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RESUMO

MELO, Venise Paschoal de. Artemidia: um olhar sobre a arte contemporénea e
suas relacdes sociais quando vista a partir do contexto do jogo. 2017. 180 f. Tese de
doutorado - Universidade Tecnolégica Federal do Parand, Curitiba, 2017.

Esta tese apresenta estudos sobre a arte contemporanea inserida nas
tecnologias, denominada Artemidia, e suas possiveis correspondéncias com 0
contexto do jogo. Embasados em uma metodologia de investigacdo teorico-
bibliografica, na preocupacdo de entender e evidenciar nesta trajetoria, as
possibilidades e os tipos de interagdes sociais que ocorrem durante a participacao
do espectador nesta referida proposicdo artistica, buscamos articular, de modo
interdisciplinar, conceitos e teorias que envolvem arte, tecnologia e sociedade. Para
isso, na observacédo de diversas instalacdes artisticas em suas formas de interacao,
identificamos e analisamos alguns parametros que contribuiram para a producao
desta associacdo entre arte, jogo e sociabilidade, dentre eles, olhamos com mais
proximidade para as circunstancias da abertura a participacao e interacao do sujeito
na obra de arte, bem como deslocamento da mesma para os centros urbanos; além
disso, foi examinada sua vocacao a interatividade quando mediada pelos artefatos
tecnoldgicos, fator que abriu passagem para perceber e considerar a provocacgao
para um olhar de encantamento e fascinio em determinados participantes,
observamos também as possibilidades de ampliacdo das percepc¢des e estimulo as
sensacoes de sinestesia, além de analisar mais a fundo os conceitos contextuais do
jogo. Desta maneira, explanamos sobre a Artemidia, suas relagcbes com as
tecnologias e seus aspectos voltados para a brincadeira, diversdo e entretenimento,
0 que evidenciou sua capacidade de producdo de estimulos, tanto para as
interacdes sociais quanto na motivacdo de mudancas de comportamento dos
sujeitos. Deste modo, consideramos que as possiveis correspondéncias entre o0 jogo
e a Artemidia, bem como suas formas de interacdo e mediacdo, podem constituir um
estado de transformacéo social e producéo de socialidade.

Palavras-Chave: Arte. Tecnologia. Jogo. Mediacéo. Interacdo. Socialidade.



ABSTRACT

MELO, Venise Paschoal de. Media Art: the social aspects of contemporary art in a
game context. 2017. 180 f. Thesis - Universidade Tecnoldgica Federal do Parana,
Curitiba, 2017.

This thesis presents studies about contemporary art embedded in recent
technologies, denominated as Media Art, and their possible relations with the game
context. Based on a theoretical bibliographic research methodology, to understand
and evidence in this trajectory, social interactions possibilities that occur during the
spectator participation in this referred artistic proposition, we articulate, in
interdisciplinary way, concepts and theories that involve art, technology and society.
For this, from the observation of the artistic installations and theirs interaction forms,
we identified and analyzed some parameters that contributed to the production of this
association between art, game and sociability, so we look more closely at the
openness circumstances of the art participation and their interaction to the subject,
and to displacement of the Media Art to the urban centers were also seen; moreover,
its vocation to interactivity was examined when mediated by technological artifacts,
the reason that made us to perceive and consider a look of enchantment and
fascination in certain participants, was also observed synesthesia as possibilities of
expanding perceptions and stimulating feelings, as well as analyzed deeply the game
contextual concepts. In this way, we explain about Media Art, their relation with
technologies and aspects that with involve play, fun and entertainment, whose
motivation ability was demonstrated both for social interactions and for the instigation
of subjects' behavior changes. Therefore, we consider that the possible matches
between the game and Media Art, including their forms of interaction and mediation,
constitute in some kind of social transformation and sociality production.

Keywords: Art. Technology. Game. Mediation. Interaction. Sociality.
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INTRODUCAO

Originaria de uma inquietude pessoal a respeito das relagbes entre Arte &
Tecnologia, esta pesquisa é resultado de uma trajetoria que passou por diversas
transformagcdes e mudancas de pontos de vista. Inicialmente, o foco fundamental
deste trabalho se baseava na essencial preocupacdo em compreender as ligacoes

entre a arte inserida nas tecnologias e seus aspectos de entretenimento.

ApOs intensas leituras proporcionadas pela vivéncia no Programa de PGs-
Graduacdo em Tecnologia- PPGTE/UTFPR caminhamos por uma longa jornada na
articulacdo de ideias e posicionamentos criticos acerca da arte contemporanea, e
principalmente, sobre as teorias que investigam as perspectivas das tecnologias
atuais. Nesta trajetOria, tivemos a oportunidade de conhecer teorias de diversos
autores, tais como: Karl Marx, Anthony Giddens, Walter Benjamin, Raymond
Williams, Jesus Martin-Barbero, Néstor Garcia Canclini, entre tantos outros, que nos
fizeram pensar criticamente sobre as tecnologias em um cenario social e politico,
aléem de observar atentamente diversas questdes a respeito das articulacoes,

manipulacdes e determinismos voltados para a politica de hegemonia cultural.

Porém, talvez devido a nossa impulsividade em querer buscar respostas para o
“problema” da arte tecnoldgica associado a cadtica sociedade de consumo do século
XXI, uma vez mergulhados nas articulagbes dos mencionados autores, mesmo com
a intencdo de apenas compreender tal contexto, fomos impulsionados a escrever de
modo critico, acido, direto, e nossa pesquisa parcial resultou em um texto inserido

em ideais um tanto radicais e utdpicos.

Como parte do processo da pesquisa académica, no instante em que tal
radicalismo foi evidenciado, tomamos a dura decisdo de reformular nossas
perguntas sobre as contribui¢cdes deste trabalho. Inspirando-nos no pensamento do
autor Jesus Martin-Barbero (2004), cujas argumentacfes sobre os modos de
recepcao cultural nos coloca diante da necessidade de um deslocamento de
observacdo, a fim de repensar “o local de onde formulamos nossas perguntas”,

propomos a ndés mesmos a experiéncia de quase “inverter” nosso olhar sobre os
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guestionamentos anteriores, resultando em um outro recorte sobre o mesmo

problema.

