéncia, tem-se uma mesma mensagem composta por uma

¢ BELLINI, Magda Amabile Biazuz Carpeggiani. 4 mdo e o gesto. In.: Hiimus 2.
Org. de Sigrid Nora. Caxias dos Sul: Lorigraf, 2007b [pp.26]: “O antropdlogo
Gordon Hewes (1973) argumentou que o corpo ndo ¢ mudo e que a linguagem esta
baseada na estrutura cognitiva inata ao gesto”.



variada gama de sistemas signicos, resultantes da mistura entre o
verbal e o ndo-verbal.

Mudangas sociais e culturais tém lugar no corpo
contemporaneo, e simbolizam uma nova era, uma nova sensibilidade
que surge na imagem e na cultura do corpo. Possibilidades de
transformacdes corporais através de intervengdes médicas,
ubiqiiidade através de conexdes de internet, relacdes de telepresenga
por meio de sistemas digitais possibilitando interagdes e relagdes em
multiplas temporalidades e espacialidades. Estas mudancas e
inser¢do de novas midias trazem consigo a possibilidade de rever a
condicdo do corpo. Como vimos, para Roy Wagner, as metaforas e
simboliza¢des constroem o corpo cultural, e, na mesma medida,
encontramos em Nelson Goodman a possibilidade da criagdo de
mundos. Nelson Goodman acredita na construg¢do de mundos a partir
de multiplas formas do conhecer.

Poeticamente podemos comparar tanto a capacidade corpérea
de significar quanto a capacidade de criar possibilidades de ser (a
partir da arte tecnoldgica), com questdes relativas aos xamanismo.
Ao estabelecer uma relag@o entre o corpo na cultura digital com os
xamis amerindios Marubo’, temos nos kene® — paredes da maloca e
pinturas corporais — um ponto de ligacdo entre o individuo e o
cosmos, ligacdo esta que integra a semelhanga familiar que a todos
permeia. O xamanismo pode nos ajudar a compreender ndo s6 como,
mas também em que as tecnologias sdo capazes de “lincar” o homem
com estruturas percebidas ndo por sua presenca fisica, mas por sua
presenca virtual. O que os xamas, por exemplo, conseguem através

7 WERLANG, Guilherme. On Body and Soul. Misto de Antropologia. Sdo Paulo:
EDUSP.

8 O discurso xamanico extraordinério, a “linguagem espiritual” ou yové vana —
musica — € a conseqiiéncia, ou causa, de uma jornada exterior, ou antes uma
projecdo de vozes externas que sdo a0 mesmo tempo carnais e animicas. Os corpos
marubo, ou pelo menos suas gargantas canoras kene moti (com belos porém
invisiveis desenhos geométricos) que entoam yové vana, sao a0 mesmo tempo
veiculo e substrato. (WERLANG, 2006, p. 9).



de suas representacdes, performances e dangas, é em certa medida
possibilitado agora pela integragdo do homem e dos meios digitais.

A chave interpretativa para nossa questdo estd justamente no
fato de que as artes digitais tecnoldgicas possibilitam ao participante
construir seu conhecimento por meio da performance de seu corpo.
Ao ser inserido num ambiente imersivo de realidade virtual
interativa, ocorre uma expansdo no sentir. Tal como o xama, o
participante tem acesso a mundos (possibilidades) sensiveis e
manipuléveis, podendo organiza-los e reorganiza-los de acordo com
sua vontade. Ao interagir, o participante ndo tem um mundo dado,
mas esta diante de inumeraveis possibilidades de criagdo de mundos,
mediante a organizacao e interpretacdo de seus simbolos.

O que a arte tecnologica digital oferece € a capacidade de criar
e re-criar em um ambiente que sente e reage aos estimulos corporais,
isso tornou a ubiqiiidade uma realidade e as multi-temporalidades,
cotidianas. A antropologia, associada as outras areas de pesquisa,
pode nos ajudar a compreender melhor o que vem a ser o corpo como
fluxo signico, que a fenomenologia tem, agora, potencializado pelas
tecnologias digitais.

Ao compreender nossa relagdo com o mundo enquanto
resultado das nossas experiéncias corporais, tal como nossos estados
de corpo (e neste caso se entende estes estados como um conjunto
de sistemas para a compreensdo de conceitos de espaco, tempo,
acdo, etc.) somados a conceitos emocionais como os sentimentos
afetivos, por exemplo, torna-se mais facil compreender o argumento
de metafora corporal de Lakoff e Johnson’, no sentido de que
“racionalidade imaginativa” — a resultante da unido entre razio e
imaginagdo —, ¢ fruto da compreensdo do controle ¢ dominio da
experiéncia, e esta (experiéncia) encontra-se como uma qualidade
fundamental, valida tanto para a ciéncia quanto para a arte, por

® ¢.f. George Lakoff y Mark Johnson. Metdforas de la vida cotidiana. Coleccidén
Teorema. 7* ed. Ediciones Catedra (Grupo Anaya, S.A.). 2007.



exemplo. E ¢ nesta associacdo entre arte e ciéncias que esta
dissertacdo tenciona contribuir para a compreensdo deste corpo
movente, fluxo constante de informagao, como agente construtor de
significado e articulador de uma nova cultura emergente: a cultura
digital.

Considerando as relagdes entre interior/exterior do corpo, sera
possivel percebé-lo e compreendé-lo como um conjunto de relagdes,
atuando temporal e espacialmente. O sujeito que, na medida em que
se move no tempo-espaco, ¢ capaz de sentir conscientemente,
pensar, julgar e apreciar, pode também relacionar-se de modo coeso
¢ harmonioso com seu movimento. O corpo ¢ movimento em
permanente comunicagdo. Através das artes tecnologicas e
ambientes virtuais interativos, as possibilidades de compreensao
destas questdes acerca do corpo sdo maiores, na medida em que a
colaboracdo entre varias areas oferece condi¢cdes de mapeamentos e
decodificagdes de acdes que antes ndo eram possiveis. Criar
respostas inteligentes em tempo real para a¢des do corpo que nio
sdo evidentes, possibilita ao corpo perceber-se e sentir-se de modo
mais intenso; conforme responde aos estimulos, por exemplo,
através de sua respiragdo, percebe e sente 0 meio como um ambiente
vivo, real: sua resposta sensivel pelo ato de respirar tem resposta
imediata, e sua relacdo com o0 meio torna-se mais intima.

O corpo estabelece uma relagdo dindmica no espago-tempo,
declarando-se como processo e produto histérico, resultado de
conquistas técnicas evolutivas, bem como de conexdes realizadas
através de geragdes. Desperta memorias e estabelece novas trocas
comunicacionais, configuradoras de novas linguagens que acabam
por intervir e transformar a sua trajetéria constantemente. As
intervengdes causadas pelo corpo imerso em ambientes virtuais
tecnoldgicos sdo resultado das mediagdes proporcionadas pelas
interfaces, mas a percep¢do dos meios em que se encontram nao
se da em totalidade. Ele precisa percorrer e sentir o espago, vivenciar
o0 meio, sentir-se imagem e fluxo. E a partir desta integragio que a



memoria do corpo vai construir relagdes cognitivas, ou seja: o
espaco vivido, experimentado ¢ um espaco recortado, que sofrera
novas constru¢des e organizagdes na medida em que o corpo o
descobre; para cada nova acdo do corpo, surgird uma nova
construgdo do espaco, € a sua memoria € que podera retornar, criar
contigiiidade ou prosseguir em sua interagao.

Para a arte tecnoldgica, pensar a cultura como resultado
simbolico e metaforico da agdo do corpo é fundamental, posto que
para esta arte o corpo performatico ¢ o que da vida a obra. Ao
conectar-se, o corpo entra em uma complexa rede de informagdes
virtuais que desreferencializam espacialidade e temporalidade. O
que veremos a seguir € relacdo estabelecida entre corpo, tempo,
espaco e imagem através da emergente cultura digital, propiciando
uma arte temporal mediada por tecnologias digitais; oferecendo a
partir da performance do corpo trocas de informacdes entre o bio e
o techno.



CORPO, IMAGEM, TEMPO E ESPACO

A esséncia do tempo ¢ o fato de ele passar. [...] O que chamo de
‘meu presente’ tem um pé em meu passado e outro no futuro.

Henri Bergson

A arte do final do século XX foi permeada por criagdes
externas ao universo artistico; em senso estrito neste periodo, as
tecnologias — isto no que diz respeitos as praticas com fotografias,
filmes, videos, video instalagdes, artes digitais, arte virtual, entre
outras — incorporadas aos processos de criacdo, encaminharam a arte
e os artistas para areas que noutros tempos eram dominadas por
engenheiros, técnicos e cientistas. Esta pratica migratéria dos
artistas ¢ entendida por Michael Rush (2006, p. 2) como uma arte
engajada, no que ele coloca como sendo a “revolucdo mais
duradoura” dentro de “um século permeado por revolugoes: a
revolucdo tecnologica”. Esta revolugdo tecnoldgica, como dito
anteriormente, vem a contextualizar a relacdo do homem com o meio
através de uma nova percepcao cultural. Antes que se pense de modo
dicotomico, € justamente a idéia de unido que promove a inser¢ao
tecnologica como meio de repensar a condicdo do homem. Ao fazé-
lo, por intermédio da arte e sua aproximagdo com outras areas,
proporciona-se a antropologia o desafio de compreender essas novas



relagcdes emergentes, vistas através do corpo tecnoldgico, produtor
da cultura digital.

Mesmo com todo o aparato técnico que envolve as midias
tecnologicas — computadores, fios, instalagdes, cabos, componentes
fisicos e matematicos — as relagdes que se estabelecem entre a arte e
a tecnologia resultam no que seja a mais efémera de todas as
manifestacdes artisticas: a arte temporal. Roland Barthes, em A4
camara clara, diz que a fotografia ¢ a arte que captura o passado, no
momento mesmo do “clique” a imagem captada € o que passou.
Talvez dai venha a idéia de que uma fotografia tem a capacidade de
registrar e preservar um dado momento no tempo. Imagens de
computador ndo encontram residéncia fixa em lugar ou tempo
algum; imagens que sao digitalizadas pelo computador, alteradas,
manuseadas de alguma forma, parecem abrir caminho para um
colapso das fronteiras regulares entre passado, presente e futuro. E
esta relag@o possibilita a percepcdo de multiplas temporalidades, ou
seja, o “aqui e agora” ladeia-se com o “la e agora”. O corpo nesta
relacdo de multiplicidade temporal transita também pela
virtualidade espacial, ao passo em que pode se fazer telepresente em
ubiqiiidade em locais diferentes.

Na segunda metade do século XX, a critica e curadora Anne-
Marie Duguet (apud Rush 2006, p.3-6), num balango a respeito dos
processos e procedimentos artisticos sobre a arte deste periodo, nos
diz que “o tempo surgiu ndo apenas como tema recorrente, mas
também como pardmetro constituinte da propria natureza de uma
obra de arte”. Surgem neste periodo as performances, happenings,
eventos, instalagdes, videos, videoinstalagdes entre outros. Com
estas agdes, conseqiientemente, a temporalidade passou a ser
questdo relevante. As manifestagdes citadas referem-se a
comportamentos do corpo enquanto construtor de signos, ou seja,
todas sdo manifestagdes proprias do corpo.

As performances sao inerentes a linguagem corporal; as
instalacdes sdo receptaculos em que o corpo se insere, desvelando-o



(espago) na medida em que age, € mantendo didlogo constante com
o meio; videos e videoinstalagdes tém, em principio, a fungdo de
localizar o corpo em um ambiente e, por meio de feedback, fazé-lo
questionar-se enquanto informagao existente no espaco e no tempo.
Nos dias de hoje, as possibilidades oferecidas pelas artes interativas
— mediadas por maquinas — criam, ao mesmo tempo em que
requerem uma suspensao do tempo. Enquanto o usudrio vivencia
uma experiéncia de troca com a maquina € que se da inicio a agdo
artistica. Através do corpo conectado ao ambiente imersivo (por
meio de interfaces) o “corpo performatico” dialoga consigo proprio,
com o ambiente e com a interface que media o didlogo entre o
biolégico e tecnoldgico. Sao relagcdes de biofeedback e
technofeedback, que proporcionam ao corpo, a constru¢do de um
espaco-tempo proprio.

Os meios de comunica¢do de massa, em paralelo com a
histéria da arte no final do século XX, encontram-se enredados ao
desenvolvimento da fotografia. Questdes referentes ao tempo e
memoria, tanto histdricos quanto pessoais, constituem a substancia
da fotografia. Desta forma, artistas, fotdgrafos e amadores adotaram
— através de imagem fixa e animada — novas perspectivas nos
modos de visualizar o tempo. Através da representacdo temos uma
clara nogao do espago, pois representar articula o objeto ao ambiente
que o cerca, como desenhos, pintura, escultura, etc. Ao contrario da
imediata percepgdo espacial na representacdo, o tempo, por sua vez,
¢ menos Obvio, e € neste ponto que os avangos propiciados pelas
tecnologias da fotografia e do cinema, por exemplo, reivindicam o
seu lugar.

Sabemos que a fotografia ocorre como o primeiro grande passo na
“captura” do tempo, o que por sua vez acarretou a possibilidade de
manipula-lo, reconfigurando-o, criando variagdes e intervalos de
tempo que, através do cinema, trouxe rapidos avangos junto com a
imagem animada, posto que agora o tempo poderia ser visto em
camera lenta, de forma rapida, de trds para frente ou



anacronicamente, entre muitas outras possibilidade de estruturagéo
narrativa.

[...] Marshall McLuhan (1911 — 80), com suas muitas obras,
especialmente The Medium is the Message: An Inventory of Effects
(1967), ajudou uma geracdo inteira a compreender o enorme
impacto dos meios de comunica¢do de massa sobre o cotidiano;
‘qualquer um dos novos meios de expressdo’, escreveu ele em 1960,
‘¢, de certa forma, uma nova linguagem, uma nova codificagdo de
experiéncia gerada coletivamente por novos habitos de trabalho e
conscientizag¢do coletiva inclusiva’. ‘Os novos meios de expressdo’,
prosseguiu em 1969, ‘ndo sdo maneiras de nos relacionarmos com
o antigo mundo real; sdo o proprio mundo real e remodelam
livremente o que resta do mundo antigo’. (RUSH, 20006, p.74).

O que viemos tentando enunciar funda-se no movimento da historia,
posto que este ¢ complexo ¢ paradoxal justo por ndo ser uma
seqiiéncia ordenada e ininterrupta, configurando-se num processo
que abriga em simultaneidade as continuidades e rupturas das mais
diversas ordens, a partir das quais as representa¢des das coisas e
fenomenos do mundo tendem a deslocar-se de lugar, ou os lugares a
transformar-se. De mesmo modo também acabam por reter os
registros e assimilagdes de épocas anteriores; uma representagdo &
sempre uma forma de imaginar o mundo, de organiza-lo
internamente, dando-lhe forma, significado e existéncia. A idéia de
representagdo acaba por nos remeter também aos conceitos
anteriores de construgdes metaforicas em Wagner, apontando para
Nelson Goodman no que se refere & maneira de construir mundos,
posto que os conhecimentos adquiridos pelo homem nao sdo
deixados de lado, sdo incorporados — lembrando aqui do sentido de
corpo como cultura, corpo metaforico de Lakoff e Johnson—,
reorganizados em novas informagdes e devolvidos ao meio.
Imagens ' ndo sdo apenas representagdes criativas do imaginario do

10 Segundo Grau (2006, p. 21), o conceito de imagem sofre metamorfoses que
variam tanto pelas “condicoes de espagos imagéticos virtuais gerados por midia



ser humano, sdo, para além disso, propriedades de relagdes internas
do corpo e do corpo com seu ambiente. Estas questdes podem ser
verificadas de modo muito mais complexo nas artes tecnoldgicas,
pois esta arte gera, através de computador, ambientes que
possibilitam a imersdo do corpo no espago da “imagem”, movendo-
se dentro dela e com ela interagindo em “tempo real”, de modo a
intervir de forma criativa num ambiente que responde de forma
imediata.

Em ambientes imersivos de realidade virtual interativa, os
padrdes de espaco e tempo podem ser modificados livremente, o que
permite que o espaco seja usado para estruturar e realizar
experimentos. O acesso a estes espagos, bem como as possibilidades
de comunica¢do em escala planetaria, feitas através de redes de
dados enriquecidos com as tecnologias de telepresenca, inserem no
cotidiano uma vasta e significativa gama de possibilidades e de
novas opg¢des. Para Oliver Grau (2007, p.21), possibilidades
comunicacionais que sdo somadas as redes e tecnologias digitais,
permitem que “imagens do mundo natural” sejam “fundidas com
imagens  artificiais em  ‘realidades mistas’, nas quais
frequentemente ¢é impossivel distinguir entre o original e o
simulacro”. O objetivo destas midias € a criagdo de uma complexa
sensacao de imersdo e de presenca, que € realcada pela interacao do
usuario com os ambientes que parecem ‘“vivos”, por responderem
em tempo real a interatividade do corpo.

O corpo ao interagir com as midias digitais deve ser visto
como um fluxo de imagens no espago-tempo, onde se alternam as
relagdes de dissipacdo e regularizacdo, de transformagdo e
organizacdo. O corpo performatico, no momento em que age dentro
dos ambientes interativos virtuais, constroi relagdes pouco provaveis
nos ambientes “reais”. Ou seja, a resposta do meio virtual é sempre
decorréncia da agdo do corpo ali inserido, o que transforma a

computacional impulsionada pelo design de interface”, quanto pela “interagdo ou
pela evolugdo de imagens, por exemplo”.



virtualidade em realidade imediata. Os objetos “reais”, por mais que
possam articular fisicalidade e subjetividade, sdo passivos as acdes
do corpo. Ja as imagens que o corpo produz, ao comunicar-se,
transitam entre padrdes culturais e novas imagens, posto que se
inserem na qualidade de sistemas complexos e sobrevivem a partir
das articulagdes feitas entre dissipagoes e acumulo de informagdes,
em constante reorganizacdo; desta maneira, sua acdo — que se faz
no ato da representacdo — ¢ imagem.

A evolugao processual das imagens do corpo (tal como estas
sdo vivenciadas na contemporaneidade) nos forga a pensar o corpo
¢ a imagem como indissociaveis, pois se estabelecermos fronteiras
perceptivas impossibilitaremos a construgdo desta visibilidade.
Afinal, como seria possivel perceber a corporeidade desprovida da
imagem de um corpo, ¢ como poderiamos ter imagens sem corpos
que a produzissem? O corpo cultural (metaférico e signico) coexiste
e coemerge com 0 meio. A imagem ndo se limita apenas em ser
representagdo, mas atua como co-autora que modifica o corpo a
partir dos acordos estabelecidos entre corpo e imagem em suas
interacoes.

Qual seria a imagem de corpo que temos hoje? Questio que
cabe ndo s6 a antropologia, mas aos artistas, cientistas e
pesquisadores de todas as areas responderem. O caminho para o seu
conhecimento ndo mais parece ser a especializagdo solitaria € sim a
multiplicidade informacional que a colaboragdo entre areas pode
oferecer. A tendéncia mais forte da arte contemporanea ¢ utilizar-se
de varias linguagens, formando assim um hipertexto de informacdes.
As mensagens artisticas estdo influenciadas pela tecnologia a partir
do momento em que nao se utilizam dela para a ilustracdo, mas sim
para trabalharem juntas, como linguagens complementares; os
corpos envolvidos nesta trama — que também sao contemporaneos —
por mais reais que sejam, contribuem para a formacdo desta
emergente nocdo de virtualidade. Essa nova cultura ignora
referéncias fixas, distingdes radicais entre tempo e espago. O tempo



ja pode seguir o caminho que quiser, livre dos ditames classicos da
unidirecionalidade, unilinearilidade, irreversibilidade. Nao ha uma
linha que defina passado, presente ou futuro e sim estruturas
multitemporais e hipervelozes. O espaco dos lugares € substituido
por um espago de fluxos, nada mais é palpavel.

O que desenvolvemos até aqui serve de alicerce para a
compreensdo do corpo como construtor de conhecimento. Vimos
como este corpo se adapta ao meio e como suas acgoes sao reflexo de
sua fruicdo do mundo. Adiante articularemos como este corpo
encontra-se na cultura digital que potencializa a sua virtualizagdo e
integracdo comunicacional em larga escala, tornando-o muito mais
acessivel e aproximando-o ainda mais de outros corpos. E como
essas agdes do corpo digital aproximam-no de processos
ritualisticos, reflexo dos primoérdios da arte em comunhdo com a
vida.



CORPO E ARTE

A fluidez nao fixa o espaco nem prende o tempo. Em constante
mudanga, os fluidos ndo definem formas, estdo sempre propensos a
modifica-las. Movimentam-se facilmente e, ao contrario dos
solidos, ndo sdo facilmente contidos. Tém leveza, auséncia de peso,
mobilidade e inconstancia, razdes para se considerar fluidez e
liquidez como metaforas adequadas para captar a natureza da
presente fase.

Zygmunt Bauman

Os artistas, em meados da década de 60, buscavam uma
maneira de aproximar o publico a arte, e aproximar a arte da vida.
As propostas deste periodo desejavam trazer o publico passivo para
0 meio construtor da obra; ou seja: pretendiam torna-lo participativo
e atuante. Desta forma, a maneira encontrada pelos artistas foi a de
estabelecer praticas de vivéncia e experimentagdes. Os
procedimentos cognitivos do sujeito eram despertados por sua
atuagdo dentro de uma proposta.