Desta maneira, se anteriormente nossa preocupacao era responder, de forma
geral, se a arte de certo modo, estava direcionada a um determinado entretenimento
e ao consumo banalizado no século XXI, ou, ao invés de advertirmos critica e
radicalmente para uma arte que, aparentemente, vem se transformando em
“‘entretenimento”, decidimos alterar o direcionamento de nossas reflexdes e entéo,
deslocamos nossa percepgcdo para a compreensao de um tipo de arte que,
supostamente, poderia utilizar elementos contextuais do jogo para gerar uma maior
proximidade e didlogo com o publico, proporcionando interacdo social e momentos
de socializagéo.

Foi a partir desta nova forma de analise, que embarcamos em uma jornada
transformada, e nos levou a compreender uma “outra” face da arte relacionada com
as tecnologias, na qual conseguimos entender outros fatos, tdo politicos e criticos

guanto a pesquisa inicial.

7

Em um panorama global, é importante pensar que, a introducdo de novos
processos tecnolégicos, pautados na valorizacdo da eletronica e do digital, vem
reconfigurando o sistema econdémico, cultural e social contemporaneo, o que
rapidamente, vem transformando diversos fatores da vida e da rotina cotidiana dos
sujeitos na atualidade. Neste contexto, podemos ver a importancia do papel dos
computadores, tablets, celulares, e outros aparelhos, além das redes
interconectadas, a velocidade e variacbes do fluxo de informacées no mundo
globalizado, e 0 modo como 0s sujeitos contemporaneos se comportam diante deste

cenario.

Estas relacfes culturais de nossa época vém se estabelecendo através de
complexas intercambialidades entre as mais diversas perspectivas, dentre elas as
sociais, econdmicas e politicas, e a arte contemporanea, quando inserida em tais
tecnologias, pode ser definida através dos mesmos processos de reconfiguracdo na
qual se encontra a sociedade. E neste sentido, de intensas transformacées sociais,
causadas pela supervalorizacdo das tecnologias, que podemos verificar o

remodelamento de nossa produgéo artistica.



15

Este panorama pode ser constatado por meio de inUmeras obras, cuja
producéo € realizada a partir dos sistemas eletrénico-digitais e do uso dos recursos
dos fluxos de informacgédo virtual, resultando em propostas artisticas exibidas sob a

forma de ambientes virtuais simulados e em interfaces graficas interativas.

E também, através destas circunstancias, do uso das tecnologias digitais, que
permite as possibilidades de ampliagdo dos modos de participacdo do espectador
nos processos de interacdo digital, gerando na arte caracteristicas semelhantes ao
jogo, deixando mais evidente as aproximacdes da arte contemporanea com o

entretenimento.

Neste contexto, acreditamos ser necessario pensar sobre a incidéncia de certa
“abertura” da obra de arte, produzida a partir das tecnologias digitais e eletrbnicas,
analisando sua condicéo interativa e a ocupacéo de novos espacos, identificando a
relacdo do sujeito que frui, experiencia e participa, para entdo, compreender nesta
trama, as formas de recepcéo e mediacao cultural e social estimuladas por meio da

Arte & Tecnologia.

De modo mais especifico, esta pesquisa propde um recorte sobre os dialogos e
interacdo entre artista-obra-participante, a fim de entender, com mais profundidade o
comportamento do espectador e seus modos de recepcao durante a fruicdo da obra
de arte contemporanea inserida nas tecnologias, e ainda, se disp0e, a expor as
potencialidades desta arte em instigar comportamentos sociais, através da forma de

atuacao solicitada por meio de seus ambientes interativos.

Portanto, o objeto desta pesquisa é a obra de arte contemporanea mediada por
artefatos tecnoldgicos, constituida por dados numéricos computacionais, produzida a
partir da apropriacdo e hibridizacdo com outras linguagens, como o video, a
fotografia, desenhos, sons, textos, etc., que vem proporcionando uma abertura em
tempo real ao espectador, transformando-o em participante e, consequentemente
modificando, tanto os modos de producdo, como também as formas de

experimentacédo e fruicdo do objeto artistico.

O objetivo especifico desta tese € a andlise desta forma de arte
contemporédnea e suas articulacdes sociais quando vista a partir das relacdes

contextuais do jogo. Ao estabelecermos uma associagao entre 0s conceitos de jogo
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e 0s encadeamentos de mediagdo das tecnologias na arte, que permitem a
ampliacao de diversos elementos ludicos interativos e abertos, podemos supor que,
a arte contemporénea, quando inserida no contexto das tecnologias digitais-
eletrbnicas, incorpora, subjetivamente, certa producéo de socialidade e pode instigar

formas de comportamento do sujeito no ambito social.

Sendo assim, este trabalho evidencia alguns parametros que foram se
tornando evidentes durante a nossa observacdo da Arte & Tecnologia. Por meio de
um recorte e proximidade sobre alguns elementos que se revelam neste tipo de arte,
tais como o encantamento, o fetiche tecnoldgico, a distracao, a percep¢do ampliada,
a abertura para os novos espacos e novos modos de fruicdo, se tornou relevante
olhar para as potencialidades motivacionais e perceptivas do jogo, que ocorrem por
meio das condicbes de interacdo e mediacdo, e que parece como um indicio

constantemente na arte contemporanea.

Diante destes elementos, que percorrem e se entrelacam em todo o percurso
deste texto, acreditamos importante destacar, que diante destas ricas conexdes
interdisciplinares e transversais, aparentes nos entrecruzamentos, sobreposicoes e
mesclas destes determinados conceitos, contextos e argumentacdes propostos, a
construcéo textual desta tese foi organizada, dentro de uma possibilidade de leitura,
e se faz necessario informar ao leitor que, provavelmente, ha outras alternativas
para novas organiza¢gfes sobre 0 mesmo, uma vez que ndo estamos pautados em
uma estrutura que se fecha sobre seus fatores cronolégicos e temporais, mas que
se abre para novas articulacbes e demonstracbes de outros parametros para a

entender a arte contemporanea.

Por conseguinte, esta pesquisa se organiza ha seguinte trajetoria:

O Capitulo 1 se direciona a uma busca por definicdes de conceitos acerca da
prépria tecnologia e ainda reflete sobre as novas terminologias empregadas na arte
em questdo. Assim, temos um discurso estruturado de modo que o leitor possa
compreender sobre qual o conceito de tecnologia estamos nos referindo no decorrer
deste trabalho, bem como, possa identificar justificativas para as nhovas
nomenclaturas aplicadas sobre a arte, especialmente sobre aquela que se relaciona

com as tecnologias contemporaneas.
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J& o capitulo 2 foi segmentado nas seguintes etapas: (1) Breve apresentacao
da discusséo sobre os processos da abertura da obra de arte, transitando entre os
argumentos de Umberto Eco a respeito da “Obra Aberta” (1991), os propdsitos
artisticos de Marcel Duchamp ao questionar a obra de arte tradicional, bem como
compreender as a¢bes do Manifesto da Internacional Situacionista na década de
1960, que pensou no uso do espac¢o publico como uma forma de proximidade da
arte com a vida; (2) Apresentacdo do deslocamento das obras para 0s espacos
publicos, abertos e urbanos, enfatizando a arte que sai dos museus tradicionais e se
desloca para os espacos publicos, voltando-se especialmente para o entendimento
da arte que se insere diretamente no cotidiano urbano e atrai o publico de outra
maneira. Olhando de modo especifico para a importancia da arte interativa,
concebida como instalacbes multimidia, arte eletrGnica entre outras, quando
deslocada para os espacos publicos, amplia seu carater de aproximacgao social; (3)
Breves consideracfes sobre a obra de arte interativa, na intencdo de assimilar sua
formacéo estética e espacial, além de buscar definicdes para seu modo de atuacao.
Neste contexto, importantes autores nos auxiliam a pensar sobre os modos de
interacdo na arte, bem como entender o sentido de abertura a partir das tecnologias
contemporaneas. O objetivo deste capitulo € de situar o leitor a respeito do objeto de
pesquisa em si: 0 da arte contemporanea inserida nas tecnologias, levando-o a
apreender as bases de seu processo de abertura, os modos de participacdo e
proximidade do publico, bem como discernir os tipos de interatividade possibilitados

nesta producao artistica.

O capitulo 3 se insere na observacéo da Artemidia, na localizacédo e apreenséo
de alguns de seus parametros, tais como: (1) O encantamento e éxtase sobre a arte
interativa estimulados pelos efeitos das tecnologias; (2) A potencializacdo da
percepcdo e dos modos de experienciar tais proposicOes artisticas e (3) A

aproximacédo da Artemidia com o jogo, entretenimento e distracao.

Neste capitulo, propomos um olhar mais atento as condi¢cGes das relacbes da
arte com as tecnologias recentes, aquelas que utilizam das linguagens eletrénico-
computacionais. Desta maneira, “Um olhar de encantamento e magia sobre as
tecnologias” apresenta a reflexdo sobre determinadas reacdes despertadas nos

participantes, tais como: encantamento, maravilhamento, éxtase e fetiche
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provocados pelos efeitos. Para tal, ponderamos sobre o olhar de Walter Benjamin
(1935/2006), quando se volta para as transformagdes ocorridas no desenvolvimento
da modernizacgédo e tecnizacao de Paris no século XIX, e avista as mudancas sociais
ocorridas a partir de um estudo sobre as Exposi¢cdes Universais, apontado como um
dos primeiros eventos que envolvem o uso das tecnologias para a atracdo de um
grande publico. Pensar na atualizacdo destas observacdes benjaminianas, a
respeito do furor e éxtase causados pelas tecnologias € o que motiva parte deste
capitulo.

A secdo denominada “Arte e ampliacdo da percepc¢ao: experiéncia sensorial e
sinestésica” se volta para o estudo das instalagbes artisticas que propdem a
insercdo do publico em sua centralidade e estimulam certa ampliagdo de suas
faculdades perceptivas. E alvo deste momento textual, a compreensdo das
potencialidades dos ambientes imersivos, uma vez inseridos nas tecnologias

contemporaneas, no estimulo da sensorialidade dos participantes.

A Ultima parte do terceiro capitulo se volta para a discussdo dos “Aspectos
sociais da diversao, distracdo e jogo”, dado que a interatividade transforma a arte
em vivéncia e experiéncia e da ao chamado interator um papel semelhante ao de
‘jogador”’, o objetivo aqui € buscar e analisar evidéncias, através das teorias e
conceitos do “jogo” e de atividades correlatas, tais como diverséo e entretenimento,
de suas conexdes com a Artemidia. Para tal, nos aprofundaremos em conceitos
proferidos por autores como Huizinga (1990), Caillois (1990) e Gadamer (2007), que
argumentam sobre as caracteristicas e importancia do espaco do jogo em nossa

sociedade.

Ja no capitulo 4, os valores sociais sdo abordados, pensando no cenéario da
Artemidia apresentado nos capitulos anteriores, especialmente na condi¢cdo do jogo
e seus estimulos as interacdes sociais. Acreditando que, as obras aqui
mencionadas, além de colaborar com a proximidade do participante, podem
transformar e ampliar sua percepcédo, além de gerar neste, estimulos e instigar tipos
de comportamentos. A partir deste ponto de vista, nos voltamos para as reflexdes de
Bourriaud (2009), que aponta a importancia da arte como um modo de producao de
socialidade, apresentamos também o discurso de Canclini (2012), que fundamenta a

compreensao de novas articulagbes sociais da arte e da tecnologia na
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contemporaneidade, além de expor os argumentos de Williams (1979) e Martin-
Barbero (1989), sobre os modos de recepgcdo e mediacao cultural. Portanto, este
capitulo final pretende argumentar sobre a importancia do papel da arte e suas
articulacbes com a sociedade, bem como apontar as amplas possibilidades de
apropriagao cultural das tecnologias, uma vez assimiladas como produto e ao
mesmo tempo produtoras de novos comportamentos e sensibilidades, além de
proporcionar um olhar para os sujeitos interatores das obras de Artemidia, como
parte importante das trocas simbdlicas e sociais.