Hélio Oiticica, por exemplo, retira a pintura da parede e veste
0 participante com os parangolés, na tentativa de fazé-lo atuar, agir
com o vermelho, o azul, o amarelo, colocando-os em movimento, €
dando a idéia da pintura a a¢do do corpo performatico. Frederico
Moraes!! coloca essa agdo como uma “arte corporal” em que “o que
se vé é a nostalgia do corpo, em retorno aos ritmos vitais do homem,
a uma arte muscular”. Lygia Clark cria uma série de propostas que
vai para a retirada das esculturas dos pedestais, transformando-as em
Bichos articulados, que, na medida em que sofrem intervengdo do
publico, assumem uma nova forma. A possibilidade multi-forma da
escultura investida no espago real convida a participagdo. Lygia
Clark promove ainda outras propostas pensando na efemeridade.
Caminhando ¢ um exemplo disso, a arte sd acontece com a
intervengdo do participante. Sobre este trabalho — Caminhando —
, Frederico Moraes diz: “a obra [..] deixou de existir: era
simplesmente o caminhar da tesoura no papel. Terminada a
experiéncia, acabou a obra. Sobrou a vivéncia do cortar, o ato”.
Sobre estas novas propostas nos anos 60, Frederico Moraes veio a
escrever o texto O corpo é o motor da obra, em que ele trata do perfil
desta arte propositiva como desvinculamento do objeto e insercdo
do publico como agente participativo.

A relagdo do corpo com o espaco fluido torna-o um sistema
aberto, exposto a modificagdes constantes, numa relagdo mutua com
o ambiente. As instidncias do dentro e fora do corpo podem se
comunicar, isto devido ao fato de que o corpo estd envolvido no
ambiente que o cerca; este envolvimento acontece pelo fato de que
os instrumentos perceptivos do corpo trabalham com as informagdes
que recebe do ambiente, e assim configura o mundo que o corpo
pode descrever. Tais informagdes estdo, portanto, no corpo € no
ambiente, e configuram-se como relagdes interligadas.

1 Publicado originalmente com o titulo “contra a arte afluente” pela Revista vozes,
jan. —fev. 1970. Integra a obra Artes Plasticas, a crise da hora atual. Rio de Janeiro,
Paz e Terra, 1975, p. 24-34.



O “dentro” e o “fora” do corpo podem comunicar-se; o
homem e seus processos cognitivos podem, por isso, ser entendidos
como processos culturais. O corpo, desta maneira, ¢ visto como um
sistema aberto que troca informac¢des de modo continuo com o meio
em que vive e, mutuamente, tanto o corpo quanto o meio
interpenetram-se, o que resulta no conhecimento como fruto desta
relacdo (fruto emergente desta constante e incessante troca entre o
corpo ¢ o ambiente). E ¢ a esta incessante relagdo de mutualismo e
trocas emergentes que Lakoff e Johnson chamam embodied
(encarnado).

Conceitos [sdo] encarnados: Nosso sistema conceitual ¢ baseado,
neuralmente faz uso e é crucialmente formado por nosso sistema
motor e perceptivo. (...) Mente /é/ Incorporada: Porque os conceitos
e a razdo derivam e fazem uso do sistema sensoriomotor, a mente
ndo ¢ separada ou independente do corpo. (LAKOFF & JOHNSON
apud SANTANA, 2007, p. 155).

Na década de 70, as propostas performaticas vieram a
acrescentar mais articulagdes sobre esta participacdo do publico.
Tendo na performance um ato do corpo, o signo € construido junto
ao espectador, e ndo ¢ entregue pronto, como uma pintura, ou
escultura, por exemplo. O performer constréi o discurso em um
desdobramento continuo; o corpo fala ao passo que age. Como
aproximagao entre arte e vida, temos a questao do lugar e do efémero
muito préximos. Uma arte performdtica ndo tem um lugar, nem tem
necessariamente um inicio e um fim. O acontecimento ¢ imprevisto,
e o corpo € o agente comunicador da agdo. Nao ha nenhuma
intermediacdo entre emissor e receptor. A idéia de corpo e mente
ndo pode sofrer dissociacdo, pois estdo interligadas no processo
cognitivo tanto de quem “performa” quanto de quem observa. A
acdo da performance cria uma resposta equivalente no publico: a
expectativa. O devir é constante.

Em meados da década de 80, os artistas, de modo geral,
passaram a integrar ndo sO novos temas para suas criagdes, como



também buscaram testar os limites e os ndo-limites entre as
linguagens — sobretudo nas situagdes onde os modos de
representagdo sdo colocados em questio — ao passo em que uma
midia comega a repensar outra. Santaella nos apresenta, através de
O Homem e as maquinas, um rapido parecer sobre as relagdes entre
homens, utensilios, aparelhos e maquinas, apontando, por fim, para
uma questdo referente a trés proposi¢des destas relagdes; estas se
constituem de: “I- o nivel muscular-motor, 2- o nivel sensorio, 3- o
nivel cerebral”. Como resultado desta proposi¢do, Santaella nos diz:

Esses trés niveis sdo historicos, ou seja, o muscular precede o
sensorio que, por sua vez, precede o cerebral. Isso ndo quer dizer,
entretanto, que o aparecimento de um novo nivel leve ao
desaparecimento do anterior. Ao contrario, um nivel ndo anula o
outro, mas permite a convivéncia e, por vezes, instaura até mesmo
o intercambio ou colaboracdo com o nivel anterior. (SANTAELLA
apud Domingues, 1997, p. 34).

Trata-se de uma tentativa de compreender em que medida a
inser¢do de midias digitais e tecnologicas surgem como atuantes na
arte contemporanea, ¢ como através da hibridacdo entre arte,
maquinas, aparelhos e demais tecnologias, desenvolveu-se um
sistema participativo e colaborativo, que se desdobra no corpo do
usudrio atuante no espago.

Através de mediagdes das interfaces tecnologicas na arte
virtual, ocorre a justa interpenetracdo entre as trés possibilidades
propositivas de Santaella; afinal, a participagdo em ambientes
imersivos de realidade virtual interativa proporciona nao s6 relagoes
motoras, como aguca todos os sistemas sensorios e cerebrais em
diversos niveis. Lakoff e Johnson os chamam de relagdes embodied,
quando o nivel cerebral entra em simbiose pensante com os sistemas
maquinicos que o potencializam. Estas relagdes “encarnadas” sdo
potencializadas por intermediacdo das maquinas. Os sistemas de
interfaces digitais ajudam a compreender niveis de envio e
recebimento de mensagens criadas pelo corpo, como construgdes



metaforicas na compreensdo do meio, ou seja: as interfaces ajudam
a despertar mecanismos sensiveis para a construgdo cognitiva de
relacdes.

Por certo, o computador, como maquina que se enquadra nos
sistemas de nivel cerebral (e tendo como finalidade primeira
potencializar o raciocinio), exerce uma fungdo muito importante
neste cenario, mas encontra-se como um meio, € ndo como principio
da razdo ou da existéncia deste tipo de arte. Desta tecnologia, o que
importa € o carater adquirido de “maquina aberta”, ou seja: capaz de
executar sistemas de aspectos gerais e de manipular informacdes
com alto nivel de competéncia, podendo assim transpor e reproduzir
signos do mundo com linguagens distintas e com infindaveis copias.
Neste contexto, o corpo como cultura encontra-se inserido num meio
de velocidades distintas e de possibilidades infinitas.

Devemos compreender que informagdes digitais existem por
este processo ser constituido por um tipo de organizagdo sistémica
de informacgdes disponibilizadas no mundo; e que por isso, o
principio da tecnologia ndo se configura no computador, mas num
conglomerado de conceitos produzido pela ciéncia (e suas areas
afins) dos ultimos tempos. Da mesma forma, que Santana (2007, p.
157), compreendemos que “apenas a disponibilidade de um invento
ndo basta para fazer emergir um campo de atuacdo”; assim, &
necessario que para tal haja “reciprocidade de a¢oes entre um evento
e o seu ambiente”. Isto deve ser visto sempre como condi¢do basica,
posto que “o invento ndo rompe com o que lhe antecede”; ao
contrario, estabelece “uma conexdo com os conceitos trazidos pelo
rio digital de informacgdo no qual vivemos”.

As artes visuais desenvolvidas a partir das mediagdes
tecnologicas — neste caso, mais especificamente as de tecnologia
interativa —, podem ser compreendidas como um constructo de
pensamento; mas nao se utilizam de relagdes duais, dicotomicas —
por exemplo: mente/corpo, natureza/cultura — ainda existentes
como formas de representagcdes de nosso pensar. Ao utilizar estas



tecnologias acionadas de modo emergente com oS corpos, as
relacdes dicotOmicas desaparecem, abrindo caminho para a
compreensao de que os corpos sdo fluxos comunicacionais em
constante relacdo de troca com o meio; portanto, tais tecnologias
oferecem um transito de informagdes que modificou o homem e seu
meio. Na mesma medida em que o homem esteve apto a criar tais
tecnologias, tanto o homem quanto o meio e a tecnologia, se
interdependem dentro dos processos evolutivos'?.

A arte digital tecnologica sintetiza em sua concepgao as mais
diversas areas do conhecimento (automacao industrial, antropologia,
ciéncias bioldgicas, design, fisica, matematica entre outras) e por
meio da ludicidade (prépria ndo sé da arte, mas também dos
componentes de tecnologia digital interativa) permite ao
participante libertar-se para brincar de descobrir € comunicar por
meio do corpo. Entendemos que a relagdo corporal/tecnolégica pode
ser melhor compreendida se utilizarmos exemplos artisticos, pois €
na poética artistica que podemos estabelecer os mais amplos
dialogos entre corpo e tecnologia.

Neste primeiro capitulo intentamos colocar as possibilidades
do corpo como meio comunicacional amplamente afetado pelas
tecnologias digitais. Para isso propusemos o corpo como criador de
signos, potencializado pela tecnologia digital, inserindo-o assim em
um amplo sistema comunicativo de fluxos, podendo ligar-se com o
mundo, extrapolando fronteiras temporais e espaciais. Como
resultado, percebemos que ao contrario de distanciar o homem de
seu corpo ¢ coloca-lo em isolamento, as tecnologias digitais
(realidade virtual interativa) sdo capazes de trazé-lo para o contato
com outros corpos por meio da sua interacdo em ambientes de
imersao, despertando outros sistemas de cognicdo e ampliando sua
natureza tatil.

12 ¢.f. GEERTZ, Clifford. 4 Interpreta¢io das Culturas. RJ: Zahar, 1978, para as
determinagdes mutuas entre desenvolvimento cerebral e cultural.



No desenvolvimento do proximo capitulo veremos como a
performance e instalacdo contribuem para a compreensao do corpo
como construtor de significados e como estas tecnologias interativas
proporcionam uma nova mensurabilidade do corpo com o
surgimento da cultura digital. Posteriormente, no capitulo seguinte,
através de analise dos trabalhos TRANS-E: MY BODY, MY BLOOD,
OUR HEART e INSN(H)AK(R)ES da artista tecnologica Diana
Domingues, articularemos os ambientes de imersdo com os varios
niveis de conectividade do corpo, ¢ as experi€ncias estéticas que
dessa relagdo derivam.



Capitulo IT

CORPO SENTIDO,
CORPO EXPANDIDO

“A Cibercultura propde uma forte questdo antropoldgica: repensar
a dimensao do corpo. [...] Os sistemas interativos oferecem rituais
antropoldgicos mediados por tecnologias que ampliam a
comunicagdo humana e propiciam tipos de relagdo somente
experimentados quando estamos conectados ou, no caso da rede,
hiperconectados a tecnologias numéricas através de suas interfaces
de acesso” (DOMINGUES, 2008).

Indiciando o que pretendemos discutir a partir das obras
INSN(H)AK(R)ES (2000), TRANS-E: MY BODY, MY BLOOD
(1997) e OUR HEART (1997) de Diana Domingues, temos na
ciberarte a possibilidade de um ambiente artistico acrescido da
participagdo do espectador (ambientes imersivos), € como veremos
adiante, no tocante as instalacoes e videoinstalagdes, estes ambientes
de imersdo do corpo contribuem para a idéia de Marcel Duchamp e
Lucy Lippard, respectivamente quanto ao desaparecimento e



desmaterializacdo da obra — objeto — sendo substituida pela
percepcao corporal em um ambiente; ou seja, ambos, o artista € o
critico de arte, sugerem ao participante a percepgao como re-criagao.

Remetendo-nos a arte dos anos sessenta, com as suas nogdes
de “ambiente” e “participacdo do espectador”, os Happenings,
Body Art e Performances discutiam o corpo do artista como
elemento critico de uma sociedade, ao passo que proposi¢des como
as de Lygia Clark convidavam o publico a participar. A ciberarte a
ela se assemelha por também convidar o publico a participagao.
Pode-se considerar, na ciberarte, uma nova “antropometria”, tal
como proposta por Klein'®. O que ocorre é uma investigagdo poética
e estética por parte deste tipo de produgao artistica, o que acaba por
caracterizar esta manifestagdo como geradora de um evento
comunicacional. Por meio de um sistema interativo desenvolvido
em parceria entre artistas e cientistas, hd a programacdo de um
dispositivo capaz de desencadear uma relagdo de simbiose — como
chamou Marshal McLuhan'* esta troca entre humano e maquina —
dos sistemas biologicos com os sistemas artificiais. Para Pierre Lévy
(1996, p.27), devido a0 modo como o homem contemporaneo
relaciona-se com o corpo, surge o processo de “virtualizacdo dos
corpos”. O que se propde com a ciberarte ¢ a mescla entre
“biofeedback” e “technofeedback”, numa troca de informacdes entre
o bioldgico e o tecnoldgico, por meio de interfaces que colocam em
ligacdo sistemas distintos.

[...] no momento mesmo em que, na trajetoria da arte do século XX,
a exploragao do corpo do artista reduzido a si mesmo atingiu o seu
limite, o seu ponto de saturagdo, no final dos anos setenta, uma outra
grande transformagdo na relagdo do artista com o corpo, ndo apenas
0 seu proprio corpo, mas o corpo em geral, comegou a se insinuar

13 SANTAELLA, Lucia. Corpo e Comunicagdo: sintoma da cultura. Sdo Paulo:
Paulus, 2004.

14 Arte e Vida no Século XXI: tecnologia, ciéncia e criatividade. (org.) Diana
Domingues. Sdo Paulo: Editora UNESP, 2003.



com o advento das tecnologias computacionais, da engenharia
molecular, da explosdo das tele-redes de informacao e comunicagdo
e das nanotecnologias. (SANTAELLA, 2003, p. 66).

Segundo Lévy, dentre todas as afetagdes fisicas sofridas pelo
corpo neste processo de virtualizagao, a percep¢ao € a mais atingida.
A indistingdo entre real/virtual externaliza cada vez mais a
percepcao para fora do corpo do homem, o que se promove gragas
as novas tecnologias, fazendo com que se reinvente
permanentemente a percepg¢ao através das experiéncias vivenciadas.
O advento tecnolégico da arte nos coloca diante de uma nova
proposi¢ao, ou seja, uma nova estruturagao do corpo. Mais: um novo
entendimento do corpo como fluxo movente de significado,
transpassando barreiras espaciais e temporais em dialogos abertos
com o planeta.

Como veremos no decorrer deste trabalho, o resultado da
combinacgdo entre arte, ciéncia e tecnologia, t€tm dado margem a
questionamentos acerca de um novo corpo, o corpo tecnologico.
Para iniciar este estudo, partiremos das propostas interativas da
artista tecnoldgica Diana Domingues. A partir de 1990, Diana
Domingues incorpora em suas pesquisas processos ligados a
biologia e a medicina, articulando as possibilidades técnicas de
equipamentos mapeadores do organismo, tais como ecografias,
termografias, raios X, ressonadncia magnética, entre outras.
Domingues acresceu em sua obra a discussao advinda das mudancas
que ocorrem hoje sobre o conceito de vida. No ano de 1994, ela
executa uma série de instalagdes interativas, que posteriormente
foram agregadas sob o nome O corpo e as Tecnologias. Este grupo
de instalacdes encontra-se apoiado nas relagdes entre o corpo, o
humano e as novas tecnologias digitais.

Numa breve descri¢do, temos nestas instalagdes: ecografias
de fetos e tomografias computadorizadas do coragdo convivendo
com livros e videos de medicina e demais objetos indicadores do
ambiente médico; ao passo que a instalacdo inteira se desenvolve



conforme o movimento dos visitantes captados por sensores
distribuidos pela sala. Da mesma forma, em Enigmas da Pedra
(1997), apresentada no Iltau Cultural, por ocasido do evento Arte e
Tecnologia, a imagem de uma pedra com inscri¢gdes rupestres,
projetada num teldo, também se altera de acordo com o movimento
dos visitantes no ambiente da instalacdo, captado por sensores
colocados num tapete. A instalagdo ¢ sempre imprevisivel:
“dependendo de quantas pessoas existem, de como se movimentam
e do que fazem elas no ambiente, uma série de imagens diferentes é
exibida no teldo”. Em In Viscera (1995), instalacio exibida
originalmente na Galeria de Artes da Universidade Federal
Fluminense, Niterdi, videolaparoscopias!® tratadas eletronicamente
sdo projetadas em cinco telas transparentes. As imagens foram
gravadas por uma microcamera durante uma cirurgia. A instalagdo
simula o percurso no interior de um corpo em funcionamento. Ha
um microfone oculto na sala e, quando alguém fala perto dele, a voz
¢ amplificada e reverberada em eco, criando aquilo que a propria
artista chama de "escultura sonora efémera".

Dentre os trabalhos de Diana Domingues, selecionamos para
leitura INSN(H)AK(R)ES, TRANS-E: MY BODY, MY BLOOD e
OUR HEART por serem representantes de diferentes formas de
interacdo e conexao do corpo as interfaces tecnologicas. Tentamos,
com isso, articular da melhor forma possivel as idéias levantadas no
capitulo anterior no que se refere ao corpo como cultura, e em
decorréncia disso, explicar como este corpo signico ¢ afetado pelas
tecnologias digitais, despertando-o para novas possibilidades de ser
e comunicar; tornando-o capaz de entrar em contato com outros
corpos por meio da ubiqiiidade oferecida pela conectividade.
Lembrando ainda que as tecnologias ndo s6 possibilitam a
conectividade em redes de dialogos digitais como também oferecem
a possibilidade de exploragio Iludica na construgdo de

15 Ver Paim Filho em www.itaucultural.com.br (em 12/11/2008).

16 Exame endoscopico da cavidade abdominal realizado com micro cimera.
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conhecimento, em trocas temporais ¢ espaciais efémeras,
viabilizando ao corpo em conexao a possibilidade de criar e re-criar
formas de ser em multi-temporalidades e espacialidades.

Em Our Heart (1997), ecografias do bater de um coragdo sao
projetadas em telas redondas transparentes. Uma interface sonora
captura sons da freqliéncia cardiaca do visitante, enquanto um
software especialmente desenvolvido para essa instala¢do interpreta
esses sons como alteracdo nos padrdes das imagens, devolvendo ao
visitante a sua propria pulsagdo cardiaca na forma de metamorfoses
das imagens projetadas. Esta proposta promove um didlogo entre
corpos bioldgicos e sintéticos.

Em My Body, My Blood (1997), apresentada originalmente no
8th International Symposium on Electronic Art, Isea 97, em
Chicago, a artista constr6i, basicamente, um ambiente sensorizado
no qual o corpo dos visitantes dialoga com dispositivos eletronicos,
produzindo metamorfoses nas imagens projetadas numa tela, nos
sons de batidas de coragdo, na pista sonora, € no movimento de um
liquido vermelho simulando sangue. A partir dessa obra, Domingues
comeca a utilizar algoritmos genéticos e de redes neurais para
interpretar os movimentos humanos e bem como logaritmos
proprios, também baseados em processos vivos, portanto, mais
adequados ao espirito da instalacao.

Em 2000, Domingues iniciou uma experiéncia com
telerrobdtica que resultou no trabalho INSN(H)AK(R)ES, em que um
robo em forma de cobra, com a propriedade de controle remoto, &
colocado no serpentario do Museu de Ciéncias Naturais da
Universidade de Caxias do Sul. Uma microcamera inserida como
corpo mecanico de uma cobra permite que participantes situados em
qualquer parte do globo, pela Web, compartilhem a visdo do animal,
e experimentem conviver com as cobras reais do serpentario.

Para Domingues, os ambientes imersivos de realidade virtual
interativa sdo propiciados pelas “tecnologias numéricas, as



interfaces e as redes”, numa conjugacdo que acaba por oferecer
“novas formas de vida expandidas pelas tecnologias ao que se
denomina pés-biolégico'™, e com isso ha abertura para que os
artistas explorem uma nova possibilidade de arte; a ciberarte se
caracteriza, ao contrario do que se possa imaginar, por ser uma arte
comportamental, ou seja, ela envolve o corpo em agdo. A
performance do corpo do usudrio funciona como acionadora de
sistemas comunicacionais que detectam o comportamento do corpo
conectado, e oferece, assim, trocas comportamentais em resposta
por parte do sistema artificial. A ciberarte vem estabelecer dialogos
capazes de unir niveis “viscerais e vitais, o natural, o artificial e o
virtual tecnologico”.

Através da analise dos trabalhos INSN(H)AK(R)ES (2000),
TRANS-E: MY BODY, MY BLOOD (1997) e OUR HEART (1997),
de Domingues, exploraremos as questdes referentes ao corpo na arte
mediado pelas tecnologias interativas em ambientes de imersao.
Desta forma abordaremos o corpo, a cultura, as performances como
construtoras de signos, os ambientes imersivos, interatividade e a
conectividade. Falaremos ainda, de modo informativo, sobre
questoes referentes a construcdo estética, sublime tecnologico e
antropologia como novas formas de localizagdo do homem no meio.