E significativo salientar que, esta pesquisa é embasada em uma metodologia
de investigagdo teorico-bibliografica, além de nos valermos também da leitura de
imagens, filmes e obras artisticas. Acreditando ser imprescindivel a associacdo dos
argumentos tedricos aos aspectos praticos de observacdo da arte a qual nos
referimos, exibimos assim, no decorrer do corpo do trabalho, diversas imagens de

propostas artisticas, que contribuiram para nosso desenvolvimento reflexivo.

Neste contexto, nos parece relevante mencionar que, os referidos trabalhos
artisticos apresentados partem da descricdo de um “olhar de participante”, cuja
finalidade € a de obter uma breve compreensdo dos estimulos provocados pelas
proposicdes interativas sobre um determinado interator. Desta maneira, € necessario
falar que, a escolha destas foi pautada em experiéncias pessoais, e desta maneira,
a descricao e relatos dos tipos de participacao estdo embasados na averiguacao dos
processos de interacdo e mediacdo propostos pelas mesmas, em vista disso,
mostramos aqui, algumas das muitas possibilidades de experiéncia sobre os objetos
instalativos. Essa descricdo dos objetos artisticos é voltada para a particularidade de
um recorte inserido nas mais diversas probabilidades, assim, estas percepcoes

reveladas sdo apenas proposi¢coes de um olhar dentre os muitos possiveis.

Salientamos ainda, que realizamos um levantamento e consulta de diversas
documentacBes a respeito destas referidas obras, tais como textos, artigos,
releases, bem como imagens, videos e relatos de outros participantes, na tentativa
de assegurar, tanto a manutencdo de seus argumentos estéticos, quanto da

apreensao de seus processos de interacao.
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1 CONSIDERACOES SOBRE ARTE & TECNOLOGIA

Desde o final do século XX até os tempos atuais, com 0 aumento do uso e das
possibilidades dos aparatos tecnoldgicos, presenciamos gradativamente uma
transformacdo do estado da arte contemporanea no seu modo de producao,
exibicdo ou fruicdo. Neste aspecto, com a aplicacdo cada vez mais frequente de
equipamentos tecnologicos, para auxiliar seu processo criativo, diversos artistas vém
se apropriando da mediagcao dos sistemas eletronico-digitais, para a concepcéao de

propostas que aderem a forma de ambientes virtuais e interfaces gréficas interativas.

Ao lancarmos um olhar inicial sobre a Arte & Tecnologia, para as obras, seus
modos de interatividade e mediag&o, nos deparamos com as seguintes indagagoes:
guando falamos sobre Arte & Tecnologia, sobre qual tecnologia estamos nos
referindo? Basta apenas incluirmos a arte no contexto historico de nosso tempo
contemporaneo para que isto se esclareca? Ou ainda: ao refletirmos e buscarmos
referenciais teoricos a respeito, nos deparamos com inumeras formas de descrever
e nomear estes trabalhos artisticos, mas, o que pretendem as mdultiplas
terminologias, utilizadas por determinados criticos, artistas, historiadores, para
referenciar este tipo de arte? E por fim, indagamos ainda: Qual conceito e

denominacéo que devemos adotar para a abordagem desta arte em nossa tese?

Para tais esclarecimentos, acreditamos ser de fundamental importancia,
compreendermos 0s conceitos de tecnologia, na importante averiguacao e distingéo
entre mediacdo e artefato tecnoldgico, bem como tomar conhecimento de outros
termos que se associam a mesma; e em um segundo momento, olharemos, mais
atentamente, para algumas das mdultiplas nomeacdes aplicadas para a Arte &
Tecnologia, empregadas por criticos, historiadores e artistas, tais como, Artemidia,
Arte Tecnoldgica, Arte computacional, entre outras, o que nos traz a necessidade de
um maior entendimento sobre seus usos, seja ha forma de classificar e catalogar os
modos de producao artisticos realizados na contemporaneidade, ou na finalidade de
gerar distin¢Bes de tais obras daquelas inseridas em um contexto tradicional, como a

pintura ou a escultura.
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Apresentamos assim, uma breve reflexdo sobre nomeacdes e conceitos que
envolvem a Arte & Tecnologia. Para tanto, foi analisada uma gama de conceitos e
significacbes das palavras em questdo, através de um leque de acepcgles e
discussdes cercadas por pensamentos historicos, sociolégicos e culturais,
embasados no ponto de vista de autores como Raymond Williams (2007), Alvaro
Vieira Pinto (2005), Gama (1986), Arlindo Machado (2005), Claudia Gianetti (2006),

dentre outros.

1.1 A tecnologia em multiplas visdes

Segundo Williams (2007), em seu processo de definicdo histérica da palavra
tecnologia, nos apresenta um olhar sobre o termo technology, que é proveniente de
tekhnologia do grego e tecnologia, do latim moderno, e que comegou a ser utilizada
a fim de descrever o estudo sistematico sobre as artes ou para classificar um tipo de
arte especifica. Portanto, o sufixo grego aplicado em tecnologia, tekhne, é um termo
muito abrangente, que poderia ser traduzido como “arte”, pois em sua origem, se
referia aos tipos de habilidade e destreza que um especialista devia ter para produzir
gualquer artefato. Através desta habilidade, era demonstrado algum tipo de
conhecimento, para tanto, o termo utilizado como tecnologia, poderia ser encarado

como a significacdo da capacidade de producéo de algo.

Partindo para esta compreensado, Williams (2007) nos propde a assimilacdo da
palavra Art, que é usada na forma inglesa desde o século Xlll, proveniente da lingua
francesa antiga e da latina artem, e que em seu significado mais amplo consiste na
representacao de habilidades. Por isso, € justificado seu uso até o século XVIII como
palavra analoga a ciéncia e tecnologia. A “Arte” entdo era validada como qualquer
atividade que exigia um tipo de conhecimento e que envolvia um tipo de aptidédo

embasada em um aprendizado.

Esta afirmativa pode ser vista, especialmente em Aristételes, que pensava na
arte como a capacidade de produzir algo. No conceito grego de téchne, estava
subentendido o fazer da medicina, da olaria, da arquitetura, entre tantos. Portanto, a
arte era vista como um conjunto de capacidades e habilidades. Neste aspecto

Aristoteles (1992, p. 143) pensava que, “toda arte visa a geragao e se ocupa em
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inventar e em considerar as maneiras de produzir alguma coisa” ou ainda: “a arte &
uma disposicdo que se ocupa de produzir envolvendo reto raciocinio”
(ARISTOTELES, 1992, p. 144). A arte, deste modo, era associada & tecnologia por
se relacionar com a apropriacado de conhecimento e sabedoria pratica, um modo de
atuacao do sujeito sobre o mundo, com a rica finalidade de materializacdo do saber
e transformacédo de sua realidade. Neste aspecto, a arte era entendida como um
trabalho ou oficio, e havia nesta conjuntura, uma estreita ligacdo com o
apoderamento de técnicas.

Historicamente, a distingdo entre arte, ciéncia/tecnologia, caracterizadas como
areas opostas, vai ocorrer somente em meados do século XIX, no momento em que
o sentido de arte se volta para as produc¢fes praticas e manuais, enquanto a ciéncia

se volta especificamente para as questdes tedricas de base intelectuais.

E importante ressaltarmos aqui que, esta diferenciac&o nos tempos atuais pode
ser vista como um fato relativo, conforme Peter Weibel (1998) nos mostra, visto que
podemos discernir a ciéncia como um processo metodolégico, logo sua associacéo

com a arte se torna eficaz, pois, para o autor, ambas sao pautadas em métodos:

Nossa primeira reivindicacdo consiste em que a arte e ciéncia so
podem ser comparadas de forma razoavel se aceitarmos que ambas
sdo métodos. Isso ndo quer dizer que afirmamos que ambas tém os
mesmos métodos. Somente desejamos afirmar que ambas tem uma
perspectiva metodoldgica, inclusive se 0os seus métodos sdo ou
podem ser diferentes. (WEIBEL apud GIANETTI, 2006, p. 22)

Portanto, arte, ciéncia e tecnologia, ainda hoje estdo diretamente associadas,
devido as suas formas de producdo, que partem geralmente de aplicacbes de
métodos e técnicas. Neste mesmo discurso, cabe uma ampliacdo desta discussao

para as generalizacdes dos usos dos termos técnica e tecnologia.

Percebemos que, de forma difusa, o emprego das palavras técnica e
tecnologia, na maioria das vezes, € realizada como sinbnimos, e justamente neste
ponto de vista Gama (1986) nos ajuda a entender a complexidade de seu uso. Para
o referido autor, a palavra “tecnologia” esta envolta por um vasto rastro cultural e

historico. No seu aspecto semantico, aparece em diversas linguas com 0s mais
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variados significados, por exemplo: na lingua inglesa a palavra “tecnologia” pode
significar técnica, na nossa lingua materna portuguesa, em um primeiro momento,
“tecnologia” era aceita também como técnica, porém ao longo do tempo aderiu aos
diversos outros significados possiveis, dentre eles: ciéncia relacionada ao trabalho,
ciéncia aplicada ou aplicacdo de ciéncia. J4 na lingua francesa, o emprego da
palavra “tecnologia” transformada em diferentes periodos historicos era, ora
entendida como técnica, ora ciéncia e por vezes a subordinacdo da técnica a

ciéncia. Na Alemanha a palavra “tecnologia” é entendida como ciéncia.

Ruy Gama (1986), inserido neste complexo campo da tecnologia, tenta nos
apontar objetivamente uma definicdo, na qual nos alerta que tecnologia ndo deve ser
vista como um objeto, artefato ou recurso, e sim como o estudo sistematico dos
instrumentos, procedimentos e métodos que se empregam nas diversas areas que
se inserem as técnicas. Para o autor, a tecnologia deve ser vista como uma
disciplina, nascida da ciéncia aplicada, € um modo de aplicagcdo de métodos das
ciéncias (GAMA,1986, p. 163), ou de modo mais claro, a tecnologia pode ser
definida como o estudo cientifico da técnica, com a fundamental preocupa¢éo com o
avanco do saber-fazer-técnico. Neste pensamento, historicamente, na segunda
metade do século XIX, a tecnologia aparece como uma disciplina, na qual séo

estudados e sistematizados 0s processos técnicos.

Voltando ao ponto de vista de Wlliams (2007) sobre tecnologia, é classificado
como técnica, a construcdo de algo ou o uso de um método especifico, ou seja,
pode ser entendida como um conjunto de regras para se fazer algo. Nestes
aspectos, estdo compreendidos habilidades e modos de transmissdo de
conhecimento sobre determinada producdo; e tecnologia é definida como um
sistema desses meios e métodos, nestes sistemas estdo inseridos os estudos de
instrumentos, ferramentas e maquinas empregadas como técnicas, na formulacéo
de modos de aplicacdo de tais métodos e técnicas, como uma forma de estender,
aperfeicoar e compartilhar sistematicamente conhecimentos acerca dos modos de

producéo.

Williams (2007) nos permite também, estabelecer relagdes entre o conceito de
tecnologia com as definicbes de mecéanica e industria. Segundo o autor, a

terminologia Industry existe na lingua inglesa desde o século XV, é proveniente da
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palavra francesa industrie e da latina indUstria e teve sua aplicacao inicial como um
adjetivo para classificar pessoas habilidosas ou assiduas. No século XVI, o termo
industrial comecou a ser aplicado para distinguir o modo da colheita de frutas nativas
da producéo daquelas cultivadas pelos povoados. Porém, foi no século XVIII que o
sentido de industria como instituicdo ou conjunto de instituicbes comegou a ser
empregado, gerando na década de 1830 a derivacdo industrialismo e a expressao

revolucao industrial.