Estas, entre outras tantas defini¢Ges, serdo recorrentes e
melhor desenvolvidas ao longo deste trabalho, mas antes ¢
necessario criar alguns alicerces para a compreensdo do que se
pretende estudar enquanto corpo tecnoldgico na arte contemporanea.
Para isso faremos uma abordagem sobre o que (aos nossos olhos)
serve de ponto de partida para entender processos que tangenciam
os ambientes imersivos de realidade virtual, bem como a
conectividade de um corpo performatico capaz de dialogar com o
meio, e dele, obter respostas em tempo real, construindo assim um

17 Ver mais em
http://www.arteonline.arq.br/museu/ensaios/ensaiosantigos/diana.htm (em
10/05/08).
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dialogo entre o bioldgico e o tecnologico. No desenvolvimento deste
segundo capitulo, serfo estabelecidas algumas relagdes entre
performance, instalacdes, videoinstalacdes e arte digital, buscando
articuld-las com o que as artes tecnoldgicas propdem: uma nova
mensurabilidade do corpo e com isso, uma aproximagao da arte com
a vida.



LINGUAGENS DO CORPO E AMBIENTES
PARA O CORPO

Movido por manifestacdes sociais e politicas nas mais
diversas escalas, os anos sessenta foram bastante conturbados, e
dentro deste cenario, os artistas buscaram uma ressonancia maior
junto ao publico, que até entdo achava-se preso a uma tradicao de
observador e contemplador passivo da arte. As praticas artisticas, de
cunho politico e ativista, pretendiam trazer o publico o mais préximo
possivel da arte, ¢ com isso, levar a arte para o0 mais proximo
possivel da vida. A busca por estas aproximacgdes levou os artistas a
duas praticas: performances e instalagoes. No caso das
performances, as agoes do corpo se configuram instaveis no tempo,
ao passo que as instalagdes encontram-se no espago deste modo
transitorio. Outras acdes emergentes junto as performances, a body
art € o happening, por exemplo, também discursam acerca do corpo,
mas, no contexto de nossa abordagem, a performance como
linguagem oferecerd (devido ao carater ritualistico) maiores
condigdes de desdobramentos. O mesmo ocorre com as instalagdes;
por serem destacamentos espaciais dentro de um dado espaco, criam




ambientes imersivos capazes de articular as mais diversas sensagdes
no corpo que ali se insere.

As agdes do corpo através da performance, em conjunto
com a transitoriedade espacial oferecida pelas instalagdes, nos
sugere uma forte relacdo de efemeridade; em ambas as situagdes o
corpo se encontra em processo de sentir, perceber e vivenciar.
Cristina Freire (2006, p. 10) nos sugere que: tanto as experiéncias
performaticas quanto as proporcionadas pelas instalagdes criam “a
mais intima relagdo entre arte e vida”. Performances em ambientes
imersivos digitais sdo vividas por corpos tecnologizados, e por isso,
tém a sua totalidade fisica e psicoldgica amplificada e mediada por
dispositivos de interagdo. Temos como exemplo as instalagdes
Trans-e: My Body, My Blood e Our Heart, em que a agdo do corpo
desencadeia uma série de respostas dos sistemas tecnologicos
espalhados pelo ambiente. Estas praticas tém colocado questdes
como as da matéria das formas como estados permanentes, € do
lugar como um espago mutavel, em constante devir; pois com as
tecnologias interativas, geografias se fundem e sdo transplantadas;
corpos se encontram pelo planeta, e o mundo se torna um grande
fluxo vivo, que circula entre os veios comunicacionais das redes.

As interfaces possibilitam a circulagdo das informagdes que podem
ser trocadas, negociadas, fazendo que a arte deixe de ser um produto
da mera expressdo do artista para se construir num evento
comunicacional. (DOMINGUES, 1997, p.20).

As midias tecnoldgicas possibilitam, através de mapeamentos
do corpo, captar alteragdes sensiveis no corpo do usuario, tais como:
movimento, respiracdo, batimentos cardiacos, gestos; e, com isso,
por meio de decodificagdo, criar padrdes compreendidos pelo corpo
em tempo real. A esta troca entre homem e maquina, da-se o nome
de biofeedback e technofeedback: através de respostas digitais e
tecnologicas com os meios organicos, homem e maquina interagem
de modo inteligente, criando possibilidades infinitas na integragdo



do corpo com sistemas complexos, ¢ ampliando a capacidade
perceptiva do corpo que explora novos caminhos de cognig¢do do
mundo. O interator, ao mover-se — acoplado as interfaces
mediadoras — envia informagdes ao sistema, que as codifica e
devolve ao usuario; isto ocorre em tempo real € ¢ o que da ao
interator a sensagdo de didlogo constante com o meio em que se
encontra.

Muitas sdo as possibilidades que as tecnologias (também
apropriadas por artistas em parceria com designers, cientistas,
bidlogos, antropo6logos, entre tantos outros) hoje podem oferecer. O
participante passivo tornou-se usuario interativo; interage mudando
as relagdes do ambiente que o cerca a partir da performance de seu
corpo, isto gracas a sua total imersdo em uma instalacdo que lhe
possibilita a ambientagdo em um sistema sensivel, que responde em
tempo real aos estimulos do corpo, e, por meio das interfaces, €
capaz de estabelecer um sistema de trocas entre o bio € o techno. As
instalacdes Trans-e: My Body, My Blood, Our Hearte I N S N (H)
A K (R) E S, sdo exemplos disso, posto que o corpo completamente
inserido em um ambiente todo sensorizado ¢ constantemente
estimulado, e este estimulo se da justamente pela emanacao da vida
organica captada pelos sensores, reorganizadas em dados digitais e
devolvidos ao ambiente em forma de imagens, sons, ou outros
estimulos absorvidos pelo corpo. Disto resultam os didlogos entre
homem e maquina.

As tecnologias possibilitaram que novos conceitos
emergissem em paralelo as questdes ha tanto abordadas pelas artes:
a participagdo do publico divide lugar agora com o usudrio
interativo, ao passo em que as instala¢des sensoérias dividem lugar
com as “cavernas imersivas”, como ambientes sensiveis capazes de
responder aos estimulos do corpo ali inserido. Nos procedimentos
de arte tecnoldgica interativa, o artista trabalha em colaboragao com
os participantes do evento artistico, e por isso se predispde a favor
de uma criacao distribuida; ndo se v€ mais como unico autor de uma



“obra”. Sua proposta assume um aspecto comunicacional, em
difusdo entre as fronteiras compartilhadas entre autor e
participantes. Para Domingues (1997, p.21), num “sentido social, a
posi¢do que a arte assume no contexto cultural é de natureza
politica”; a arte ndo pode mais ser legitimada somente através de
uma elite social ou econdmica, e tampouco encontra-se a servigo de
camadas dominantes; ela ndo mais se limita a hierarquias. Do
mesmo modo que ocorria nas sociedades primitivas, a arte inicia um
processo de reconciliagdo com a sociedade, buscando novamente
uma relagdo direta entre si e a vida.

Nas proximas paginas, tracaremos alguns aspectos que
tencionam explicitar como o corpo performatico se configura
construtor de metéaforas e articulador de uma linguagem capaz de
criar e re-criar possibilidades de ser, na mesma medida em que
apontaremos as instalagcdes como receptaculos capazes de envelopar
o corpo num ambiente estimulante e interativo, chamando o corpo
ali inserido a experienciar e vivenciar 0 meio que o cerca, como
forma de celebracio da vida em didlogo com a arte. Como
desdobramento disso veremos de modo informativo a insercdo de
tecnologias eletronicas nos procedimentos artisticos, € como isso
veio a enriquecer o fazer artistico, servindo de suporte para
analisarmos a tecnologia digital interativa em ambientes de imersao.



PERFORMANCE

Quando o ateli€ passa a ser ‘qualquer lugar’, ‘todo lugar’ ou ‘onde
eu estiver’, seu conceito passa a se estruturar ndo somente como
lugar fisico, mas sobretudo, como uma espécie de parénteses no
tempo, passando a existir, entdo, onde o artista esta.

Regina Melim

Viemos enunciando no decorrer deste texto a performance
como linguagem pura do corpo, € o corpo como mediador das
relagdes do homem com o meio. Neste sentido compreendemos o
corpo como um fluxo capaz de organizar e reorganizar informagoes,
construindo signos sobre signos, e desta forma creditamos ao corpo
a capacidade de ser o canalizador da cultura digital. O termo
performance € utilizado para definir agdes do corpo; normalmente é
relacionada a execucdo, desempenho, preenchimento, realizagdo,
atuacao, acompanhamento, ato, explosao, capacidade ou habilidade,
uma cerimonia, um rito, um espetaculo, a execugao de uma peca de
musica, uma representacdo teatral ou um feito acrobatico. Temos



através das agdes do corpo, mecanismos construtores de significados
¢ estes mecanismos, na arte, sdo chamados performance.

No tocante as artes visuais, a performance surge como termo
definidor de uma expressao artistica a partir da década de setenta.
A Performance surge num momento em que os artistas buscavam
uma inser¢ao social da arte, questionando a passividade do
observador, tendo na acdo a participagdo do publico. De modo mais
pontual, ¢ o objeto de arte que entra em cheque. Na busca por uma
arte em que as idéias fossem mais importantes que os objetos, a
performance tornou-se a forma de arte mais plausivel desses anos
70. O motivo pelo qual as performances até essa década foram
deixadas de lado (no que toca a uma definida manifestacdo artistica)
esta mais no fato de sua dificil localizacdo dentro da historia da arte
como um processo constitutivo do fazer artistico, do que
simplesmente por omissdo. Mais do que a necessidade de atrair a
atengdo para si, os artistas modernos tinham na performance uma
maneira de conceber idéias formais e conceituais para a criagdo
artistica, e as apresentagdes ao vivo sempre foram utilizadas como
quebras de convencionalismos da arte estabelecida.

Quando a arte conceitual toma para si o direito de utilizar
conceitos e idéias como forma de arte, o que torna o objeto algo
secundario a sua concepgao, a critico Lucy Lippard apud Rush
(2006, p.111) traz a tona a “desmaterializa¢do da obra de arte”: o
instdvel e efémero sdo procedimentos conceituais a serem
discutidos. Através das performances, estes conceitos traziam o
publico mais para proximo da arte, afinal uma performance poderia
acontecer aonde quer que o corpo do artista se encontrasse, € assim,
as relagOes entre arte e cotidiano também se estreitariam.

[...] o interesse do publico por esse meio de expressdo artistica,
particularmente na década de 1980, provém de um aparente desejo
desse publico de ter acesso ao mundo da arte, de tornar-se
espectador de seus rituais e de sua comunidade distinta, de deixar-
se surpreender pelas apresentagdes inusitadas sempre transgressoras



que caracterizam as criagdes desses artistas. (GOLDBERG, 2006,
p. 3).

Performances podem ser apresentadas individualmente ou em
grupo, podem valer-se de artificios técnicos como musica,
elementos visuais, entre outros. Podem ser apresentados em galerias,
museus, teatros, bares, cafés, ruas, etc. E de modo contrario ao
teatro, o performer € o artista. O que se pretende a partir da década
de 70, com as performances, é ndo so6 utilizar uma arte acessivel ao
publico e capaz de articular questdes em momentos inusitados, mas
resgatar também as relacdes entre arte e vida; relagdo esta tratada
por Nietzsche e j4 almejada pelos artistas do inicio do século XX.
As performances trabalham com os mais variados meios de
percepcao do corpo; e isto se da tanto de maneira simultanea quanto
alternada. Performances sdo construidas sobre experiéncias tateis,
motoras, acusticas, sinestésicas e, particularmente, visuais. As
taxonomias referentes a performance constituem-se basicamente em
classificagdes sensorial/perceptivas. Para Jorge Glusberg, em A4 arte
da Performance (2005,p. 71), “enquanto o performer poe em agdo
todos os sentidos, ele também produz significados”, lembrando o
que vimos sobre o corpo como construtor de metaforas e articulador
de linguagem. Desta maneira, colocar a agdo do performer apenas
como uma tipologia intuitiva pode parecer insuficiente.

Quando tratamos da performance de um usuario conectado ao
ambiente de imersdo digital estamos diante das questdes citadas
acima, posto que o didlogo com a maquina surgird das agdes
corpdreas; e algumas destas acdes sdo alheias a vontade do interator,
como por exemplo os batimentos cardiacos captados em Our Heart,
a movimentacao dos corpos em My Body, My Blood ¢ a telepresenga
e teleperformance em I/ N S N (H) A K (R) E S. Abordando a
performance a partir de seu trajeto ritualistico, através do sagrado ¢
do profano, do possivel e do impossivel, pode-se ter a possibilidade
de decifragdo — ao menos parcial — dos sentidos envolvidos no ato
performatico, ja que esta manifestagdo mantém relagdo estreita com



outras formas artisticas. Esta abordagem aparecera mais adiante em
nosso texto, quando as questdes do corpo como criador de
linguagem forem discutidas dentro da arte interativa, ponto este em
que a performance do corpo em ambientes imersivos sera agao fisica
capaz de alterar a realidade do meio que o cerca.

O performer € o seu proprio signo, ou seja: € signo auto-
referente; ele ndo € signo de outra coisa, mesmo que num segundo
momento possa vir a ser. Tentar apontar a performance como um
signo puro através de analise semidtica ¢ uma tarefa ardua, justo
porque o performer vai representar algo para alguém; mas o
importante ¢ compreender que a performance desenrola sua
significacdo a medida que ¢ construida, e por isso ela se torna um
signo somente durante seu desenvolvimento ( e isto se aplica
também a acdo do usuario em ambientes imersivos). Glusberg
(2005, p. 76) nos diz que “a performance procura transformar o
corpo em um signo, em um veiculo significante”. Isso acontece
porque esse trabalho se apresenta em um conjunto muito variado de
sentidos: visual, olfatico, tactil, auditivo etc. Novamente: na
performance, o corpo ndo representa, ele €. O problema que
normalmente ocorre com esta compreensdo € que nods
desvinculamos do corpo os sentidos semioticos, e os gestos, por
exemplo, tornaram-se a¢des do dia-a-dia, tal a naturalidade com a
qual agimos. A performance trata de signos que sdo especiais,
justamente por sua constante mobilidade, ou seja: os signos sdo
desencadeados em processos de intra-semiose, ja que as relagdes
serdo desdobradas por signos pertencentes a mesma seqiiéncia, que
se transformam em intersemiose na medida em que o performer €
protagonista e receptor de sua acdo; isso € o que caracterizaria a
performance como linguagem do corpo.

Na lingiiistica estruturalista, por exemplo, a linguagem se
configura por meio de relacdes paradigmadticas e sintagmaticas.
Como qualquer ato comunicacional, o discurso do corpo se forma
através da selecdo de paradigmas que produzirdo sintagmas; nos



processos de comunicagdo, a selecdo de paradigmas ¢ realizada por
um nuamero finito. Ja na performance, ndo héd essa limitacdo; o
paradigma ¢ aberto, ou seja: no ato da performance o performer cria
constantemente, € assim s6 vem a enriquecer o paradigma através de
sua constante acdo sintagmatica. O que Glusberg vem a chamar de
“dialética da criatividade” € visto no performer como um corpo com
papel ativo e consciente. A performance assume esse papel de
recolocar o gesto, a acdo, o corpo como um fluxo de signos, ¢ isto
pode ser visto do ponto de vista do ritualistico, do historico, da
semiologia e do artistico.

Em nossa proposta, a performance assume importancia
justamente por abarcar o ritual como uma purificagao e sacralizagao
de uma pratica, na medida em que estes atos performaticos sdo
comparaveis aos dos xamas, ¢ da mesma forma, o nivel historico
implicito a performance evoca sociedades ancestrais e primitivas,
oferecendo purificagdo através de pactos com as divindades. Nos
trabalhos Our Heart, My Body, My Blood ¢ INSN(H)AK(R)ES a
performance do corpo possibilita a vivéncia de mundos em
constante re-criagdo: e as insercdes dos corpos nos ambientes
imersivos de realidade virtual interativa evocam, através das acoes
do corpo, a capacidade de interagir com o meio em niveis
ritualisticos, alterando a realidade que os cerca. No que diz respeito
a parte semioldgica, estas intera¢des do corpo com o meio oferecem
a purificagdo do signo — corpo — justamente pela mutabilidade e
mobilidade dos significados, que, num nivel artistico, vao oferecer
a purificagdo da arte através do corpo, a partir da constante re-
significacdo de atitudes, comportamentos e gestos.

No capitulo seguinte veremos como as instalagdes, enquanto
ambientes desenvolvidos para a presenga do corpo, sdo capazes de
despertar a percepcao espacial e temporal (no e pelo corpo) através
de relagdes de interioridade e exterioridade, colocando o corpo como
fluxo de informagdes e em decorréncia disso aproximando a arte da
vida.



INSTALACOES

As instalagdes s2o um habitat para o corpo.

Diana Domingues

Em 1968 Lygia Clark propde uma instalacdo denominada A
casa ¢ o corpo. Neste complexo ambiente participativo, 0 corpo
penetra num espaco que se propde de regre¢do. A inser¢ao no espago
ocorre por uma entrada reduzida, que simula o 6rgdo genital
feminino, o inicio ¢ a penetracdo. O espago interno ¢ cercado por
objetos caracterizados por diversas constitui¢des, pesos, asperezas,
volumes, maciez, sonoridade, etc. No decorrer do caminho para a
saida, o percurso torna-se mais dificil e apertado. Sair da instalagdo
A casa é o corpo € nascer novamente. Esta nogdo de instalacdo como
habitat para o corpo ¢ reforgada por ser ela (a instalagdo) o espaco
onde o corpo desloca-se em constante relagdo com o meio.

Instalagdes sdo lugares e espagos de vivéncia. Instalagdes nos
remetem (num primeiro momento) & escultura ou mesmo a arte
objetual, posto que tém como discurso o espago tridimensional, mas
a instalagdo distingue-se tanto de esculturas quanto da arte objetual,
em esséncia, porque o espectador, ao integrar-se com o ambiente, o




faz com todo o corpo, ao passo em que o observador de uma
escultura apenas frui suas possibilidades numa relacdo estabelecida
entre sujeito/objeto e espago/tempo, sem adentrar ou vivenciar o
interior do espaco ocupado pela escultura. Mesmo havendo algumas
excegOes de dificil conceituacdo, as esculturas usam os espagos
tridimensionais, mas dificilmente oferecem um espaco a ser
experimentado e habitado pelo corpo; ou seja: ndo permitem uma
relagdo de estar dentro ou fora dela. Neste sentido, as instalagdes
expandem as questdes referentes & escultura, permitindo uma
integracdo do corpo com o dentro e o fora, e neste caso, vivenciando
as acdes do corpo tanto dentro quanto fora; isto se refere, em
principio, a ndo s6 ocupar um dado espaco, mas a perceber como o
espaco ¢ transformado. Walter Benjamin chamou de “hic et nunc”
esta capacidade de vivenciar a obra de arte, de sentir a sua “aura” no
momento mesmo de sua presenca, o que vem a diferenciar uma obra
de arte de uma reproducao, por exemplo. As instalagdes trabalham
0 aqui e agora de modo expandido, e mesmo potencializado, pois o
espaco que encobre o corpo do visitante ¢ chamado a tornar-se parte
do espaco de experiéncias estéticas. No caso dos ambientes
imersivos, o0 aqui ¢ agora ¢ vivido de modo muito intenso, pois as
experiéncias, o sensorio, a vivéncia sdo imediatos, numa sucessao
de acontecimentos que integram o usudrio ao meio, fazendo-o
vivenciar novas experiéncias estéticas.

Estes espacos chamados de instalagdes podem ser
encontrados de diversas formas: em salas, galerias, espagos
expositivos, espagos dentro de espagos, espacos publicos; mas,
independentemente de onde se encontra a instalacdo, segundo
Domingues (2002,p. 137), “o espago ¢é incorporado ao conceito do
trabalho; ou seja: o espago ¢ o material com o qual o artista
trabalha. A partir disso, as apropriagdes tanto de espacos publicos
como de salas e galerias repensam o espago real, € com isso temos
que as instalag¢des se apropriam de um espago que sera transformado
no espacgo para o corpo habitar, em movimento, em vivéncia, em



experiéncia, em troca. Nesta medida, as instala¢cdes devem ser
pensadas como ambientes para O corpo, que coemergem com
performances ¢ demais manifestagdes derivadas do corpo, e que
servem como receptaculos capazes de envolver o corpo em
ambientes sensorios, criando assim uma suspensdo de espago e
tempo, onde o participante atua numa situacdo de imersdo. Esta
imersdo esta relacionada a participacdo do publico no sentido de
fazer-se atuante, vivenciando e experimentando as proposigoes do
artista.