Para a palavra mecéanica, Wililams (2007) nos aponta o engano de
associarmos a derivacdo da palavra machine, derivada do latim machina, o que
nomeia e da sentido a qualquer tipo de engenhoca. Pois, acredita que sua
verdadeira origem esta localizada em um termo historicamente anterior: o
mechanical, proveniente do latim mechanical ou mechanicus, usado desde o século
XV para descrever diversas artes e oficios mecanicos, e mais fundamentalmente,
toda a gama de trabalho produtivo ndo agricola. A partir do século XVII a
terminologia mecanico deixou seu uso generalizante e comecou a se especializar,
passando a definir os aparatos que utilizavam da aplicacdo de energia como forca
motriz, e desde o século XVIII € apresentada para definir aparatos complexos,
moveis e inter-relacionados, surgindo deste modo, a distingdo entre aquilo que era

feito a mao daquilo que era feito a partir de aparatos automatizados.

No ponto de vista do autor supracitado, as origens das palavras tecnologia,
arte, industria e mecéanico por vezes se sobrepdem e se entrecruzam, devido a
indicacdo de habilidades potenciais para a forca de trabalho produtivo, que foram,
gradativamente, se transformando diante das especializac6es do trabalho, baseado
no sistema capitalista, diante das necessidades decorrentes dos processos de
industrializacdo, urbanizacdo e organizacdo social da modernidade. Tecnologia,
portanto, para o autor € um sistema que garante a existéncia e a manutencédo de

diversos modos de producao.

O pesquisador brasileiro Vieira Pinto (2005) contribui para as definicdes e
reflexdes sobre a palavra tecnologia. Segundo o autor, o termo pode ter as mais
diversas qualificacbes e pode ser aplicado nos propdsitos mais complexos, e por
isso, buscar uma definicdo objetiva pode ser um trabalho bastante arduo. Em uma

classificacdo dentre as possiveis, o autor nos oferece quatro definicbes para
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tecnologia, as quais julga serem fundamentais: (1) de acordo com seu significado
etimolégico, tecnologia pode ser entendida como a teoria, a ciéncia, o estudo das
habilidades e técnicas do fazer, pode ser ainda a sistematizagdo de conhecimento
sobre modos de produzir algo; (2) o significado de tecnologia também pode ser pura
e simplesmente a técnica, que se encaixa nas definicbes mais generalizadas,
utilizadas na linguagem recorrente e n&o especializada, quando ndo ha a
necessidade de uma precisdo maior de tal terminologia. Neste viés, as palavras
tecnologia e técnica se apresentam de modo intercambiavel, em um discurso
coloquial e cotidiano; (3) inserida no contexto da significagdo anterior, geral, popular
e coloquial, a tecnologia pode ser entendida também como “o conjunto de todas as
técnicas de que dispde uma determinada sociedade, em qualquer fase histérica de
seu desenvolvimento” (VIEIRA PINTO, 2005, p. 220). Esta definicdo é empregada
de modo genérico e global, podendo ser aplicada tanto as civilizagbes do passado
guanto aos tempos vigentes, e é através desta acepc¢ao, que podemos nos referir ao
grau de avango dos processos das forcas produtivas de uma sociedade; (4) por fim,
tecnologia podera ser definida nos aspectos ideolégicos em que se insere a técnica,

guando possui importancia capital.

De modo mais abrangente, o referido autor discorre sobre as acepcdes de
tecnologia com uma postura bastante critica e voltada para posicionamentos
ideologicos, porém, para elucidar nossas buscas por uma definicdo sobre o termo,
em um recorte sobre sua obra intitulada “O Conceito de Tecnologia (2005)”, nos
deparamos com algumas explanacdes, as quais acreditamos serem suficientes para

0 bom entendimento da palavra, tais como:

Se a ciéncia configura um dado da realidade objetiva, um produto da
percep¢cdo humana que retorna ao mundo em forma de acdo,
materializado em instrumentos e maquinas, e entregue a transmissao
cultural, compreende-se que tenha obrigatoriamente de haver a
ciéncia que abrange e explora, dando em resultado um conjunto de
formulacdes tedricas, recheadas de complexo e rico conteddo
epistemoldégico. Tal ciéncia deve ser chamada “tecnologia”. (VIEIRA
PINTO, 2005, p. 221)
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Em outras palavras, a tecnologia pode ser assimilada como a demonstracao da
ciéncia e conhecimento sobre uma determinada realidade, por meio de teoria, que
pode retornar materialmente ao mundo sob o aspecto de acdes, instrumentos e
maquinas. Acredita Vieira Pinto (2005, p. 301) que, a tecnologia pode ser definida

como “o conjunto da sociedade que explica as técnicas nelas existentes”.

Neste cenario, se considerarmos que a definicdo de técnica se entrecruza com
a de tecnologia, a técnica poderia ser vista, conforme Vieira Pinto (2005, p. 269),
como um “patrimbnio da espécie”, pois as técnicas permitem que 0S sujeitos
transformem, construam e ressignifiquem sua realidade. Portanto, € a partir das
tecnologias, que “o mundo passa a ser um artefato cujo criador € o homem” (VIEIRA

PINTO, 2005, p. 225).

Diante de tais argumentacfes € manifesto que, tanto para Vieira Pinto (2005),
como para Williams (2007) e para Gama (1986), os conceitos de tecnologia estédo
envoltos por uma trajetoria bastante complexa. Por conseguinte, nos posicionando
diante das relacdes estabelecidas nesta pesquisa sobre Arte & Tecnologia,
acreditamos ser necessario um posicionamento objetivo sobre o conceito de

tecnologia.