Nao ¢ novidade alguma a visdo dos espacgos arquitetonicos
como ambientes de vivéncia do corpo. Temos como referéncia, na
histéria da arte, locais que funcionam como os ambientes imersivos,
por exemplo, os grandes afrescos, templos, catedrais e as pinturas de
panoramas. Estes, por sua vez, pretendiam fazer o espectador
realmente se perder entre o real e a pintura. Artistas do século XX
utilizavam o espago vazio de salas expositivas como meios para
vivenciar o deslocamento do corpo no ambiente. Marcel Duchamp,
com o Grande vidro, cria um ambiente que se funde ao espaco do
objeto na medida em que a transparéncia do Grande vidro €
atravessada pela luz do espago expositivo, projetando sombras no
meio, e a imagem suspensa no espaco da subsidio para a
configuragdo de outras imagens. Yvens Klein, por sua vez, fazia
abordagens cénicas — 0 que viria a ser, posteriormente chamado de
performance — que nos colocavam diante da dialética da
representacdo espacial. Klein toma o espaco como valor de
apresentacao, ¢ a partir dai faz com que uma modelo nua percorra o
espaco da sala munida de um balde de tinta. O nu tradicional
percorre o espaco real da sala. O que interessa, neste caso, sao os
limites de onde o corpo se movimenta, numa integracdo entre o
conceito de espaco e o conceito de trabalho.

Ao longo dos anos sessenta, muitas foram as manifestagdes
que deram ensejo ao que viria a ser uma instalacdo, ndo so as
performances dos corpos dos artistas, mas a retirada das esculturas



de seus pedestais, bem como constru¢des informais na pintura e no
desenho; a auséncia da moldura bane a idéia de janela renascentista
€ 0 espacgo pictérico de representacdo torna-se meio de exploragao
do espago real. As instalacdes sO passardo a se definir mais
concretamente nos anos setenta. As possibilidades de criagdo
sugeridas nos anos sessenta vao abrir caminho para a utilizacao de
paredes, teto, chdo, bem como as disposi¢cdes de elementos e a
exploragdo de escalas serviriam como elementos fundamentais para
as intervencoes espaciais que posteriormente seriam os predicados
para a criacdo de instalagdes. A instalagdo viria a permitir a
exploragdo de espacos com o corpo, e em decorréncia disso, o dentro
e o fora apresentar-se-iam como relacdes de reversibilidade;
instalagdo ¢ uma arte submetida ao acontecimento.

Retomando o conceito de instalagdo como morada do corpo,
podemos perceber uma relacdo fenomenologica — a partir de
Maurice Merleau-Ponty — no que se refere ao dentro e o fora. Em O
Olho e o Espirito, Merleau-Ponty discorre sobre o corpo como “ser
ao mesmo tempo vidente e visivel. Ele, que olha todas as coisas,
pode também se olhar, e reconhecer no que vé entdo o ‘outro lado’
de seu poder vidente” (2004, p. 18-19). Esta percepgdo corporal é
implicita nas interagdes que ocorrem nas instalagdes. O corpo se
descobre num espaco capaz de despertar sensagdes e de devolver ao
corpo a sua consciéncia de fluxo perceptivo. Esta capacidade de se
conhecer na medida em que vivencia e explora o espago ¢
extremante importante no que se refere as acdes do corpo em
ambientes imersivos. Dentro e fora é, entdo, a duplicidade que o
sentir torna possivel. Em instala¢des, coemergem as percepcdes do
corpo, do sentir, da memoria, do gesto, do que se v€, do que se sente
e do que se percebe.

Na arte tecnolédgica interativa, os conceitos de instalagdo como
ambiente do corpo se mantém, mas sofrem algumas adequagdes. Isto
se da justamente por ndo estarmos mais falando de relagdes fisicas,
mas sim atribuindo nog¢des de tatilidade expandida, geradas por uma



visdo proprioceptiva, mediada por interfaces conectivas entre o
corpo ¢ o ambiente.

Na arte tecnologica, as instalagdes vao assumir um carater
de cubo ou de caixa. Constitui-se de quatro paredes que delimitam o
espago em uma area aproximada de 27m’. Segundo Domingues
(2002,p. 138), “é um lugar onde se entra com o corpo e que nunca
poderd ser fruido na totalidade de suas relagoes espaciais e
temporais de uma so vez”; isto porque, dentro desta caixa, podemo-
nos deslocar em todas as diregdes, mas as experiéncias sO se
constituirdo através das montagens de momentos ja vividos no
decorrer dos percursos, € ¢ ai que ocorrera a constru¢ao do todo da
obra na mente do usuario: por meio da criagdo de um todo
constituido pelas relagdes espaciais entre os objetos virtuais, numa
constante troca entre o espaco arquitetonico e o usuario. O usuario
entende-se como parte da situacdo criada, e encontra-se envolvido
numa experiéncia perceptiva nova, com o corpo inteiro sendo
acionado em unidade.



PERFORMANCE: APROXIMACOES
ENTRE ARTE E VIDA

[...] minha arte seria a de viver; cada segundo, cada respira¢do ¢ uma
obra que ndo esta inscrita em nenhum lugar, que ndo ¢ nem visual
nem cerebral. E uma espécie de euforia constante.

Marcel Duchamp

Em ambientes imersivos de interagdo, o que antes era
participagdo do publico — tanto em performances quanto instalagdes
— mantinha o espectador submetido as possibilidades criadas pelo
artista propositor. Com as mediagdes tecnologicas, o publico acaba
por perder o carater meramente participativo e assume a
caracteristica de usuario interativo. Como interator, o usuario pode
ndo so6 intervir, como criar novas combinagdes que serdao
armazenadas e redirecionadas a novas interagdes. Nos ambientes
virtuais, mesmo que o interator encontre-se limitado as
combinagdes estabelecidas previamente pelo sistema, hda uma




possibilidade randomica'® de combinagdes em niveis enormes, que
extrapolam as capacidades alcancadas pelas pessoas; isto acaba por
diluir a idéia de participagdo, e configura uma vivéncia criativa,
produtiva. Tratando-se das artes interativas, o usudrio sente-se
criador da obra, e ndo mero participante, pois o ambiente responde
em tempo real, ao mesmo tempo em que tem a capacidade de
regenerar e reconfigurar informacgdes a grandes velocidades, o que
da a nitida impressdo de resposta inteligente em tempo real. O
usuario cria na medida em que os didlogos entre homem e maquina
acontecem.

Ao interagir em Qur Heart, por exemplo, o usudrio esta
submetido aos predicados da constru¢do do sistema que rege os
didlogos. Esta programacgdo trabalha com niveis de informagdes
possiveis que um mesmo interator pode oferecer, assim, estipulam-
se padrdes de informagdo e possiveis respostas. Ao interagir, mesmo
que limitado aos padrdes de leitura previamente estipulados, havera
uma vasta possibilidade de combinagdes que o computador esta apto
a fazer, a sensagdo que o participante tem ¢ de que o que estd
ocorrendo sdo respostas imediatas a suas agdes. A cada nova acao,
o computador também esta apto a registra-la e redefini-la, criando
assim novas combinagdes e respostas. Justamente por essa
viabilidade do interator de “dialogar” com um sistema em constante
renovagao, € que podemos pensar na Obra aberta, de Umberto Eco,
e no coeficiente da arte, de Marcel Duchamp, como possibilidades
realmente infinitas de trocas.

Na arte de Domingues, o conceito de Umberto Eco ¢ elevado
a niveis muito altos, no sentido de completude da obra pelo
participante, e o que Duchamp diz sobre o coeficiente de arte assume

18 Sistema de amostragem que se repete aleatoriamente. Os dados inseridos no
computador podem ser combinados em variagdes distintas e alternantes, dentro de
um conjunto finito, mas muito amplo. Enquanto dados, sdo apresentados
aleatoriamente, mas cedo ou tarde todos os dados, todas as combinagdes devem,
necessariamente, ser apresentadas.



propor¢des ainda maiores que na sua propria obra, pois em
Domingues o artista propositor praticamente desaparece, dando
lugar ao didlogo livre entre o bio e o fechno que € promovido pelas
acoes do corpo do usuario em um ambiente imersivo. Esta liberdade
de agdo permite retomar o conceito de imbricagdo de arte e vida,
posto que, considerando a fluidez e indistingao entre as linhas que
“separam” arte e vida, € notdrio que na arte mediada por tecnologias,
0 corpo encontra-se livre e em movimento fluido, bem como em
relacdo continua com o meio; ou seja: so através da acdo daquele
neste ¢ que sera criado um mundo virtual que permita a interagdo e
completa imersao de tal corpo.

Nos anos cingiienta, dentro das artes, constituiram-se
tendéncias que traduzem (e em certa medida antecipam) as
mudangas produzidas pelas tecnologias. Segundo Plaza (2000, p.3),
isto pode ser verificado por um lado pelo fato do artista se interessar
“por uma nova forma de comunica¢do em ruptura com o contexto
mass-mediatico e unidirecional, uma tendéncia que procura a
participagdo do espectador para a elaboragdo da obra de arte,
modificando, assim, o estatuto desta e do autor”. Plaza ainda
complementa tal relagdo apontando que “por outro lado, ha
tendéncia que insiste mais na producdo que no produto e tenta,
portanto, desconstruir o processo criativo”.

Lygia Clark e Hélio Oiticica visavam a arte como um “quase-
corpo”, ou seja, ndo viam a obra de arte como uma maquina ou
mesmo como um objeto. Lygia Clark, por exemplo, comecou o
processo de aproximacao com o publico ao atacar a moldura de suas
pinturas. Retirando-as, ela pretendia que nao houvesse linhas
divisdrias entre a imagem e 0 espacgo; aos poucos e continuamente,
ela afasta o quadro, ¢ colocando-nos face a face com o mundo, nos
incita a adentra-lo. A isto Lygia Clark chama de vivéncia. Segundo
Santaella (2003, p. 256), os dois artistas criaram obras que
“incitavam uma gestualidade performatica por parte de um
espectador participante e que repensavam assim agoes corporais e



psiquicas através de sua encena¢do artistica’. Com o0
desaparecimento do objeto em Lygia Clark, a obra agora se
direcionava para o sujeito, ha tanto esquecido. Buscando a
participacdo ativa do publico suas obras tencionavam o estado
psiquico. Isto se dava através de ambientagdes proprias e sessdes
realizadas através de objetos “sem valor”.

“Concomitantemente, o corpo posto em evidéncia, apropriado pelos
diversos meios de comunicagdo, € utilizado como valor/signo dentro
de uma economia politica. [...] A dialética basica de Clark é a tensdo
entre o dentro e o fora, o eu e o outro, o intelectivo € o sensorio, o
prazer e a realidade”. (MILLIET, 1992, p. 109 - 178).

Desdobrando a mesma idéia, Diana Domingues (2002, p. 139-
140) relaciona de modo interessante as questdes do corpo com os
ambientes das instalagdes, e fundamenta esse pensamento a partir da
participagdo do corpo inteiro do espectador dentro de uma
instalacdo, usando como base a “teoria da inclusdo de John Cage"
que ressoa no acaso de Marcel Duchamp e que promove uma
reversibilidade do fora e do dentro, numa arte profundamente
submetida ao acontecimento”.

No que diz respeito as manifestagdes artisticas deflagradas
nas abordagens do corpo, Hélio Oiticica e Lygia Clark se enquadram
nas correntes internacionais; mas, destacam-se dessas correntes por
preconizar (em suas agdes) a participagdo ativa do publico, que,
como aponta Santaella (2003, p. 256), sdo “voltadas muito mais
para a a¢do corporea do espectador do que para o corpo do proprio
artista”; com isso, “anteciparam uma das linhas de for¢ca mais
fundamentais, a da interatividade, presente nas artes tecnologicas

19 Utilizando-se de I-Ching, John Cage introduz o acaso da arte “como uma técnica
para distancid-la do egocentrismo caracteristico da produgdo estética desde o
renascimento”. Esta filosofia oriental era combinada com fenomenologia ocidental
jé4 na década de cinqiienta, em aulas no Black Mountain College, “de cujos
seminarios também participaram o coreografo Merce Cunningham e os artistas
Robert Rauschenberg, Nam June Paik e Dick Higgins”. Freire (2006, p. 17).



recentes”. A arte defendida por Oiticica ¢ Lygia Clark trazia — por
meio da inser¢do do publico participante — o conceito de processo a
ser vivido, isso em fun¢do da supressio do objeto de arte.
Estabelecia-se um convite para a participacdo do processo de
criagdo. A recep¢do da obra, como proposi¢do, vinha por
procedimentos neuromusculares, € por experimentacdes que
envolviam o corpo, o que ndo pode ser reduzido somente a frui¢ao
passiva constituida da intersubjetividade desencadeada por atos
interpretativos (que resultam apenas de processos mentais). De
modo bastante interessante, podemos ver a relacdo que Plaza
estabelece entre este momento artistico e a teoria da Estética da
Recepcgao:

“No final dos anos sessenta e no campo da literatura, os estudos de
alguns teodricos da escola de Konstantz (Jauss, Iser, entre outros),
criam a Estética da Recepgdo onde concluem que os atos de leitura
e recepgao pressupdem interpretagdes diferenciadas e atos criativos
que convertem a figura do receptor em co-criador. Na Teoria da
Recepgdo ‘nenhum texto diz apenas aquilo que deseja dizer’ e ‘o
sujeito da producdo e o sujeito da recepcdo nao sdo pensaveis como
sujeitos isolados, mas apenas como social e culturalmente
mediados, como sujeitos transubjetivos’”. (2000, p. 4).

O advento tecnoldgico e conseqiiente acréscimo de meios
digitais dentro da arte criam uma expansao na capacidade de sentir
do homem, e o que foi proposto inicialmente por Lygia Clark e Hélio
Oiticica como participagdo, passa a ser interacdo. Com as midias
tecnoldgicas, podemos penetrar nos sistemas de informagao e altera-
los. As interfaces recebem informagdes do corpo traduzindo nosso
comportamento ¢ devolvem respostas em tempo real, o que cria
interatividade.

Dos anos sessenta a meados dos anos oitenta, o campo das
artes foi invadido por todos os tipos de manifestacdes corporais.
Mesmo artistas como Andy Warhol — que ainda estavam
relativamente presos ao objeto da arte — visavam o campo



consumista da mesma, apontando o corpo em varias ocasides como
objeto de consumo e desejo. Outros, como Yves Klein, Piero
Manzoni ¢ Bem Vautier, cultivavam a personalidade artistica com
acdes egoceéntricas. Jasper Johns deixava tracos fisicos de seu
proprio corpo em suas pinturas, ao passo que Bruce Nauman era
fotografado como uma fonte, numa remissdo direta a Duchamp.
Outros artistas ainda tracavam rela¢des mais ferozes com o corpo, é
o caso de Barry Le Va, que com sua Velocity Piece 1 e 2, corria com
velocidade até se chocar com forga contra uma parede, e repetia o
movimento por 15 metros, até chegar a outra parede. Os sons desta
acdo foram gravados e o publico convidado a adentrar ao ambiente
com as paredes manchadas de sangue; ouvindo a gravagdo, os
participantes acompanhavam o som com suas cabecas. A memoria
do corpo, ¢ sua marca nas paredes, acrescida do som, cria um
ambiente assombrado pela presenga/auséncia do corpo de Le Va.
Outros artistas, como Arnuf Rainer, Lucas Samaras, Peter Weibel e
Joseph Beuys também tiveram influéncia nos happenings. Beuys
manteve, inclusive, a¢des por todo o seu trabalho; e ficou conhecido
principalmente por ter ensinado arte a uma lebre morta, e por passar
uma semana dentro de uma galeria com um coiote.

“Paralelamente a explosdo contestatoria dos movimentos politicos
por direitos e da luta pela liberdade da busca de si mesmo levada a
efeito pela contracultura das drogas, em trabalhos de violéncia
encenada e de autoflagelacdo executada, os artistas projetavam seus
corpos contra o pano de fundo dos valores sociais contra os quais
freneticamente resistiam. Desse modo, o corpo era tomado como
lugar de protesto politico, ideoldgico, estético e existencial”.
(SANTAELLA, 2003, p. 258).

Se numa espécie de saturagdo da busca pelas potencialidades
fisicas e sensdrias do corpo, o final dos anos setenta e inicio dos anos
oitenta foram marcados pela migracdo das artes performaticas para
outras areas da arte — musica, teatro e danga —, este fato ndo esvaziou
o significado pléastico das artes, pois nos anos oitenta a pintura



retorna ao cenario artistico numa espécie de “novo pop”. Somado a
isso, o video, a fotografia, a musica, o cinema, a televisdo e novas
possibilidades midiaticas foram acrescidas as producdes artisticas.
A partir da década de 60, os artistas fundamentaram suas agdes com
base na apresentacao da arte como processo, ou seja, na negacdo da
arte objetual. Esta tendéncia, segundo Freire (2006, p. 22), apontava
para uma expansao da arte em direcao a outros espagos expositivos,
0 que acabava por colocar o “processo criativo do artista, e ndo seu
resultado [...] em primeiro plano”, desta forma, informagoes,
processos e conceitos sdo expressdes desta “arte que se pauta na
vivéncia”, tal qual o que vem propor a arte tecnoldgica: viver uma
experiéncia de didlogo com meios digitais, possibilitando a
construcdo de incontaveis formas de ser.

Como tendéncia artistica, verificamos que o corpo na década
de 1960 e 1970 entregou-se as experimentacdes. Por meio de muitas
manifestagdes artisticas tivemos na linguagem do corpo a descoberta
de novos modos de ser. Somadas as performances, as instalagdes
vieram a enriquecer esse ambiente destinado a morada do corpo
como um espaco destacado dentro do espaco, ou seja, um lugar em
que o corpo inserido pensa o espago, vivenciando-o. As artes do
corpo e para o corpo, neste periodo, dedicaram-se a aproximagao
entre arte e vida, na busca por despertar os individuos para a
importancia dos processos e procedimentos artisticos; com base
nisso, a arte tornou-se muito mais vivencial, experimental. Estas
acoes possibilitavam acontecimentos performaticos em qualquer
lugar, desde os destinados as manifestacdes artisticas até bares e
convengdes. Sua proximidade com o publico acabava, por vezes,
pedindo a participagdo do mesmo, e através destas trocas arte e
cotidiano se mesclavam. O corpo do participante também era
motivado a adentrar as instalacdes que, repletas de dispositivos
sensorios, convidavam naturalmente ao participante a agir. Estes
ambientes de imersdo ndo eram de todo novidade, posto que outras
manifestagdes ja ocorriam, mas, de modo mais conceitual, tratando-



se das artes visuais, foi 0 momento em que os receptaculos do corpo
comecaram a ser utilizados como forma de atingir o publico. O
corpo inserido no ambiente era impelido a agir. Com a integragdo
das tecnologias analogicas de video, por exemplo, o corpo passou a
ser ainda mais explorado, ¢ os artistas valiam-se disso tanto para
questionar os valores propagados pela televisdo como uma midia
massificadora, quanto pela exploragdo do sujeito inserido na
instalacdo como midia informacional, comunicacional. Utilizando
dos artificios: performance como linguagem prépria do corpo,
capaz de promover comunica¢ao em niveis sensiveis, como o nao-
verbal; e as instalagdes como ambientes envelopadores do corpo,
provocando-o a integrar-se com o meio; temos nos ambientes
imersivos de realidade virtual a possibilidade de ver o corpo agir
livremente, em construcdes a partir da memoria do corpo, criando
repeti¢des remissivas a rituais, desdobradas em vivéncias estéticas.



MIDIAS DIGITAIS: TEMPO E ESPACO
POTENCIALIZADOS

E extremamente complexo estabelecer datas ou critérios para
“surgimentos” de estilos ou procedimentos artisticos. Como ja
vimos, instalagdes e ambientes imersivos sdao recorrentes ha muito
dentro da historia da arte, mas pensando de forma linear viemos
tentando estabelecer distingdes entre a performance enquanto
linguagem corporal e instalagdes como receptaculo para o corpo,
acrescidas de tecnologias eletronicas. Ocorre que estas questdes
emergem em conjunto. Um exemplo disso sdo algumas das
primeiras investigacdes em videoarte, quando os artistas buscavam
expressar-se através de manifestagdes conceituais ¢ minimalistas
associadas as influéncias das performances; isto pode “ser visto, [...],
como a gravag¢do de uma performance, ou o que passou a ser
denominado de 'agoes performdaticas” (Rush 2006, p. 86-87).

A videoarte conseguiu estabelecer uma posicdo de
legitimidade como procedimento artistico no final do século XX. No
final dos anos oitenta esse meio tornou-se muito atraente,




principalmente para os jovens artistas que cresceram saturados por
uma sociedade mergulhada em meios de comunicagdo de massa. As
possibilidades que, em principio parecem infinitas, bem como sua
relativa acessibilidade, fizeram do video um modo de participar e
agir em meio aos sufocamentos criados pela comunicagao de massa.
Esta possibilidade do video de servir como expressdo pessoal
possibilitou a ampliacdo dos projetos artisticos, na medida em que
as tematicas voltavam-se para a particularidade dos artistas. O que
deve ser absorvido neste ponto sdo as relagdes dos artistas com as
possibilidades temporais que os meios televisivos proporcionaram,
tanto para o questionamento das imagens massificadoras quanto no
que se refere a poéticas pessoais como desdobramentos do corpo em
acdo no espaco.

Posteriormente a estas relagdes do artista e da producdo de
imagens de si mesmo, como meio expressivo e performatico, o
deslocamento da auto-imagem direcionou o olhar para o publico.
Através das videoinstalagdes, o publico passa a participar de
construgdes de multiplas temporalidades e percepgoes espaciais, em
que ele vé€ seu corpo em mutua relagdo com o ambiente. Por meio
de deslocamentos e colagens feitos pela memoria, o participante
vivencia a fragmentacdo do eu e sua duplicagdo em temporalidades
distintas e mutuas.

Instalagdes exigem a participagdo direta do publico, visando
a exploragdo do ambiente através do deslocamento do corpo por
entre os dispositivos constituintes das mesmas. Esta locomogao
refere-se a uma presenca cénica, possibilitada pelo “deslocamento
radical da ateng¢do sobre a experiéncia da obra, aproximando-a de
uma ‘experiéncia de teatro’, onde sdo montadas circunstdncias reais
nas quais o espectador se reencontra com a obra” (Duguet apud
Diana Domingues 2002,p. 140). Inserido nas videoinstalacdes, o
publico passa ao papel de promeneur, cujo caminhar contemplativo
possibilitara relagdes diversas, numa multiplicidade criada entre os
objetos propostos e seu corpo movente. O publico torna-se um



espectador/ator capaz de explorar fisicamente o espaco instalado, na
medida em que se desloca entre imagens, objetos ¢ ambiente. A sua
maneira, ele ndo s6 percebe, mas encontra-se na condigdo de sujeito,
cuja escolha determinard outras possibilidades perceptivas e
imaginarias.

Tratando-se de videoinstalagdes, o deslocamento que o corpo
desenvolve ao longo de um percurso desperta um sistema de
interacdo neuromotora. Por vezes, o participante pode agir com
intervencdes feitas através de controles, mas, de modo geral, por
mais que ocorram deslocamentos entre a materialidade dos suportes
¢ a imaterialidade dos dispositivos eletronicos, é inviabilizado ao
participante a alteragdo ou modificagdo do que € apresentado. Ja nas
instalagdes interativas, a soma dos recursos computacionais e
interfaces possibilitam a interatividade no sentido mais estrito do
termo. Ou seja: o que as tecnologias interativas oferecem ¢ a
possibilidade de alteragdes fisicas sobre a pele luminosa dos objetos
constituintes do mundo virtual. Os sistemas de percepgao do usuario
sdo expandidos pelas interfaces acopladas ao corpo, o que lhe
possibilita intervir espacialmente no meio e alterar as “realidades
virtuais” experienciadas.

As possibilidades oferecidas pela videoinstalacdo estdo
implicitas na expansividade que esta pratica trouxe. Ela foi capaz de
sair dos espacos de estudio e de criagdo para intercambiar em
espacos sociais, o que reforcou os discursos sobre os meios de
comunicac¢do de massa através dos espacgos externos ao monitor. A
questdao sempre presente em videoinstalagdes refere-se ao tempo; o
que era recorrente aos videoartistas foi extremamente potencializado
através das videoinstalagdes, j4 que com o uso de varios monitores
acrescidos de teipes e a possibilidade de feedback instantaneo
aumenta consideravelmente o niimero de imagens, e coloca a
capacidade perceptiva do participante em acao ininterrupta.



Por ser um meio de expressdo temporal (a gravagao em tempo real),
a videoarte permite varias manipulacdes da experimentagdo do
tempo. Nao ha maneira mais imediata de sentir o tempo presente do
que quando nos vemos, subitamente, em um monitor no meio de
uma exposi¢do. O intervalo de tempo também pode proporcionar a
experiéncia imediata do tempo que acabou de passar, por exemplo,
quando a imagem anteriormente gravada do espectador aparece em
um monitor ¢ sua imagem atual, em outro. (RUSH, 2006,p.117-
118).

O desenvolvimento tecnoldgico desdobrou-se em meios
digitais de producdo de imagem ja a partir do inicio dos anos 90. E
sempre importante lembrar que a criagdo de novos meios independe
das aplicagdes artisticas, € maquinas € equipamentos ndo sao
produzidas pensando, necessariamente, nos artistas. Mas, ainda
assim, dentro do leque de possibilidades do uso destes meios, sdo os
artistas que subvertem as estruturas basicas destes aparelhos,
transformando-os em ferramentas da arte. Através da acdo dos
artistas, ocorre uma reinvengdo dos meios. A utilizagdo cada vez
maior do microcomputador — proporcionado pelo relativo
barateamento do equipamento, decorrente de sua produgdo para uso
doméstico — desencadeou um periodo no qual muitos artistas podem
se apropriar de materiais de fontes primarias, j& prontos (como
fotografias, por exemplo), e manipula-los, utilizando para isso a
linguagem do computador. Desta forma — através da digitaliza¢do —
as fotografias sdo vertidas para a linguagem binaria do computador.
A imagem fotografica ¢ transformada em relagdes numéricas,
binarias, armazenadas numa memoria digital, o que possibilitava a
sua facil manipulacao.

Uma pratica comum dos artistas nos anos oitenta era a
apropriacdo de imagens. Através do computador, foi possivel ndo so
apropriar-se, mas também manipular livremente as imagens — por
meio de sistemas de combinagdes diferentes e quase automaticos
havia a possibilidade de explorar de modo muito mais rapido e
dindmico combinagdes de imagens na busca pelo melhor resultado.



Mantendo o principio da apropriagdo, os artistas também
acreditavam que o acréscimo tecnoldgico possibilitaria “criar
fenomenos visuais nos quais a figuragdo e a abstragdo ndo mais se
oporiam” (Popper apud Rush 2006,p.178). Estas dissolvéncias dos
limites entre a figuracdo e a abstragdo referem-se a nova linguagem
digital, que traduz todo e qualquer tipo de informacdo a combinagdes
numéricas entre 1 e 0; ou seja: no espago intangivel da memoria do
computador, as relagdes sdo de possibilidades dinamicas.

Nos anos noventa, com o advento destas novas midias
digitais, o corpo torna-se novamente o foco do artista; ndo o seu
proprio corpo, como nas décadas de sessenta a setenta, mas o corpo
que busca deslindar novas possibilidades de existir em um ambiente
tecnologizado. Experimentagdes e disseminacgdes do corpo em foto-
imagens ¢ em imagens videograficas, era apenas o prenuncio das
transformacdes que o corpo real viria a sofrer, para resultar no corpo
tecnologico. Com o advento das tecnologias computacionais,
nanotecnologias e engenharia molecular, os anos 90 assistiram a
uma nova transformacao da relacdo do artista com o corpo.

Em meados dessa década, a produgdo tecnologica fotografica
e videografica, vao ser acrescidas as midias digitais. A principal
distin¢do entre as imagens produzidas por meio analdgico e digital
encontra-se na captagdo e manipulacdo dessas imagens. Na
fotografia analdgica, por exemplo, a captagdo da imagem se da pela
interferéncia fisica da acdo luminosa sobre a pelicula foto-sensivel
inserida dentro do aparelho. Conforme a exposi¢cdo dessa pelicula a
luz, ocorre o registro da imagem, que ao ser “revelada” possibilita a
visualiza¢do da mesma por captagdo. No que se refere ao registro da
imagem por meio de fotografias digitais, ocorrem algumas
distingdes muito significativas, inclusive na forma em que podemos
vir a compreender as relagdes do homem com o meio. Na maquina
digital, a imagem ¢ copiada, ou seja, a captacdo se da por
mecanismos semelhantes a analdgica, mas a constituigdo dessa
imagem ¢ através de codificagdes numéricas. As impressdes



luminosas se configuram em digitos binarios e ocorre uma espécie
de escaneamento do alvo a ser fotografado.

Com meios analdgicos, existe uma fisicalidade implicita na
producdo de imagens, ao passo que no meio digital, o que temos ¢
uma possibilidade numérica armazenada num campo etéreo e
virtual. Isto, que num primeiro momento pode parecer apenas uma
outra maneira de reproducdo de imagem, ¢ na verdade o indicio da
“era virtual”; o inicio dos sistemas digitais de comunicacdo que
permitem a ubiqiiidade temporal e espacial. Na busca por um melhor
esclarecimento do que significa essa “digitalizacdo” e
“virtualizagao”, Julio Plaza em Arte e interatividade: autor-obra-
recepcdo (2000), define as imagens de Primeira Geragdo como
aquelas constituidas de modo artesanal; as imagens de Segunda
Geragdo como as que sdo caracterizadas por sua produgdo
industrial; e as de Terceira Geragdo, como as produzidas por meios
eletro-eletronicos.

Esta tendéncia em caracterizar a produg¢do de imagens pelo
homem em ““antes” e “depois” da fotografia, pode ser verificada no
que Lucia Santaella?® vem a chamar de Imagem Pré-Fotogrdfica,
Fotografica e Pos-Fotogrdfica. As imagens pré-fotogrdficas
constituem-se, basicamente, de imagens construidas
“artesanalmente”, de uma relacdo direta entre mao e corpo:
esculturas, pinturas e desenhos. Estas imagens passam diretamente
da concepgao criativa do artista para o suporte, sem mediagdes na
representagdo do mundo como algo visivel. O que € percebido ¢ a
“inteligéncia” das maos como prolongamento do cérebro.

As imagens fofogrdficas envolvem equipamentos capazes de
dilatar algumas capacidades do corpo, mas ainda assim, visdo e
audicdo sdo as mais privilegiadas. A gravura vem como mediadora

20 As referéncias utilizadas para a explanagdo do conceito de pré-fotografico,
fotografico e pos-fotografico aqui utilizado, foram retiradas de palestra realizada
pela autora no dia 18/10/2006, na Fundagdo CSN, em Volta Redonda — RJ.



da fase transitoria entre a imagem preé-fotogrdfica e a fotogrdfica.
Existe a automatizacdo na capacidade humana de representar o
mundo visivel; e com o advento da fotografia, a produgdo e
reproducdo da imagem sofreram um grande avanco.

Nas imagens pds-fotogrdficas, os processos de captagdo nao
sdo mais fisicos, ou seja: as imagens sao numéricas, constituidas em
sintese pela virtualizacdo das mesmas. Isto acaba por trazer a
possibilidade de manipulagdo dessas imagens e¢ a nossa relagdo
visual com o mundo se torna codificada. Ocorre a integragdo em
redes comunicacionais, as imagens produzidas sdo rapidamente
absorvidas e distribuidas pelo sistema, a autoria torna-se
questiondvel. A virtualidade promove novas formas de pensar a
criacdo, bem como a relacdo do corpo com o mundo visivel e
invisivel.

Em 1936, Walter Benjamin, em seu texto 4 obra de arte na
era de sua reprodutibilidade técnica, colocava em questdo a autoria
da obra e sua singularidade, ja que durante a reproducgdo do objeto
de arte, ocorreria a perda da “aura” deste objeto. Vilém Fliisser, em
A filosofia da caixa preta (2002), coloca também uma questdo
interessante no que toca a produgdo de imagens fotograficas; para
ele, a alta produtividade de imagens fotograficas cria um paradoxo:
com todos produzindo fotografias, o discurso sobre a fotografia
torna-se impraticavel. Estes autores previram a explosdo de
producdo imagética que a reprodutibilidade ofereceria.

r

O que se pretende, neste momento, ¢ indicar como as
tecnologias digitais vém a inovar a percepgao sobre a constituicao
de imagens pelos artistas; afinal, com os meios digitais, é possivel
reposicionar e combinar imagens com filtros e cores, numa area sem
atrito ou gravidade que é a memoria do computador. Aos artistas,
isto oferece a oportunidade de criar imagens e articulagdes antes
pouco provaveis. A “reproducao” das imagens através de cameras
fotograficas ou filmadoras tem agora uma nova possibilidade de



articulagdo, ja que os meios digitais ndo se fundamentam no mundo
real e tridimensional, como o conhecemos.

A imagem fotografica congela e torna unico aquilo que tem na sua
origem a troca, o vir-a-ser. [...] E importante ressaltar que nas
interagdes com as maquinas, mesmo na mera geracao de imagens
por computador, as formas estdo em constante devir
(DOMINGUES, 1997,p.16).

Ao manipular tecnologias digitais, os artistas articulam
modos de “producdo” de imagens. No que se refere a “realidade
virtual”, Rush (2006, p.206) diz que “ndo é uma mera traducdo de
dados em imagens de tamanho natural que imitam a realidade; é a
propria realidade”. Ocorre que em realidade virtual, ndo ha mais
simulagdo, e o que se apresenta ¢ real; um real intangivel e
impalpéavel, mas interativo. Da troca de informacdes entre o digital
tecnologico e o humano, temos o que Paul Virilio?! coloca como a
dupla realidade em que comegamos a ingressar: “a real e a virtual”.
O que Benjamin chamou de “aura” estava diretamente relacionado
a obra e sua singularidade, ou seja, estava articulado num conjunto
de relacdes do objeto com o espaco. Isto reforga a idéia de que
perspectiva e reprodutibilidade sdo conceitos de representacdo do
real. Com o meio digital, quebra-se a no¢do de linearidade e de
realidade. Por sua vez, Fliisser, num sentido de transposi¢ao do real,
v€ nas imagens técnicas uma revolugdo cultural inimaginavel. Aos
olhos dele, os “avancos rapidos na tecnologia da informdtica
acabariam com a necessidade dos seres humanos de trabalhar e
pensar por si”’, e isto acabaria por transforma-los em “apéndices
cerebrais dos mundos das imagens técnicas, em meros jogadores”.
(Flisser apud Grau, 2007,p. 262-63).

2 SANTAELLA, Lucia. Cultura e arte do pés-humano: da cultura das midias a
cibercultura. Sao Paulo: Paulus, 2003.



Estas idéias de Fliisser podem parecer em um primeiro
momento deveras radicais, mas se as tomarmos por partes, veremos,
como dito anteriormente, que as maquinas que servem como
extensdes dos meios humanos t€ém no computador a sua fragdo
pensante. Esta seria, por sua vez, uma extensdao do ato de pensar e
articular. Se havera uma total substituicio dos homens por
maquinas, ndo somos capazes de enunciar, mas a visdo da arte digital
como desdobramento da vida num sentido ludico, € viavel pela
potencialidade expansiva do sensorio através das maquinas, € isto
parece proximo e tangivel.

Através do ludico, a interagdo entre homem e maquina oferece
a possibilidade de aproximacao entre arte e vida. A vivéncia estética
hoje se da pela interacdo, e a possibilidade de supor novas teorias
antropologicas ndo pode deixar de vir ao pensamento. No
computador, a imagem transforma-se em “informacao”, e todas as
informagdes podem ser manipuladas. O corpo inserido em
ambientes de realidade virtual € o construtor dessas informagdes por
meio de sua acdo no espago e interagdo com a maquina. “Pela
primeira vez na historia”, diz Peter Weibel (apud Rush 2006, p.
164), diretor do Institute for New Media em Stadelschule —
Frankfurt-am-Main, “a imagem ¢é um sistema dinamico”. A
constru¢do da imagem se d4 a partir da integrag@o entre o corpo e o
meio, e todos os envolvidos, corpo, maquina, imagem, relacionam-
se em um conjunto, num fluxo de informagdes construidas a partir
de didlogos entre o bioldgico e o tecnoldgico.

Nao podemos deixar de ressaltar que, num primeiro
momento, o uso das tecnologias digitais era visto como
potencializador do fazer artistico humano, no sentido da rapida
execucdo de imagens referenciadas na historia da arte; ou seja: a arte
digital, em seus primordios, trabalhava com sistemas de colagens e
alteragdes formais. Esta utilizacdo do computador como reprodutor
de efeitos estéticos (que poderiam ser conseguidos sem maiores



complicagdes pela mdo do artista) precisaria, ainda, descobrir
articulagdes que o aproximasse de experiéncias estéticas novas.

A linguagem digital proporcionada pelo computador,
possibilita & arte quebrar suas relagdes antes limitadas ao “objeto”.
Como vimos antes, esta “quebra” com o objeto ndo € um conceito
novo, mas foi reforcado pela insercao tecnoloégica. Ao apropriar-se
das midias digitais, o artista precisa inserir-se no universo fluido,
mutavel e ubiquo existente na memoria virtual do computador. Isto,
hoje, resultou no mundo artistico interativo. As a¢des performaticas
do corpo, outrora, serviam como meio para canalizar idéias e
conceitos acerca do papel do homem na sociedade. Associada a
tecnologia, esta acdo do corpo signico (construtor de linguagem) ¢
levada a fazer parte, de modo interativo, de um universo
proporcionado pelo computador; que ¢ virtual em sua realidade, mas
que para consolidar-se como obra de arte ¢ imprescindivel que lhe
seja incorporado o usudrio. Diferentemente das outras manifestacdes
artisticas até hoje vivenciadas, as artes virtuais interativas s6 podem
existir se o corpo se fizer presente e atuante.

Este segundo capitulo teve por finalidade nos apresentar
alguns aspectos referentes a concepcao do corpo no que diz respeito
a manifestacdes artisticas do século XX ao XXI. Abordamos
questdes artisticas que tinham no corpo o seu principal foco. A
performance ¢ a instalacao foram exploradas em suas possibilidades
até o acréscimo das tecnologias mididticas, mais especificamente as
videoinstalagdes. A relacdo entre o segundo e o primeiro capitulo
encontra-se no fato de que na arte, o corpo sempre foi utilizado como
meio desvelador de novos paradigmas. A constru¢ao da linguagem
a partir do corpo tem na ontologia seu alicerce filosofico: o corpo
como instrumento conhecedor das relagdes do homem com o mundo
constréi, na medida em que vivencia, novos significados e novas
formas de ser. Esta constru¢do ocorre sem criar dualismos, e sim,
em coemergéncia entre as mais diversas formas de sentir.



O que as tecnologias digitais interativas oferecem ¢é a
possibilidade de comunicagdo expandida, assim, na nossa proposta,
ao articular o corpo humano como mediador no mundo, temos este
meio (o corpo) potencializado, capaz de expandir as barreiras do
sentir e conhecer a niveis inimaginaveis, € o que percebemos ¢ a
aproximagdo cada vez maior entre os corpos e suas capacidades
sensiveis. As tecnologias digitais oferecem nao sé ubiqiiidade,
conectividade e comunicabilidade expandida, ela oferece também
formas diversas de conhecer e sentir.

No desenvolvimento do proximo capitulo, por meio da analise
dos trabalhos de Diana Domingues, veremos o corpo em acao nos
ambientes imersivos mediados pelas tecnologias digitais, e em
decorréncia disso, colocaremos em pauta nao so6 os diversos niveis
de conectividade do corpo quando em ambientes de imersdo, como
também abordaremos o sublime tecnologico enquanto experiéncia
estética decorrente da cultura digital. Abordaremos ainda como os
ambientes imersivos de realidade virtual interativa contribuem para
a percep¢ao do corpo como construtor de signos e, em decorréncia
de sua conectividade, veremos como sua performance pode ser
poeticamente comparada a agdes ritualisticas capazes de
assemelhar-se com as instauracdes de mundos pelos xamas
amazonicos.



Capitulo ITI

ARTE TECNOLOGICA E AMBIENTES
IMERSIVOS

A despeito de ser um processo intelectualmente estimulante, a
imersdo, no presente como no passado, ¢ em muitos casos
mentalmente absorvente no desenrolar de um processo, de uma
mudanca, de uma passagem de um estado mental para outro. Ela ¢é
sempre caracterizada pela diminui¢do da distancia critica do que ¢
exibido e o crescente envolvimento emocional com aquilo que esta
acontecendo.

Oliver Grau

Ambientes de imersdo ndo sdo privilégio da sociedade atual,
podemos considerar as cavernas dos homens primitivos como os
primeiros ambientes de imersdo. Nestas cavernas ocorriam
cerimonias ritualisticas, onde o corpo estava em troca e em relagdo
muatua com o meio. Templos, igrejas, mosteiros, pinturas de
panoramas do século XVIII e XIX e salas de cinema podem ser




considerados outro exemplo de ambientes de imersdo. No sentido
em que nossa dissertacdo aponta, pretendemos abarcar os ambientes
imersivos como locais de acontecimento, locais de comunicagio;
para isso, evocamos ainda as sociedades indigenas, por exemplo, a
dos Marubo, que t€m na maloca um lugar de rito. Os encontros
mitico/ritualisticos que acontecem dentro de uma grande maloca sdo
exemplos de imersdo. O corpo em agdo, em performance, em
comunicacdo com outros corpos, ¢ canalizador de experiéncias
sensiveis despertadas pela musica, pela dangca e ainda por
substancias alucindgenas capazes de abrir a percep¢do e a
criatividade do homem para com o mundo que conhecemos (e
mundos que ndo conhecemos).

Ao tratar dos ambientes imersivos nas artes visuais
precisamos levar em conta que a finalidade dos mesmos € criar no
participante a impressdao de “estar” na imagem, de “ser” imagem.
Como pudemos perceber nos capitulos anteriores, as instalagcdes sdo
ambientes imersivos que trazem o corpo para fazer parte de um
processo criativo na arte. As praticas adotadas pelos artistas dos anos
60 e 70 buscavam a integragcdo do corpo do participante como forma
de fazé-lo perceber-se parte da obra. Relagdes de descoberta do
corpo num ambiente preparado para receber o corpo, promoviam um
ver-se e sentir-se em mutualidade com o meio. As intervencgoes
midiaticas que as instalagdes receberam em meados dos anos 80,
como por exemplo, as videoinstalagdes, despertam para as relagoes
entre corpo, espago e tempo. As intervengdes que a linearidade
temporal pode sofrer através das imagens gravadas em video
possibilitam quebras de continuidades e reorganizacdes, colocando
0 participante como mais uma informacao dentro do ambiente. Essas
midias televisivas sdo importantes no sentido de ajudar a
compreender o que se tem hoje como arte virtual em ambientes
imersivos com capacidade responsdria em tempo real. A questao que
aproxima as videoinstalagdes das tecnologias virtuais esta
relacionada a sua capacidade de brincar com a temporalidade e a



espacialidade, criando momentos e ambientes novos. Isto,
atualizado pelas midias digitais, sugere ndo mais a participagdo na
obra e sim a interacdo entre corpo € meio num sistema de troca
complexo entre o biologico e o tecnologico.