Se nos apropriarmos da ideia de tecnologia como um sistema de conhecimento
e sistematizacéo de técnicas, percebemos que a tecnologia em si ndo é instrumental
nem material, ela € conhecimento, ou uma série de sistematizacbes necessarias
para a apreensdo de técnicas. Ja a técnica, pode ser ou nao, instrumentos, meios,

formas de producéo, ferramentas, etc.

Podemos captar na afirmativa de Vieira Pinto (2005), quando nos diz que “a
tecnologia pode ser o conjunto da sociedade que explica as técnicas nelas
existentes”, que as técnicas sao estruturas que tendem a gerar transformacdes da
realidade. Desta maneira, a tecnologia, a que nos referimos para tratar da Arte &
Tecnologia, expressa a sistematizacdo e desenvolvimento das técnicas
fundamentais existentes em nossa sociedade contemporanea, configuradas
especialmente sobre o envolvimento os modos de producdo automatizados,
realizados a partir de maquinas computacionais, aparelhos de reproducéao de filmes,

imagens e sons, sensores de captura de movimento e sons, dentre outros.
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Diante destes aspectos teoricos relatados, pudemos evidenciar alguns dos
possiveis conceitos de tecnologia, que vem sofrendo transformacdes ao longo de
seu processo historico. Williams (2007), Gama (1986) e Vieira Pinto (2005) foram
indispensaveis para esta compreensdo, posto que, tais autores observam oS
conceitos de tecnologia em seu contexto historico, semantico, bem como em suas

aplicagcdes mais populares e generalizadas.

Considerando sua complexidade, devido as suas variacdes, associacdes com a
compreensao de técnica, ciéncia, conhecimento, sistemas, pensamos que a
definicdo de tecnologia proposta por estes autores, como: a sistematizacado de
conhecimento sobre as técnicas de um determinado periodo, nos parece ser
relevante para a apontarmos no contexto da arte contemporénea. Sendo assim, a
tecnologia a que estamos nos referindo nesta pesquisa é direcionada aos sistemas

de conhecimento sobre as técnicas computacionais e eletronicas.

E ainda, ao alcancar o entendimento que Arte & Tecnologia, como um
determinado tipo de arte que se desenvolve no ambito tecnoldgico de nosso tempo
presente, podemos evidenciar que, nesta localizacdo do conceito de tecnologia, se
fixa também um modo de identificacdo de determinadas obras artisticas na grande
linha panoramica existente no percurso da Histéria da Arte. Torna-se manifesta,
através das denominacfes empregadas por criticos, historiadores, artistas, etc., a
necessidade de gerar distincdes, ao classificar e catalogar os modos de producéo
artisticos realizados na contemporaneidade que se utilizam das técnicas
computacionais e eletrbnicas, daquelas obras que utilizam de outras técnicas, tais

como pintura e escultura.
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1.2 Sobre as nomeacdes da Arte & Tecnologia

Ainda para nos posicionar diante do conceito de tecnologia que permeia nossa
pesquisa, ao reconhecer em nosso objeto de estudo as técnicas computacionais e
eletrdnicas inseridas na trajetéria da arte contemporanea, acreditamos ser de suma

importancia, apontarmos uma nomenclatura que favoreca a sua identificagéo.

No decorrer desta tarefa, nos deparamos com um fator problematico, no que
concerne a complexidade do uso da tecnologia contemporénea na arte: percebemos
gue ndo ha um consenso entre os criticos, historiadores, pesquisadores da area ou
artistas, em relacdo a determinagcdo de um nome Unico para se referir a arte
vinculada as tecnologias atuais. Defrontamo-nos, portanto, com multiplas
denominacdes, tais como: Arte computacional, Arte Digital, Artemidia, New Media
Art, Arte virtual, e inUmeras outras, que por vezes apresentam argumentacdes e

conceitos bastante semelhantes.

Acreditamos assim, que € de suma importancia, antes mesmo de observarmos
nosso objeto de estudo propriamente dito - as obras realizadas em Arte &
Tecnologia - que possamos reconhecer seus conceitos e definir um nome para ser
utilizado neste trabalho. A escolha deste n&o possui a intencéo de rotular, excluir ou
descartar os demais, no sentido de classificar como melhores ou piores, mas, a
busca por uma nomenclatura aparece nesta pesquisa, mais como uma necessidade
de nomear, para que se evite confusdes sobre o entendimento de qual tipo de arte
estamos nos referindo. A nomeacao da Arte & Tecnologia aparece agui como um

modo de simplificar e clarear o objeto de estudo em uma linha temporal e historica.

Diante do exposto, a pesquisadora Venturelli (2004), nos mostra a
possibilidade de classificacdo das obras de arte inseridas nas tecnologias, a partir de
suas relacdes com os aparatos tecnoldgicos utilizados em sua producéo, e podem
estas, serem ordenadas, principalmente, a partir da Iégica de suas circunstancias
historicas. Deste modo, a autora aplica o termo Arte e Novas Tecnologias para
referir os trabalhos produzidos a partir da automatizacdo de determinadas maquinas,
na situacdo das tecnologias que estdo localizadas em periodos anteriores as

digitais, tais como a fotografia, o cinema, a televisdo, o radio e o video. J4 para a
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arte que utiliza de recursos digitais de forma geral, tais como computadores, a
autora defende o uso do termo Arte Computacional.

Ja no ponto de vista do critico de cinema Manovich (In: LEAO, 2005, p. 49), as
atividades artisticas baseadas no computador devem receber a denominacao de
Arte das Novas Midias, conforme explica:

O dominio das novas midias é lidar diretamente com novos objetos
culturais capacitados pelas tecnologias de comunicagdo em rede,
além de ocupar-se de objetos e paradigmas culturais capacitados por
todas as formas de computacéo [...]. (MANOVICH In: LEAO 2005, p.
27)

Manovich (In: LEAO, 2005) afirma entdo que, as Novas Midias s&o objetos
culturais que utilizam a tecnologia digital para a sua distribuicdo e exposi¢cao. Porém,
nos apresenta uma ressalva sobre o proprio termo: o pesquisador aponta, que em
um futuro proximo, todas as formas de cultura passardo pelo processo de
distribuicdo computacional, o que faz que o conceito de novidade inserido em novas

midias perca sua especificidade e valor.