Roy Ascott (2007, p.242) definiu como cénones da arte
interativa em ambientes imersivos a conectividade, a imersdo, a
interagdo, a transformacgdo e o surgimento. Ascott ainda relaciona
esta possibilidade quintupla com um caminho para as relagdes
xamanicas em imersao no campo espiritual. Neste caso, a interagao
com entidades psiquicas € o meio, a alteracdo da consciéncia ¢ a
meta e o surgimento de novos conhecimentos ¢ o resultado. Para
Ascott os “estados de consciéncia alterada podem ser atingidos por
meios de formas ritualisticas de respiragdo, danga, recitagdo, ou
pela ingestdo de plantas psicointegradoras”. A idéia do xama na
arte tecnoldgica serd ainda citada mais adiante; por ora, tomaremos
as questdes de conectividade, interagdo, transformagao e surgimento
em ambientes de realidade virtual.

Lucia Santaella, em Corpo e comunicagdo, nos informa sobre
uma série de modelos de corpos biocibernéticos, referindo-se ao
corpo contemporaneo nas suas mais diversas possibilidades.
Inspirada pelas teorias de Featherstone e Burrows no que se refere
ao “corpo biocibernético” como fruto das crescentes ramificacdes de
diversas extensdes tecnologicas, as questdes que levanta implicam
nao s6 de modo profundo as reconstituicdes sociais e culturais, a
partir desse corpo, mas também as mudangas no proprio corpo.
Santaella (2004, p. 97-100) coloca sete tipos de corpos
“biocibernéticos”: (1) “o corpo remodelado, (2) o corpo protético,
(3) o corpo esquadrinhado, (4) o corpo plugado” e, no caso do corpo
plugado, a autora ainda o subdivide em: “imersdo por conexdo,
imersdo através de avatar, imersdo hibrida, telepresenca e
ambientes virtuais”. Por fim, Santaella nos fala do (5) “corpo
simulado”, (6) “do corpo digitalizado” e (7) “do corpo molecular”.
A nos, por uma questdo de limitagdo tematica, o que interessa em



principio sdo os corpos plugados, justo por serem 0S COIpos
interfaceados no ciberespaco. Ou seja, os usuarios que transitam no
ciberespaco enquanto seus corpos encontram-se plugados no
computador; este € o meio de transito de entrada e saida de
informagdes. Este tipo de corpo apresenta alguns subniveis que nos
interessam em demasia.

O corpo conectado em ambientes de realidade virtual
interativa o é enquanto corpo plugado no computador, ¢ por meio
do acionamento dos sentidos da visdo e tato — especialmente —, a
mente navega pelas conexdes hipermidiaticas e hipertextuais das
redes. O que podemos adiantar aqui sdo os niveis de conexdo
implicitos aos trabalhos INSN (H) AK (R) ES, TRANS-E: MY BODY,
MY BLOOD e OUR HEART, da artista tecnologica Diana
Domingues. A imersdo por avatar refere-se ao corpo do cibernauta
representado por um avatar, ou seja, um “personagem” inserido no
ambiente virtual, possibilitando a ele locomocdes em meios
bidimensionais ou tridimensionais e, assim, comunicar-s¢ com
outros avatares. A telepresenca refere-se a experiéncia da presenca
e acdo a distancia. Na telepresenca ocorre a mediacao entre o homem
e o meio através de programas computacionais e roboéticos,
explorando a ubiqiiidade e a simultaneidade. Tanto a conectividade
através de avatar quanto a interatividade por telepresenca podem ser
vistos especialmente em INSN (H) AK (R) ES, respectivamente
através da locomog¢do da cadmera simulando o rastejar de uma
serpente e da interacdo do publico presente na exposi¢cdo com a
performer.

A imersdo hibrida refere-se a sistemas interativos e design de
interface, sdo visualizacdes em 3D que misturam geografias ou
corpos carnais com paisagens € corpos ciber. Ja os ambientes
virtuais sao niveis mais complexos e profundos de imersdo: eles nos
oferecem uma tecnologia capaz de transmitir informagdes aos
orgaos sensorios do usuario, € 0 espago por este vivido é um espago
virtual simulado, ndo fisico. Este processo ¢ controlado por



hardwares e softwares que sdo portadores de um modelo pré-
definido de espaco € um conjunto de regras de interagdo. Isto pode
ser verificado em TRANS-E: MY BODY, MY BLOOD e OUR
HEART, por meio dos didlogos estabelecidos entre os corpos
presentes ¢ atuantes e o sistema digital que decodifica as
informagdes.

Por ultimo, temos o corpo simulado, que se refere ao corpo
feito de algoritmos, ou seja, constituido por combinagdes numéricas;
este corpo € completamente desencarnado. Ele € virtual. Todos estes
modelos de conexdes nos servem para entender um pouco mais
sobre como funciona a relagdo do corpo conectado, ao passo que a
inser¢do em ambientes virtuais trabalha com todos estes niveis de
conexdo, em conjuntos que se sintetizam dentro de ambientes de
realidade virtual interativa.

Mas quando falamos de interatividade, devemos considerar os graus
de interagdo e a maneira de participar. Existe um grau de
reconhecimento das intengdes que, as vezes, também pode se dar
em sistemas preparados para entrar em processos randomicos nos
quais as respostas ndo podem mais ser controladas pelo homem. As
seqiiéncias de agdes sdo decididas pelo computador e ndo mais pelo
integrante, pois a maquina desenvolve uma série de operacgdes
imprevisiveis para o participante da experiéncia. O que ¢ uma
constante, entretanto, em todas as tecnologias interativas, ¢ o tempo
real. Ou seja, as transformagdes que se ddo no momento mesmo em
que o participante determina uma ordem para o sistema que a
entende e a devolve transformada. (DOMINGUES, 1997,p. 24).

Os niveis de conexdo podem ser explorados de modo
separado ou em conjunto. Quando em conjunto, a conexao nos
remete aos ambientes imersivos, o que desperta a interatividade
como articulagdo entre o corpo e o meio, capaz de criar respostas do
computador ¢ do homem em tempo real. A agdo do corpo
performatico envia informacdes as interfaces mediadoras —
capacetes, luvas, oculos de propiocepgao, tracker, entre outras —
que transformam as informacdes bio em dados lidos pelo



computador. As informag¢des sdo devolvidas ao corpo em imagens,
sons, dados, seqiiéncias e movimentos; informagdes estas que sdao
convertidas para a compreensao. As respostas do computador sdo as
informagdes do techno convertidas pelos sistemas. Assim, em trocas
de input e output, temos dialogos de biofeedback e technofeedback
entre o homem e a maquina.

Estes sistemas de interagdo geram as transformagoes no meio.
O corpo se comunica com a maquina e as respostas geradas destes
dialogos em tempo real possibilitam a alteracao do espaco em que o
corpo estd. Os niveis destes dialogos sdo muito profundos, pois as
maquinas sdo — quando programadas para tal — capazes de fazer as
leituras por meio da respiracdo. Um exemplo estd em Osmose,
trabalho de Charlotte Davies, de 1995. Neste trabalho, o participante
encontra-se conectado por meio de capacete e transita por entre
paisagens distintas. Num primeiro momento, estas paisagens sao
compostas por ambientes em relacdes de linearidade cartesiana,
mas, conforme o participante avanga, estas paisagens sao
substituidas por paisagens oniricas de florestas, mar, céu. Ao
contrario do que anteriormente acontecia, as trocas de paisagens se
ddo de forma suave, ¢ ndo mais abruptamente. Neste ambiente, a
intensidade da respiragdo do participante regula os niveis de
posicionamento dentro do ambiente: com os pulmdes cheios de ar,
o participante possibilita uma flutuagdo na imagem, com uma
respiragdo regular, mantém-se em estabilidade. Estas trocas sdo
possibilitadas por um complexo sistema que integra a instalagdo
Osmose™.

22 Osmose utiliza a seguinte configuragdo de hardware: SGI Onyx Infinite Reality
Engine 2 com processador R4400 150Mhz, mais 128 MB RAM, DAT drive, 2GB
Hard Disk, CD-ROM drive. Um computador Macintosh, recebendo comandos de
um computador SGI, controla varias aplicacdes MIDI, sintetizadores de som e
processadores. A imagem e 0 som, bem como os sensores de posi¢do, estdo contidos
em um HMD com um rastreador Polhemus e um colete rastreador de movimentos.
Ha também um projetor LCD e um amplificador estéreo digital com alto-falantes.
Oliver Grau (2007, p. 220)



A mesma situacdo que em Osmose pode ser encontrada em
Our Heart, na medida em que leitura e transformacao das imagens
se da pela captacdo dos batimentos cardiacos pelo sistema digital
sensorizado distribuido pelo ambiente. ‘“Transformacdo” e
“surgimento” da realidade coemergem com o conhecimento, na
medida em que o corpo desvela novas possibilidades. Ele apreende
0 meio por sinestesia, cria expansdes cognitivas e amplia seu campo
sensivel. O sujeito reconhece seu corpo como fluxo movente dentro
de um sistema de fluxos capaz de alterar a sua realidade imediata em
outras realidades, em realidades contiguas (bem como
temporalidades). Isto se da através das construgdes da memoria e do
que as repeti¢des do corpo (através da performance) pode provocar
no meio. Estas repeti¢cdes corporais, como ativadoras da memoria do
corpo, sdo principios ritualisticos.

A partir disso, desejamos abordar no decorrer deste capitulo
duas questdes referentes aos ambientes de imersdo: primeiro a que
se refere a “funcgdo classica da ilusdo, que ¢é o ludico e a submissdo
consciente a aparéncia”, o que acaba por trazer o homo ludens a
tona no homo significans (Neumayer apud Grau 2007, p. 35), de
modo a despertar um determinado prazer estético oriundo da iluséo,
e com isso abordaremos de modo sucinto algumas questdes de
estética e do sublime tecnoldgico.

Em segundo lugar, queremos abarcar os efeitos conseguidos
por uma ilusdo temporaria, que suspende a “percepg¢do de diferenca
entre realidade e espaco imagético. Este poder sugestivo consegue,
por algum tempo, suspender a relagdo entre sujeito e objeto, e 0 *
faz-de-conta’ surte efeitos sobre a consciéncia”. O que viemos
cotejando com experiéncias xamanicas sera um exemplo disso.
Compreendemos que € esta acdo sobre o desconhecido que leva o
participante a agir ou mesmo a sentir de determinada maneira,
segundo as articulagdes de cenas ou combinacdes organizadas pelas
imagens (o que desperta certo fascinio pela consciéncia). Os
multimeios neste caso possibilitam uma expansdo imensuravel de



ambiente a ser explorado, apagando os limites de distancia para o
usuario e possibilitando assim a sua inclusdo no ambiente, de modo
a torna-lo parte efetiva da obra através da interagao.



SUBLIME TECNOLOGICO COMO
EXPERIENCIA ESTETICA

O computador definitivo serd o dispositivo estético sublime: um
instrumento parapsicologico para a projecdo direta de pensamentos
e emogaes.

Gene Youngblood

Questdes como  ambientes  imersivos,  ciberarte,
conectividade, experiéncia estética, hipermidia, interatividade,
participagdo, real/virtual, sublime tecnologico, telematica,
telerrobotica e telepresenga sdo reflexos da possibilidade de
constru¢do e articulagcdo do meio por interagdo com interfaces. Isto
pode ser melhor compreendido se cotejarmos a idéia do quadro
como uma janela para o mundo com a idéia das tecnologias digitais
como a incorporagdo de vivéncias de mundos. Neste sentido, com a
utilizacdo de tecnologias de telecomunicacdo como fonte de
expressao artistica, instaura-se a idéia de “estética do evento”, termo
este, cunhado por Gilberto Prado em Arte e telematica (apud




Domingues, 2003, p. 65), tencionando ilustrar o fato de que além de
“aberta”, a obra cria intercambios que franqueiam ao usudrio uma
constru¢do hipertextual. Noutras palavras, podemos ter, nas
tecnologias digitais numéricas, a passagem da arte da representacao
para uma arte voltada para o comportamento. Os paradigmas da
representacdo, do belo, da contemplagdo da imagem, sdo trocados
pelo processo, pela vivéncia, pelo devir. O objeto pronto e acabado
perde seu interesse, criando abertura para um complexo sistema de
relagdes que se estabelece durante a vivéncia com a ‘“‘obra-
dispositivo”. Humano e maquina se relacionam, estabelecendo
didlogo entre corpo e rede, ha “simbiose”* entre mente € sofiware.

O que se tem discutido no que diz respeito a arte tecnoldgica
¢ justamente a questdo estética que ela coloca para o usuario. O
paradigma estético de contemplagdo, de belo — de modo corrente
— vem sofrendo alguma variacdo, e a arte digital o direciona para a
vivéncia. Ocorre que, na arte contemporanea, muitos artistas vém
utilizando midias digitais eletronicas em seus trabalhos, e por conta
da conectividade em rede e por comunicagdo ampliada, vém
deixando de ter a obra de arte como um objeto tnico, pronto e
acabado, direcionando-se para processos de criagdo coletiva e de
interacdo. Neste sentido, a estética tem sido articulada com a idéia
de vivéncia. Esta vivéncia pode ser vista em Mario Costa, em seu
“O sublime tecnologico”, onde, por meio de atualizagdo conceitual
de Kant, traz o sublime tecnologico como sendo a tangibilidade do
sublime num conjunto de vivéncias experienciadas pelas
tecnologias. O que se pretende ¢ articular como Estética a “estética
do evento” ou o “sublime tecnoldgico”.

Com as possibilidades de didlogo constante entre o humano e
a maquina, em ambientes de imersdo virtual interativo, o corpo age
num espago que responde, € com isso ndo hd tempo habil para
distanciamento estético. A capacidade contemplativa é reduzida, e

23 Metafora usada por Marshal McLuhan para definir as relagdes estabelecidas entre
homem e aparelhos tecnologicos.



as acOes continuas exigem resposta imediata, como num dialogo. A
contemplagdo, neste caso, resume-se a atimos** de articulagdo da
percep¢ao € cognicdo para enviar respostas a maquina, o que cria
resultados no meio. Esta troca é o que possibilita a vivéncia estética.
Nao ha contemplacdo, e sim agdo, experimentacdo, vivéncia. Este
processo interativo, para Roy Ascott (2003, p. 202), deve ser
entendido como a “negociacdo e colaboragdo entre seres humanos
e maquinas inteligentes”, isto na medida em que 0s processos
telematicos envolvem “ambigiiidade, incerteza e incompletude; o
significado ndo é dado, mas negociado, reconstituido e redefinido
infinitamente”. Esta relagdo de jogo, de experimentacdo e de
vivéncia proporcionada pela interagdo com a obra em processo, cria
a nocao de imersao do corpo em um sistema de fluxos, pois o0 meio
estd em constante mutagdo (em devir) isto em relagdo aos
deslocamentos do corpo do usudrio no ambiente.

Como nos informa Giodana Holanda e Rejane Spitz em O
invisivel tornado visivel (2008, p. 289), Mario Costa ¢ o artista Fred
Forest delimitaram um campo de pesquisa denominado “estética da
comunicagdo”. Esta teoria parte do principio de que as tecnologias
da comunicacdo associadas a informatica geram uma nova condi¢ao
antropoldgica e, com isso, novas formas de experiéncia estética.
Desta forma, a partir da delimitacdo de uma area de atuacdo, Costa
aponta a necessidade de atualizar algumas categorias estéticas, isto
de acordo com as mudangas que as tecnologias proporcionaram a
arte, ao fazer artistico e a relagdo dos humano com o tecnolégico; o
que o levou a criar o conceito de “sublime tecnologico”. O sublime
¢ o incomensuravel, o informe; mas, através das tecnologias, ha a
possibilidade de se fazer mensuravel esta condi¢do de sublime. Na

24¢[...] o estado de transe ndo demanda somente a repeti¢io de alguma coisa como
uma experiéncia dindmica. Transe significa possuir o presente. Perniola pensa o
presente e define o tempo do transe como attimos e ndo instantes. Instante é um
limite movel entre passado e futuro com algo sempre faltando, enquanto attimo é
um presente conectado a uma experiéncia de tempo em total possessdo”.
(DOMINGUES, 2002, p. 45).



medida em que Costa compreende a tecnologia como um tipo de
excesso, uma nova concepcao de grande e uma espécie de alteragdo
do que acreditavamos ser estavel e inalteravel; esta nova forma de
sublime da a produgdo artistica atual a possibilidade de tratar do
informe, do aleatorio, do acaso e do efémero, num ambito de “fluxo
de acontecimento”.

Através do conceito de sublime tecnologico de Costa, temos
uma nova percepcao estética pautada na vivéncia e na experiéncia,
pois a arte que lida diretamente com a temporalidade — como as artes
digitais tecnologicas — encontra-se ligada a fatores da vida; ou seja:
a nova estética proporcionada pelas tecnologias oferece a condigdo
ao usuario de viver a estética através de construgoes e
experimentacao de vida: agdo, locomogao, percepcao, sinestesia,
criagdo e cognicdo. Nesta compreensao estética, por exemplo, o
corpo vivencia o fazer e o sentir como fontes de conhecimentos
despertados pela experiéncia de grandiosidade que as tecnologias
digitais podem oferecer, enquanto corporificacdo de articulagdes
criadas pelo homem em ag@o com o meio.



LEITURA DOS TRABALHOS DE DIANA
DOMINGUES

[...] pelas interagdes complexas entre o organico € o inorganico, o
real e o virtual, o natural e o artificial, ndo podemos pensar mais nos
limitar a vida como ela é ou era, mas recriar o mundo, pensando na
vida como ela pode ser. Eis o desafio para os artistas da era pos-
bioldgica.

Diana Domingues

A ciberarte se caracteriza ndo s6 pelo uso de tecnologias
digitais, mas por ser principalmente comportamental, posto que se
constitui através do corpo em agdo. A arte interativa surgida gracas
aos avancos tecnoldgicos em microinformatica € capaz de oferecer
niveis de comunicagdo em que o corpo, conectado a interfaces
digitais, cria comportamentos no sistema artificial e com isso gera
didlogos mistos entre 0 humano e a maquina. Dentro deste cenario
tecnologico temos que “o ser humano experiencia o fenémeno da
comunicagdo interagindo e recebendo respostas em tempo real a
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partir das madquinas, em fluxos que processam novas sinteses
sensoriais®”; as interfaces digitais sdo ligadas quando acopladas aos
corpos; neste momento, sdo acionadas pela emanagao da vida e, na
medida em que o corpo se move no meio, provoca o surgimento de

ambientes vivos, em estados de transformacao.

Durante estes processos de geragdo de mundos, ocorrem
dialogos entre tecnodados e biodados; neste sentido, corpo e sistema
atuam em copulas estruturais em que as respostas do sistema sao
incorporadas pelo corpo. Como resultado temos experiéncias
encarnadas de tecnodados, ao passo em que os biodados, enquanto
informacdo do corpo, sdo transformados em modelos
computacionais. Estas trocas de informacdo ocorrem em zonas
intervalares; “locais” em que as linhas divisoras entre tecnoldgico e
bioldgico se dissipam. Segundo Domingues, “o que se processa nas
zonas de intervalo sdo realidades “Umidas’ onde a vida a base de
carbono estd amalgamada ao silicio”. O que encontramos sdo
fluxos continuos de informagdo que circulam em trocas constantes
entre sistemas humanos e sistemas artificiais.

A partir da interatividade em ambientes imersivos de
realidade virtual, o corpo experimenta situagcdes de conectividade,
imprevisibilidade e auto-regeneracdo; isto, se analisado pelo viés da
criacdo, forga o artista a compreender que a ciberarte ¢ basicamente
comportamental. O que cabe ao artista ¢ apenas oferecer a sua
criatividade, construindo mundos com vida propria, regidos pela
imprevisibilidade, o caos e a ordenacgdo, todos propiciados pelos
circuitos logico-digitais, que sdo, por sua vez, capazes de estruturar
situacdes em emergéncia de mundos.

25 Extraido de
http://'www.arteonline.arq.br/museu/ensaios/ensaiosantigos/diana.htm em
18/09/08.

26 Tdem.
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O sentir tecnologizado proporciona o mundo em devir. As
tecnologias oferecem uma possibilidade ludica de explorar limites
magicos, sensiveis, dando ao corpo inserido em ambientes imersivos
de interagdo a capacidade de viver o inesperado, o imprevisivel, o
efémero. Através da auto-regeneracdo do sistema, nutre-se o
imaginario, o sonho. Com essa capacidade conferida pelas
tecnologias interativas, o corpo pode experimentar campos de
percepcao para além dos habituais; neste sentido, € possivel criar
aproximagoes da arte interativa em ambientes de imersao com os
poderes de natureza xamanica. Isto ocorre pelo fato de que as
tecnologias nos integram de modo especial ao ambiente imersivo,
agindo e atuando plenamente nele. Da mesma forma, os xamas
sentem de modo muito particular e de certa forma criam os
fenomenos da natureza e do cosmos, conforme o seu poder de alterar
e agir nos mesmos (c.f. OVERING. The shaman as a maker of
world).

As tecnologias virtuais interativas em ambientes imersivos
nos proporcionam o contato com um mundo que sente; as interfaces
nos possibilitam o poder de provocar mutacdes no meio,
“manipulando forcas do cosmo”. Nos trabalhos de Diana
Domingues estas questdes ficam evidentes na medida em que as
interfaces sdo acionadas e geram dialogos com as maquinas, quando
estimuladas pelo calor do corpo, por ondas de luz, pela sonoridade
do meio, transformando estas informacdes em codigos
computacionais.

As situacdes proporcionadas pelos sistemas interativos geram
uma arte processual: sdo trocas oferecidas por bancos de dados, entre
hardware e software, permitindo transito de sinais. Uma questao
importante refere-se ao fato de que todas as propostas criam
aproximagdo da arte com a vida, implicando nisso suas
metamorfoses e seus processo vitais. O fato ¢ que a imersdo em
ambientes de realidade virtual interativa possibilita a navegagdo em
estruturas ndo lineares, em hipermidias. Os encontros, a formagao
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de comunidades, a viagem a microcosmos, a geragdo de vida
artificial, a simulagdo de fendmenos fisicos, a presenca ¢ agdo a
distancia por sistemas telematicos entre outros tantos dispositivos
que captam e transmitem acdo, para Domingues, referem-se a uma
arte “marcada pela idéia de fluxo e de acontecimentos a serem
vividos pelo corpo em ag¢do”, o que acaba por nos remeter ao corpo
signico, performatico e metaforico, as instalacdes e as aproximacoes
entre arte e vida, decorrentes da agdo do corpo vivendo experiéncias
estéticas num espago “para o corpo”. Ao agir nestes ambientes,
conectados, nos entregamos a um ritual iniciatico; esta entrega
desencadeia sensagdes que estendem o mundo fisico. Interagindo
através da performance do corpo, pode-se chegar a algum
conhecimento, significado ou emocao extrapridnérios a um estado
expandido de consciéncia, tal como no transe xamanico.

Estes sistemas interativos tém por objetivo gerar ambientes
onde o corpo imerso pode conviver com o fluxo de informacdes e
com as interfaces digitais. Existem diferentes programas
computacionais, com diferentes niveis de complexidade, capazes de
processar sinais multiplos e devolvé-los com respostas distintas. As
“zonas de intervalo” podem ser programadas, mas sO serdo
suscitadas todas as questdes até aqui abordadas, se houver um corpo
em ac¢ao, um corpo em performance.
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Our Heart

O corpo do espectador penetra entdo na obra através das interfaces
e participa de seu devir: ele se torna um de seus materiais organicos.

Edmond Couchot

OUR HEART ¢ uma instalag@o que proporciona um ambiente
imersivo em que o usuario encontra-se inserido em uma simulagao
de paisagens do coragdo. Estas paisagens sdo conseguidas através de
ecografias do bater de um coragdo, e posteriormente sdo projetadas
em telas redondas e transparentes. Neste ambiente imersivo, o corpo
do usuario ¢ conectado por interfaces sonoras capazes de captar o
som de seus batimentos cardiacos. Na medida em que o usudrio
circula pelo ambiente, percebe que a ritmica de seus batimentos
cardiacos gera sons ambientes e mudam a paisagem a sua volta. Este
ambiente imersivo procura simular um 6rgdo no interior do corpo;
por meio de um software especialmente desenvolvido para a
instalagdo, ocorre a captacdo e interpretagdo dos sons do coragao,
provocando alteragdes nos padroes das imagens e, em conseqiiéncia,
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estas devolvem ao visitante a sua propria pulsacdo cardiaca na forma
de metamorfoses das imagens projetadas.

Esta proposta ndo sé promove um didlogo poético entre
corpos bioldgicos e sintéticos como resgata a questdo de ver o dentro
do fora e o fora do dentro do corpo. As transformagdes causadas no
meio sdo decorrentes de percepcdes estendidas do corpo. O usuario
sente seu batimento, e pode, em certa medida, manipular as imagens
criadas a partir de seu controle. O dialogo do corpo se expande de
modo interessante: para dentro. Produgdes signicas surgem de
relacdes impensadas: o musculo coragdo alterando imagens
projetadas no ambiente de imersao através de sua ritmica batida e do
som que esse incessante trabalho produz. A aquisicdo e
comunicacdo dos dados sdo feitas pelas ondas sonoras do coragdo
traduzidas em sinais elétricos. Esses sinais sdo recebidos pelo
computador, digitalizados e processados. A experiéncia imersiva
estd lincada aos inputs lidos pelo 3D tracker e apresentada no
capacete de realidade virtual (HMD). Ao mesmo tempo a situagdo €
projetada sobre a tenda e possibilita que as pessoas fora do ambiente
imersivo visualizem as mutagdes que a paisagem cardiaca sofre
como o comportamento do meio. Para Domingues, nestas imagens
“HeartScapes ou Paisagens do Coragdo”, ocorre a incorporacao de
elementos “ligados ao contexto poético de interacdes com as forgas
vivas de um ecocosmos tecnologico”; noutras palavras, o que
acontece ¢ a possibilidade de agir, atuar sobre fenomenos simulados
pelas projecdes de imagens. Estas projecdes aumentam o poder
simbolico do ambiente, conferindo um “poder” de acdo ao usuario
que s6 as mediagdes tecnologicas podem oferecer.

Em Our Heart, temos a sintese do corpo performatico criando
didlogo com o meio na medida em que se movimenta. O fruidor
torna-se um promeneur a visualizar paisagens, resgatar imagens,
construir e articular novas combinagdes de agdes, sentir a
interioridade de seu corpo de forma comunicativa. As suas acdes, as
de um interator, promovem didlogos magicos, descobrindo

105




106

possibilidades de construgdo imagética a partir de rituais do corpo.
Através de vivéncias estéticas oferecidas pelas tecnologias digitais,
o interator em Our Heart constrdi sua relagdo corporal de forma
ludica, vivenciando magicamente o momento e sentindo seu corpo
de forma expandida, em comunicagdo com o meio.



INSN (H) AK(R)ES

O ambiente auditivo de sua instalagdo ressoa com a linguagem dos
sinais serpentina e dos rituais indigenas. Também reflete a
experiéncia arraigada da imersdo do artista em um mundo tribal
ainda que breve, mas intensamente.

Roy Ascott

"Vocé ja foi uma cobra? Vocé sabe como é a vida das cobras?
Ja partilhou o corpo de alguém em um ambiente remoto? Vocé
gostaria de ajudar na vida natural do ambiente?”

Com estas perguntas/provocacoes, I N SN (H) A K (R) E S,
promove, atraveés da  rede, a exploracao entre
animal/humano/tecnologia. Dentre as questdes abordadas neste
texto, na instalagdo I N S N (H) A K (R) E S o que temos ¢ a
exploragdo da telematica, da telepresenga, da acdo remota e da
teleperformance. Em novembro do ano 2000, este trabalho foi
apresentado em Atenas, Grécia, na ocasido do evento media@terra.
Em/INSN (H) AK (R) E S, retine-se, em sintese, questdes de pratica
e teoria em Arte, Ciéncia da Computacdo ¢ Automacgao Industrial;
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ha ainda a integracdo com as areas Biologicas. Pode-se interagir por
telepresenca com I/ N S N (H) A K (R) E S por meio do site
http://artecno.ucs.br/insnakes. O site propicia uma agdo
colaborativa por rede, permitindo a visualizacdo do ambiente ¢ a
acao no meio por telerrobotica. O que se intenta, de modo poético, €
a incorporagdo do corpo de uma cobra através do rob6 comandado
por rede. Os usudrios que se conectam ao site sdo imediatamente
lincados a um serpentario instalado no Museu de Ciéncias Naturais
da Universidade de Caxias do Sul, onde podem mover o robd que
visualiza o ambiente natural. De modo técnico, o sistema é composto
por uma interface desenvolvida em Java que permite que multiplos
participantes em diferentes computadores interajam ao mesmo
tempo com o sistema; o movimento do robd ¢ comandado pelas
teclas de direcdo do teclado do usuario.

7

A instalacdo é composta em trés situacdes distintas: (1) o
primeiro ambiente proporciona uma interacdo on line através do
evento robotico, isto oferece a experiéncia de telepresenga e acao
remota. Esta interacdo € conseguida por meio de conexdo ao
website: http://artecno.ucs.br/insnakes. Neste caso a telepresenca &
o meio de conexao utilizado pelo usuario que, de qualquer lugar do
planeta pode interagir com o serpentario. (2) o segundo momento
refere-se a ciberinstalacdo, em que a interatividade ocorre on site.
As imagens projetadas sofrem alteragdes promovidas pelo toque no
corpo de uma serpente empalhada, este corpo é revestido por
sensores que oferecem a possibilidade de interagir com esta
serpente. As imagens sdo projetadas em um diorama sobre pé de
marmore. As projecdes sobre o diorama em acrilico com pé de
marmore ou areia proporcionam uma textura com topografias que
agem na aparéncia das imagens. Sons de rituais indigenas,
mesclados a ruidos naturais de serpentes ativam esteticamente o
ambiente. A projecdo € feita sobre o chio, e a cobra ¢ colocada sobre
um suporte com iluminagdo que explora efeitos cénicos; as
seqiiéncias sdo gerenciadas por uma rede neural através de um
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software especialmente programado para essas interagoes: o Xamd
32. (3) no terceiro ambiente, a feleperformance ocorre em agao
conjunta com a bailarina Carine Soares Turelly, integrante do Grupo
Artecno e da Companhia Municipal de Danga, de Caxias do Sul.
Através da telepresenca, ¢ simulado um ritual indigena de busca pela
incorporacgdo de serpentes. A a¢ao do corpo ocorre em um ambiente
remoto, € a imagem da bailarina aparece em uma proje¢ao no espaco
da exposigao.

Para Domingues?’, através da interagdo pelo site, 0 que se
possibilita é que a “cobra/robé seja comandada por participantes
remotos, numa ampliagdo do corpo em escala planetiria e com
decisoes que se ddo no ciberespaco, sem qualquer fronteira fisica
ou geografica”. Por meio de decisdes remotas, o que temos € a
colaboracdo entre diferentes usuarios para a proliferacdo da vida do
site e para a vida natural do ambiente ecologico. O que podemos
verificar neste trabalho ¢ justamente a acdo colaborativa entre
profissionais das mais diversas areas, agindo em unidade para a
execucdo destas propostas, incluindo-se ai bidlogos, profissionais de
ciéncia da computacao e informagao, da automacao e artistas.

Estas propostas tendem a ampliar o campo sensorio-
perceptivo, ja que sdo articulagdes de comunicagdo viabilizadas por
tecnologias, e que trazem a vivéncia em ambiente alhures por meio
de corpo eletronico de robds. Domingues?® nos descreve, de modo
bastante interessante do que se trata esta integragao:

O rob6 vive em um serpentario, ou seja, com cobras vivas.
Seu nome ¢ "Angela". Em seu corpo esta acoplada uma web
camera que fornece imagens do ambiente. Participantes

27 Extraido de:
http://'www.arteonline.arq.br/museu/ensaios/ensaiosantigos/diana.htm (em
18/09/08).

28 Extraido de
http://'www.arteonline.arq.br/museu/ensaios/ensaiosantigos/diana.htm em
19/12/08.
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remotos, conectados via rede, transmitem ordens de
movimentacdo que sdo interpretadas por um sistema,
resultando em trajetorias no serpentario. Sensores de presencga
capturam a acdo do robd e liberam quantidades de liquido e
alimento para as necessidade basicas das serpentes. A vida do
ambiente ndo esta restrita a um Unico participante. De forma
colaborativa, as conexdes via rede asseguram a vida das
cobras, dando-lhes agua e um rato a cada quinze dias.

A proposta, de modo poético, tende a colocar o corpo do
homem em convivio intimo com o corpo das serpentes; isto acaba
por incitar a mente humana, visto que, preferencialmente, os artistas
atuam no mundo do ladico da imaginagdo; e, através do serpentario
interativo, desperta-se esse mundo de desejos, crencas e medos. De
acordo com a bidloga responsavel pelo serpentario, Paula Jaqueline
Demeda, o medo e pavor das serpentes, nutrido pela maioria das
pessoas, impede que elas se aproximem do conhecimento cientifico
capaz de desmistifica-las. Com excecdo de alguns entusiastas,
“alguns exibicionistas e curiosos e um grupo de biclogos que fazem
das serpentes e suas toxinas objetos de seus estudos e pesquisas, sao
poucas as pessoas que conhecem a natureza fantdstica destes
animais®®’. Este projeto, em integra¢io com o serpentario,
possibilita a descoberta de um mundo fantastico, e nos informa sobre
habitos e comportamentos das serpentes.

Esta relagdo por meio da tecnologia, em INSN(H)AK(R)ES,
nos proporciona uma experiéncia estética no sentido de ampliar
nossa forma de sentir o mundo, através de aproximacgdes, mesmo
que virtuais, de telepresenga, o que se tem € a responsabilidade do
usuario em manter o bem-estar das cobras. O uso das tecnologias,
integradas ao ambiente, promove uma dimensdo pragmatica e
estética, possibilitando a constru¢ao de comunidades virtuais que se
voltam para os habitos e atributos fisicos do ambiente do serpentario.
A agdo colaborativa entre varios usudrios, de varias partes do

29 Idem.
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planeta, assegura a vida das serpentes. No sentido estético da
experiéncia, ocorre a ampliagdo do campo perceptivo por meio da
tecnologia, pois a utilizagdo destas possibilita a ampliacdo dos
limites do corpo em telepresenca com um espago remoto, que se
configura no rastejar pelo ambiente natural proposto pelo
serpentario.

Ao propor didlogos interativos entre o humano e o artificial,
tende-se, segundo Domingues®®, a “dar visibilidade e agir no
ecossistema checando leis orgdnicas através de tecnologias que
processam sinais e permitem propagagoes de consciéncia numa
simbiose do orgdnico e do inorganico”. De modo mais amplo, o que
se propoe ¢ a criacdo artistica em transdisciplinariedade, ou seja, se
propde o cruzamentos entre as ciéncias humanas e exatas, ¢ a vida.

Gerar mundos com vida propria ¢ o que intenta a arte
tecnologica; com o intuito de, através de sistemas interativos,
compreender a relacdo complexa de ecossistemas. Neste sentido,
Domingues®! acredita que através da comunicag¢do humana temos a
base para pensar o que encontra-se além das interfaces, acionando a
“forte dimensdo comportamental das tecnologias interativas,
investigando em que medida o corpo amplifica seu conhecimento de
mundo em ambientes virtuais interativos”. Pensando nesta
humanizacdo das tecnologias e na tecnologiza¢do do humano, o que
temos € um direcionamento para uma vida cada vez mais interligada
entre o humano e o tecnoldgico. Nestes termos, nos ambientes
imersivos de realidade virtual, através das interacdes complexas
entre o humano e o digital, o organico ¢ o inorganico, entre o real ¢
o virtual, a proposta ndo € mais pensar a vida como ela € ou era, mas
sim pensar no que a vida pode ser.

30 Extraido de:
http://'www.arteonline.arq.br/museu/ensaios/ensaiosantigos/diana.htm em
23/01/09.

31 Tbid.
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Trans-e: my body, my blood

Quando se temia que as novas tecnologias poderiam nos distanciar
de nossas origens e nos separar de nosso passado, o0 que permanece
possivel, Diana Domingues nos mostra ao contrario que elas nao séo
forcosamente incompativeis com as formas mais profundas de
nosso imaginario. Uma nova e paradoxal hibridacdo esta ai, na obra,
entre o corpo e o calculo, entre o transe e o algoritmo.

Edmond Couchot

Sobre as questdes que viemos apontando dentro do texto, e
posteriormente nas obras destacadas de Diana Domingues, Trans-e:
My Body, My Blood merece destaque por ser resultado de uma
incessante pesquisa tecnologica e artistica. A instalacdo constitui-se
basicamente de uma sala escura, com projecdoes em duas telas
grandes, sendo que uma delas ¢ transparente. Ha um sistema de redes
neurais e projecdo multimidia, um tapete sensorizado, uma escultura
interativa constituida por uma bacia com liquido vermelho
semelhante a sangue, sensores de infravermelho, sons de tambor e
de batimentos cardiacos; estes, por sua vez, transformados pela
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aproximagao dos corpos. Exposta inicialmente em 1997, na ISEA 97,
8th Symposium Internacional of the Society for the Eletronic Arts,
Chicago, USA, Trans-e: My Body, My Blood serve como exemplo
na tentativa de inter-relacionar a cultura indigena com a cultura
telematica.

A proposta em Trans-e: My Body, My Blood estd na
integracao entre corpo e maquina, objetivando fazer surgir o didlogo
magico entre o homem e a maquina. Neste caso, 0 que interessa a
artista s@o as fontes de informacao que tém como resultado a mistura
entre os componentes materiais e imateriais, e a emergéncia de um
novo sentido. A relagdo fisica e conceitual resultante desta interagdo
coloca em questdo os limites do corpo e questiona também a sua
estabilidade e a permanéncia. Ocorrem substituigdes, instabilidades,
imprevisibilidade, tudo gragas as trocas entre biologico e
tecnologico; o corpo vive em constante multiplicagdo e indefinicao.
Em Trans-e: My Body, My Blood, o que se propde sdo os rituais
eletronicos; assim, os corpos dos usudrios sdo conectados e, por
meio das interfaces, estabelecem-se didlogos com as memorias
eletronicas que propiciam experiéncias de “alucinacado virtual”, tudo
em tempo real. A sala escura, em que ocorre a instalagdo, simula
uma caverna com imagens iluminadas projetadas nas paredes. Na
medida em que as pessoas se posicionam diante das imagens,
interagindo, podem dar vida ao ambiente. Este trabalho coloca o
usuario em comparagdo direta com os xamas, poiS OS COrpos
interagindo recebem imagens semelhantes a visdes, como se
recebessem os poderes xamanicos. As rochas da caverna, para os
participantes xamas, servem como um “véu” entre o seu mundo € o
mundo mitico e espiritual. Os xamas Marubo, na Amazonia,
chamam os desenhos corporais que caracterizam seres miticos e
participantes de rituais de kene, a mesma palavra que designa, no
cotidiano, as paredes da maloca. (c.f. infra e supra, apud
WERLANG, 2001). Na proposta de Trans-e: My Body, My Blood,
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Domingues®? coloca duas telas; sendo que “a segunda tela é
transparente e sugere um limite entre o virtual e o real. No fundo da
sala, uma grande parede curva iluminada mostra metamorfoses de
inscrigoes pré-historicas da Pedra do Ingd”. Com o intuito de
estimular o ritual e o transe, ocorre ainda a repeticdo do som de um
tambor, semelhante ao ritmo de um coragdo; esta ritmica ¢ alterada
pelo calor dos corpos em agao, captados pelos sensores implantados
no ambiente.

Em simultaneidade com os acontecimentos da “caverna”, um
liquido vermelho dentro de uma bacia move-se provocado pelo
efeito das ondas de infravermelho que lhe conectam ao calor dos
corpos. O sangue, neste caso, refere-se ao aspecto que ele assume,
em algumas religides, de oferenda a vida. Com a interagdo, as
pessoas adquirem (poeticamente), através das tecnologias,
habilidades magicas semelhantes as do xama, e podem, em
decorréncia disso, dialogar com o além a partir de respostas geradas
no invisivel e virtual mundo dos dados. Na medida em que (através
dos transes) os xamas materializam suas visoes por intermédio dos
desenhos e performances, em Trans-e: My Body, My Blood, sao as
tecnologias interativas em ambientes de realidade virtual que
materializam, através de dados invisiveis, as conexdes com
memorias eletronicas. Considerando que os xamds deslocam
energias, podemos entender que, nesta instalagdo, as pessoas trocam
forgas invisiveis com sistemas artificiais.

Todas as mutagdes de imagens e seqiiéncias de sons ocorrem
por meio do comportamento do corpo do usuario, sendo captada pela
sensibilidade dos pontos sensores instalados no chdo. Estes sensores
transmitem os sinais do corpo as maquinas. O que ocorre ¢ a
necessidade de algumas variaveis, que, para definir quais serdo os
padrdes de comportamento de resposta da maquina, trabalham com
as seguintes fatores: (1) onde vocé esta; (2) por quanto tempo vocé

32 Extraido do catdlogo da exposi¢do Trans-e: My Body, My Blood, de 1997,em
anexo.
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permanece e (3) quantas pessoas encontram-se sobre o tapete
sensorizado. Com isso, 0os pontos no tapete enviam os sinais das
pessoas em cada estagio das redes neurais, por sua vez, trabalham
com alguns padrdes do comportamento dos participantes, € ao
manipular esses dados, provocam “visdes” na sala, em uma
experiéncia de transe.
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APROXIMACOES: XAMA E CIBERARTE

De modo recorrente, tratando-se de arte interativa em
ambientes imersivos, encontramos comparagdes entre a experiéncia
vivenciada pelo usuario e as praticas xamanistas. Nao sem motivo,
percebemos que ao contrario do que se supde, ao invés de nos
distanciar de valores do passado as novas tecnologias t€ém nos
colocado em formas de comunicacdo que se assemelham as
utilizadas nas sociedades primitivas. Estas estdo relacionadas as
logicas participativas dos rituais tribais, bem como ao pensamento
magico. Com isso, a questdo antropoldgica na arte precisa ser
pensada na medida em que os atributos técnicos favorecem novas
relacdes entre 0 humano ¢ o ambiente.

Ao nos conectarmos, damos inicio a um processo imersivo
que nos possibilita vivenciar sensagdes que se estendem para o além,
ainda que inerentes ao mundo fisico. A agdo performatica do corpo
nos ambientes imersivos permite comparagdes a ritos e cerimoniais,
posto que através do desempenho do corpo e da interatividade
conseguimos atingir determinados conhecimentos, significados e
emogoOes. Credita-se ao xamd a possibilidade de percorrer
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livremente realidades e temporalidades distintas: a anterior, a
presente e a futura; o que lhe confere poderes e conhecimento para
poder manter a integridade de seu grupo. (c.f. OVERING apud
Werlang).

A formagdo ocidental tem bases dicotomicas, advindas da
metafisica, como por exemplo: mente vs. corpo, natureza vs. cultura,
natural vs. artificial. Ja os indios sul-americanos, neste caso tomando
como exemplo os Marubo — encontrados na regido do Alto Vale do
Javari, na Amazonia brasileira, e os Piaroa, povo encontrado na
floresta tropical da bacia do Orinoco, na Venezuela — ndo tém
distingdes lingiiistico-conceituais para corpo e mente, tampouco
natureza e cultura. E importante tomarmos com cuidado as
definicdes acerca de “espiritual”, tratando-se de relagdes indigenas.
A palavra “espirito”, referindo-se aos Marubo*?, deve ser entendida
mais literalmente como spirare, respirar, mais do que
necessariamente “espiritualidade”, ao passo em que a “duplicidade”
corpo-alma refere-se mais a ambigiiidade do que a dicotomia. Os
Piaroa*, por exemplo, ndo contrapdem do modo como fazemos o
pensar e o agir. Desta forma, “ndo podemos usar nossa glosa de
‘mente’ e ‘corpo’ para apreender seu modo e entender esta
distingdo. Eles, na verdade, ndo tém palavra para ‘corpo™.
(Overing apud Werlang 2006, p. 3).

A arte virtual interativa, por vezes, coloca em questdao
realidades e temporalidades multiplas, fazendo com que o usuario
sinta-se inserido em um sistema de fluxos perceptivos, podendo
assim interagir e receber respostas em tempo real. Realidades e
temporalidades multiplas também sdo encontradas entre os Piaroa.
Para os Piaroa, o ruwang — xama — dedica-se a produgdo de mundos

33 WERLANG, Guilherme. On Body and Soul. Misto de Antropologia. Sdo Paulo:
EDUSP.

34 Ver OVERING, Joanna. O Xamd como Construtor de Mundos: Nelson Goodman
na Amazonia. [Traducdo de Guilherme Werlang: The Shaman as a Maker of
Worlds: Nelson Goodman in the Amazon. Man 25. 602-19.]
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em que, quando a aproximagdao que o filésofo norte-americano
Nelson Goodman faz entre a 16gica e a arte ocidental, a “validade de
qualquer elemento depende mais da sua justa adequagcdo a um
padrdo de referéncia especifico, que da sua correspondéncia a
alguma realidade preexistente” (OVERING, 1990, p. 1). Os ruwang
conseguem isso gragas a capacidade de conjuracdo de aspectos
especificos da sua historia dos “tempos anteriores®> referentes aos
deuses criadores com a sua historia dos “tempos hodiernos”, tanto
de pessoas como de animais.

Esta disting@o entre temporalidade e espacialidade refere-se
a capacidade xamanista de criagdo de mundos, tal como aos olhos
de Nelson Goodman, em Ways of Worldmaking, o mundo como o
conhecemos ndo passa de representagdo a partir de pontos de vista,
de tal forma que o que temos s3o versdes de mundo. O que
conhecemos e percebemos ¢ resultado de vastas possibilidades de
mundos; derivados da ciéncia, obras de arte, escritores, ¢ por ai a
fora. As descrigcoes, por outro lado possuem carater verbal. Por mais
que aquelas versdes possam criar contrastes entre si, apenas as
descrigdes apontam para uma forma denotativa para o mundo. As
formas nd3o denotativas estdo relacionadas a expressao e
exemplificacdo, e a diferenca entre representagdo e expressdo, para
Goodman, estd apenas no fato de que representar refere-se a
representar objetos ou acontecimentos; enquanto que a expressao
destina-se a expressdo de sentimentos ou qualidades. Assim, estes

35 Na cosmologia piaroa, o tempo e o espago se dividiam em dois grandes periodos:
os ‘tempos anteriores’ dos deuses criadores, ¢ os ‘tempos hodiernos’ que vieram
depois da ruptura do tempo e do espago para com o periodo da criagdo
cosmogonica. A significagdo literal do termo “tempos anteriores” (fo'pu) ¢ a
‘anterioridade’, ndo o ‘pretérito’; e os seres dos tempos miticos eram descritos como
‘povos anteriores’, ndo como ‘ancestrais’. 7o pu se refere ao tempo e a organizagio
das coisas antes da ruptura, ainda que os piaroa pudessem dar a ele também a
significagdo de ‘periodo da histéria anterior ao tempo’ ou ‘anterior a
seqiiencialidade’: as a¢des miticas apresentavam seu proprio tempo verbal, mitico,
separando-as de todo das agdes dos ‘tempos hodiernos’ que, ao contrario da agéo
mitica, se podia distinguir enquanto dum passado distante ou proximo, do presente
e do futuro. (OVERING, 1990, p. 6).

118




mundos dos quais Goodman fala sdo resultados de relagdes entre
mundos ja existentes, estabelecidas através de “composicdo” e
“decomposicao”. A reorganizagdo de itens num mundo pode levar a
criagao de um novo.

Nas artes virtuais interativas, a principal caracteristica ¢ a
constru¢do de um sistema de relagdo entre o corpo e sistemas
artificiais. Quando conectados, desencadeia-se um processo de
“existir em memorias exteriores ao corpo, em uma situa¢do de
transito, de passagem” (DOMINGUES, 2002, p.40). Essas
memorias externas, conseguidas pelas relacdes com o digital, nos
tornam seres potenciais, conferindo capacidade de existir e pensar
acoplados as maquinas. Interagindo, construimos tempos presentes
em total relacdo com o ambiente em que o corpo atua, o que
desencadeia respostas do sistema.

Os ruwang Piaroa possuiam a capacidade magica de andar
entre os “tempos anteriores”, e justamente por ter este poder de
transitar por lugares e tempos diferentes eles adquiriam
conhecimento sobre os agentes destas terras e de suas construgoes;
isso credita ao ruwang a aptidao de lidar com relagdes de poder entre
eles com sua comunidade. Estas viagens eram efetuadas através de
canticos que podiam perdurar por oito horas por noite, tendo como
objetivo neutralizar vingangas por parte dos seres imortais.

[...] vale mencionar a compreensdo peculiar que os piaroa tinham da
relacdo entre o saber e a experiéncia do tempo. Sob a sua
perspectiva, a experiéncia do tempo e do espago era dependente do
grau do saber: os seres poderosos dos ‘tempos anteriores’ podiam
fazer o que quisessem com eventos pretéritos e futuros; podiam
mistura-los a vontade, e mesmo inventa-los, vis-a-vis os ‘tempos
hodiernos’. Tinham eles estas potencialidades transespaciais e
transtemporais porquanto, para té-las, tinham conhecimento
suficiente tanto das origens das coisas quanto do seu proprio devir.
Quando Wahari, o deus criador dos piaroa, recebeu primeiro,
debaixo da terra, o saber dos alucindgenos de seu poderoso mentor,
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a anta / sucuri quimérica, viu ele todo o seu futuro — seus futuros
casamento, relacionamentos e batalhas; suas criagdes futuras, as
transformacgdes e sofrimentos destas. Viu ele também o futuro dos
‘tempos hodiernos’. Dai em diante, foi capaz de lidar, nos ‘tempos
anteriores’, com os fios desta historia. Era o saber do ruwang que,
ainda que menor, o permitia viajar entre os deuses criadores e
testemunhar sua transgressao do tempo. Suas palavras ¢ descrigoes,
a misturar os tempos, ndo contradizia assim os ‘tempos anteriores’
e suas possibilidades de desvios temporais. (OVERING, 1990, p.
10).

Por outro lado é importante ressaltar que entre os Marubo, os
meios conseguidos para um “acesso a um reino celestial ou a
transmuta¢do do corpo” se da pelas “relagoes que as almas
humanas estabelecem e encenam nas sessOes xamdnicas e na
linguagem ritual”, conseguidas através da “afinidade com a
condi¢do corporal, sinestésica, a qual se chega por meio da
manipulagdo de sensagoes, drogas, musica e movimento -
elementos que constituem todos os saiti**” (Werlang 2006, p. 9).
Mas ndo apenas os xamas, mas todos os que participam “ativamente
dos festivais, adotam perspectivas corporais diferentes, isto é, eles
transformam seus corpos atuando sobre eles e fazendo-os atuar”.

Na arte imersiva de ambientes interativos, a interatividade
acaba por exigir demanda performdtica do corpo em busca de enviar
energias bio através de conectividade com ambientes techno; ao
interagir, construimos temporalidades presentes em completa
possessdao do ambiente onde o corpo age e desencadeia respostas do
sistema. Quando conectado, o corpo vivencia um processo de
transformacdo, imprevisibilidade e dissipagdo em um complexo
sistema integrado de sentidos conectados e potencializados pelas
tecnologias; ¢ também uma relagdo ritual com o corpo. Enquanto

36 «“Os mitos dos Marubo, em sua lingua-mée, sdo chamados saiti — o que vim a
traduzir como ‘cantos-mito”. WERLANG (2006, p. 3).
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linguagem, as relagdes interativas constituem-se num processo
criador de sentido, inserindo-se na logica magica dos rituais; ao
interagir, o usudrio ¢ remetido a um desejo “anterior” do ser
humano: ganhar poderes magicos, especiais, em relagdo ao
ambiente.

Utilizando-nos de sistemas interativos, podemos vivenciar
campos de percepcao que estdo além de limites habituais, o que nos
leva a relacionar, por aproximacao, a arte interativa em ambientes
imersivos com a possibilidade de comparar poderes xamanicos com
as tecnologias, estabelecendo uma relacdo complexa com o
ecossistema. De mesmo modo que os xamds sentem no corpo
fendomenos do cosmo, dialogando com sua energia de forma intima
a ponto de propiciarem curas, gerando chuvas, causando mutacdes
em campos de energia, garantindo saude espiritual para seu grupo;
os usudrios de realidade virtual interativa vdo agir no ambiente,
interagindo através das interfaces, os usudrios captam e processam
sinais, e por processos de tradugdo, revela-se um cosmo que pensa e
sente. Assim, as interfaces nos ddo o poder de alterar, modificar,
transmutar ambientes virtuais, manipulando forgas invisiveis por
meios cientificos.

Quando conectados, encontramo-nos numa zona intervalar,
exercitamos o dom da ubiqiiidade, surgem mundos que ndo
conheceriamos sem o uso das tecnologias. A aquisicdo de sentido
sensorizado através das interfaces e circuitos eletronicos (que
possibilitam troca de informagao tecnoldgica e bioldgica, gragas ao
mapeamento digitalizado do corpo) faz com que o corpo vivencie
um circuito sensorial de trompe les sens, o corpo sofre o impacto de
um conjunto de sentidos atuando ao mesmo tempo.

As interagdes sdo estados de possessdo do tempo em zonas entre o
corpo e as tecnologias. Ndo importa mais o objeto, mas o campo de

121




relacdo que ¢ ativado e a construgdo de atimos temporais entre o
corpo e as tecnologias. (DOMINGUES, 2002, p. 43).

O que se percebe é que ao interagir, o usuario capta as
relagdes digitais entre corpo € maquina, onde nos intersticios (ou
mesmo nos espacos vazios) algo ocorre entre corpo e tecnologia,
fazendo com que todo o sentido se processe nestes intervalos.
Participar de uma cerimdnia ritual pode ser comparado a interagir
tecnoldgicamente, justo por se constituir ela de acdes do corpo com
o intuito de atingir algum conhecimento, que através de sua
performance recebe significado e emocgdo diferentes a cada gesto.
Pensando de modo poético, procedimentos ritualisticos mediados
por tecnologias digitais possibilitam o poder de articular € manipular
forgas invisiveis, que dentro do que compreendemos na historia do
homem pode ser comparavel aos poderes do xama. Isto nos coloca
diante de situagdes antes nao experimentadas pelo homem, pois na
arte interativa explora-se limites que alimentam o imagindrio e a
vontade humana de sonhar; isto através da exploragdo do magico,
do sensivel, do inesperado, do efémero, do imprevisivel, do
imponderavel devir.
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CONSIDERACOES FINAIS

[...] a Historia, em fim de contas, ¢ a historia do lugar fantastico por
exceléncia, isto €, o corpo humano.

Roland Barthes

Ao longo deste trabalho foram articuladas questdes referentes
ao corpo na arte contemporanea a partir da utilizagdo das tecnologias
eletronicas e digitais. Tal proposta foi pensada a partir dos ambientes
imersivos de realidade virtual interativa com o intuito de condensar
os apontamentos levantados no decorrer dos capitulos. Acreditamos
que o conceito de corpo cultural, como visto ao inicio, oferece uma
instigante proposta perceptiva para a questdo da interacdo do homem
com o meio em que vive; pelo fato de que as tecnologias interativas
digitais, trouxeram novas questdes ao cotidiano, ¢ o homem
constituido pelas relagdes filosoficas ocidentais se encontra agora
visitado por questdes de vivéncia e experimentacdo, que ndo
permitem mais distingdes entre mente € corpo, natureza e cultura.
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O homem, mediado por tecnologias, precisa perceber-se
como fluxo continuo. Precisa ver-se como informac¢ao em sistema
mutuo de troca. Deve perceber-se também inserido em um complexo
sistema de comunicagdo planetario, que o coloca em didlogo ubiquo
com outras pessoas, outros corpos, outros sistemas de fluxos
informacionais. Através dos ambientes de realidade virtual
interativa, acreditamos que o corpo, por encontrar-se em um meio
ludico, € capaz de desprender-se das dicotomias que o opdem a
mente e permitir-se conhecer, conhecer o meio vivo com o qual
interage. Perceber-se o corpo atuante em um espago inteligente e
sensivel, capaz de devolver respostas em tempo real, colocando-se
o corpo ali imerso em didlogo entre homem e maquina. O corpo
movente em realidades virtuais imersivas encontra-se livre para
construir suas experiéncias, para fruir o meio e construir suas
metaforas, como nos indicaram Lakoff e Johnson em “Metdforas da
Vida Cotidiana” (2007), na busca pela constru¢do da informagao e
do conhecimento através da vivéncia.

Até aqui viemos articulando algumas questdes no que se
refere ao corpo como construtor de significado, conforme visto em
Goodman e Wagner, ou seja, um corpo cultural. Quando falamos
deste corpo em meio a sua existéncia, parece que as agdes dirias e
rotineiras, sufocam essa capacidade comunicacional criadora de
sentido; mas se compreendermos o corpo como canalizador ativo
das relagdes com o meio, veremos que o corpo ndo € simplesmente
resultado de relagdes, ele € a propria relacdo que se estabelece. O
corpo ¢ cultura. O corpo produtor de signos compreende-se cultural
na medida em que se relaciona em procedimentos metaforicos com
o ambiente, dele absorvendo informagdes ¢ as transformando em
significados devolvidos ao meio, para que o fluxo movente de sua
comunicagdo e expressao se propague. Nos ambientes imersivos, o
corpo encontra-se livre para significar e construir o conhecimento.

Compreendemos que o corpo significante, metaforico,
cultural, encontra na prépria linguagem do corpo (configurada por
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discursos do ndo-verbal) os mecanismos performaticos que lhe ddo
estrutura para agir, para conhecer, experimentar, vivenciar. Assim,
os gestos que antes se encontravam deslocados, por meios rotineiros
e vazios de significado, se reencontram em performances, como
instrumentos ritualisticos do corpo. A pureza do ndo-verbal esta na
acao do corpo significante.

O que pudemos observar, ao decorrer da analise deste corpo
em acdo, nos remete as manifestagdes xamanicas, encontrando-se
nestas as construgoes de mundos multiplos por meio da combinagdo
de perfromances corporais, € por vezes relacdes de proximidade da
arte tecnologica com os desenhos corporais (kene) dos Marubo, que
despertam o corpo para outras realidades. Esta abordagem
antropoldgica € sugerida tentativa de compreender como o corpo
mediado por tecnologias digitais pode nos remeter as manifestagdes
primordiais dos seres humanos, ou seja, enquanto busca através da
antropologia, da compreensao da medida em que a vivéncia mediada
pelas tecnologias digitais sugere a redescoberta do corpo em suas
multiplas relagdes com o mundo. Em suas multiplas temporalidades,
ubiqiiidades, espacialidades, nos permite ¢ a busca da compreensao
do corpo conectado.

Estas experiéncias acabaram por sugerir outras questdes no
campo da arte: as da estética. Nao existe, para a arte tecnologica,
obra acabada, obra pronta; o que temos ¢ a criagdo em devir. A
estética ndo teria mais artificios para mensurar o belo, ou mesmo
almejar o sublime através de intangibilidades. Por meio do conceito
de “sublime tecnologico” de Mario Costa, o que percebemos é que
as tecnologias proporcionam nao so respostas a questdes de relacdes
significativas para a antropologia, como também para a arte e a
filosofia, ja que repensar a forma de relagdo dos homens entre os
homens, ¢ também repensar a compreensao destes de si mesmos; de
um corpo que agora, por intermédio do tecnologico, vivencia varias
possibilidades de ser em ubiqiiidade. Para a fenomenologia, as
relacdes de dentro e fora foram expandidas, e em ambientes
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imersivos de realidade virtual, o dentro do corpo e o fora do corpo
se confundem em experiéncias estéticas proporcionadas por
vivéncias do sublime tecnologico. Noutros termos, a estética € tida
como vivéncia, e a experiéncia do incomensuravel, do grande e do
intangivel, se torna realidade virtual em principio, mas por ser
percebida efetivamente, o virtual se faz real, e o faz rearranjando as
areas do conhecimento, recombinando as areas do saber antes mais
demarcadas como objetos exclusivos da da filosofia, da arte, da
matematica, da biologia, da fisica, e etc.

Por mais que estas questdes possam, em principio soar como
proféticas ou mesmo com certa propensao a ver a arte tecnologica
“sobrepujar” outras manifestagdes da arte, € muito importante ter em
mente que esta ¢ somente mais uma dentre as diversas formas de
manifestacdo de arte que preenche a linha temporal da historia. Seu
diferencial encontra-se na colaboracdo com outras areas de acdo e
do conhecimento, e em ter nestas colaboragdes o suporte para
discutir a poética da vida. Devemos ainda lembrar que os
instrumentos, aparelhos, maquinas, e demais artefatos tecnologicos
que vieram a ser produzidos pelo homem sempre o foram com o
intuito de ampliar as capacidades fisicas do corpo. Com as
tecnologias computacionais ocorre 0 mesmo. Fundamentalmente
criado para ampliar as capacidades matematicas do cérebro, aos
poucos o computador veio adquirindo novas potencialidades, € com
isso passou a adotar como modelo ndo s6 a capacidade l6gica, mas
também lhe oi conferido o modelo relacional de comunicagao entre
homens. Foi isto que possibilitou a criacdo de ambientes de imersdo
interativa, junto com redes de telecomunicacdo planetiria e
interplanetaria.

A ampliacdo comunicacional possibilitada pelas tecnologias
computacionais tem servido agora como forma de articular o
conhecimento do homem, para apontar, através da arte, a sua relagao
com o meio; ou seja: o digital possibilita a0 homem descobrir-se
enquanto corpo, enquanto informagdo, enquanto cultura. Na
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pesquisa colaborativa entre arte tecnoldgica e outras areas do
conhecimento, esta dissertagdo tentou, enfocando o trabalho de
Diana Domingues, contribuir de alguma forma na busca da resposta
auma pergunta muito antiga: o que € o corpo e qual ¢ a sua condi¢ao,
enquanto condi¢cdo humana? Acreditamos que a arte tecnologica
possa contribuir para esta resposta. Entretanto, estaremos satisfeitos
se juntos com Domingues, a questdo estiver por nds bem posta.
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Compreendendo cultura como resultado de relagio do corpo com o meio, ab
conceito dualista de corpo vs. mente, temos no decorrer deste livto o co
mediador/construtor de conhecimento. Um corpo fluxo, fluente, que percebe
com todos os sistemas sensiveis que possui. Para tal abordagem, o recorte utili
abarcar este corpo fluxo foi encontrado na arte mediada por tecnologias digi
somente a mediagio tecnoldgica nos ajudard a compreender este corpo midia, ma:
possibilitara a inser¢io deste corpo em ambientes capazes de criar respostas inteli
tempo real, nos permitindo pensar esta relagio entre corpo e meio — mediada por i
digitais — como uma forma de comunicagio, e o corpo, como a midia onde el
Utilizando de filésofos e antropdlogos como Nelson Goodman, Roy Wagner,
Lakoff e Mark Johnson, falaremos da cultura como resultado de relagdes d
direcionando estes argumentos para as performances, vistas em Renato Cohe
Glusberg e RoseLee Goldberg, que como linguagem pura do corpo, servem co
signico de construgio de conhecimento. Inserindo estes argumentos dentro dos a
imersivos de tecnologia digital interativa, temos em Oliver Grau e Micha
desdobramentos sobre as tecnologias digitais e os ambientes de imersio. Finaliza
discussdes sobre o corpo mediado por tecnologias digitais interativas com a
trabalhos artista tecnoldgica Diana Domingues. O desfecho da descoberta de
construtor de conhecimento se dard a partir da interagio com o meio em que se
Através do entendimento de que o vivo resulta de processos de comunicagio
entre o corpo biolégico e o tecnoldgico serd apresentada com a perspectiva de pr
revisio para os modos de entender os dois corpos, agora nio mais separados e dis
meios bio e fechno sio mutuamente transformadores e transformados. O que
tenciona é contribuir com alguma resposta para a pergunta: o que é 0 corpo e qu
condigio?
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