Outro termo, utilizado para a arte mediada por computador, € aquele defendido
por Couchot (2003), como Arte Numérica, compreendida nas relacdes de linguagens
I6gico-matematicos computacionais e suas possibilidades de infinitas variacoes,
através da qual, é validada a renovacdo de ferramentas e materiais utilizados na
producédo artistica, que pertencem, ndo mais ao mundo real, e sim ao espaco da
simulacdo. Neste ponto de vista, a Arte Numérica € apontada como célculo

matematico computacional.

A reconhecida pesquisadora e artista Diana Domingues (1997, p. 19) defende a
terminologia Arte Tecnoldgica Interativa, por englobar as invenc¢fes tecnoldgicas
digitais, na qual aponta seus pressupostos basicos: “a mutabilidade, a conectividade,

a néo linearidade, a efemeridade e a colaboracao”.

Internacionalmente o termo New Media Art é defendido por autores como Tribe

& Jana (2007). A denominacdo comecou a ser aplicada por artistas e criticos para se
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referir as instalagbes multimidia interativas, ambientes de realidade virtual e arte
baseada na rede www. Os autores supracitados acreditam que, a New Media Art
pode ser subdividida em duas categorias: (1) Arte & Tecnologia, voltada para as
praticas como Arte Eletrénica, Arte Robotica e Arte Genética e a (2) Media Art, ou
Arte das Midias, que insere a videoarte, arte de transmisséao e filmes experimentais.

Refletindo sobre uma denominagdo semelhante, o pesquisador Arlindo
Machado (2007) defende a terminologia Artemidia no lugar de Arte & Tecnologia por

acreditar ser uma expressao mais abrangente, conforme justifica:

O vocabulo artemidia como uma forma aportuguesada do inglés
‘media arts”, tem se generalizado nos ultimos anos para designar
formas de expressdo artistica que se apropriam de recursos
tecnoldgicos das midias e da industria do entretenimento em geral,
ou intervém em seus canais de difusdo, para propor alternativas
qualitativas. Strictu sensu, o termo compreende, portanto, as
experiéncias de didlogo, colaboragédo e intervencgao critica nos meios
de comunicacdo de massa. Mas por extensdo, abrange também
quaisquer experiéncias artisticas que utilizem o0s recursos
tecnoldgicos recentemente desenvolvidos, sobretudo nos campos da
eletrbnica, da informatica e da engenharia bioldégica. (MACHADO,
2007, p. 7)

Concordando também com o emprego do termo Artemidia, Arantes (2005)
defende que a terminologia Arte & Tecnologia, ao lado de Arte Numérica e Arte
Eletronica, sdo termos ja ultrapassados, pois foram expressfes utilizadas nos anos
1980, com a finalidade de suceder a expressédo Arte Cibernética, empregada nos
anos 1950-1960. A autora argumenta ainda sobre a abrangéncia do emprego da
palavra Artemidia, certificando sua dimensao e coeréncia para descrever as formas
de expressao artistica atuais, ou como ela mesma afirma, uma nomenclatura para
definir as propostas artisticas que utilizam “recursos tecnoldgicos desenvolvidos
pelas industrias eletrdnico-industriais e disponibilizam interfaces audio-tatil-moto-
visuais propicias para o desenvolvimento de trabalhos artisticos” (ARANTES, 2005,
p. 24).

Com argumento semelhante, Grau (2005, p. 15) utiliza a terminologia Arte

Midiatica para englobar produgdes estéticas voltadas para “o video, animagédo e
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computacgdo grafica, a arte da rede, arte interativa em sua forma mais avancada de

arte virtual, com seus subgéneros de arte de telepresenca e arte genética”.

Haja vista que, no Brasil tem se tornado bastante intensa esta discusséo, pela
busca de uma terminologia que possa definir as relagdes entre Arte & Tecnologia, o
Ministério da Cultura do Brasil/MinC (MINC, 2009), com a finalidade de padronizar
seus editais e ampliar o debate e investimentos nesta area, através de reuniao entre
artistas e pesquisadores, passou a considerar a terminologia Arte Digital.
Nomenclatura escolhida burocraticamente, para englobar a producado artistica que
envolve tecnologia e ciéncia em didlogo com outras areas, tais como a ciéncia da
computacdo, robética, mecatrbnica, genética e comunicacdo, pode envolver
linguagens como fotografia, videoarte, videoinstalacdo, instalacdo, performance,
danca e musica, considerando as diferentes interfaces audio-tactil-motoras visuais, e
em um cenario mais abrangente, pode abarcar as produc¢des denominadas webarte,
netarte, ciberarte, bioarte, gamearte, instalacdes interativas, midias locativas. Nesta
situacdo, para o0 Ministério da Cultura, a prioridade em Arte Digital € o
desenvolvimento da obra/projeto/trabalho em ambiente virtual ou em realidade
aumentada, podendo envolver interatividade e imersdo. Ou ainda, conforme o
documento citado, a Arte Digital pode ser definida como uma representacdo, um
objeto artistico, um processo-intervencao-produto artistico criado de forma

desinteressada, através da utilizacdo de aparatos tecnoldgicos digitais.

Ja no ponto de vista de Gianetti (2006), a arte que se volta para 0s processos e
sistemas tecnoldgicos deve ser compreendida através de uma ampla interconexao
entre disciplinas, para tanto, Media Art € uma terminologia que possui o intuito de
criar diferenciacbes das manifestacfes artisticas que ndo se baseiam nas
tecnologias eletronicas e digitais. Media Art € uma palavra proposta para definir a
arte inserida em um sistema interativo, e que emprega interfaces técnicas

computacionais e eletrbnicas para estabelecer relacdes entre o publico e a obra.

Diante da diversidade de nomeacdes e justificativas, constatamos a intensa
busca de pesquisadores e artistas pelo emprego de uma nomenclatura, que seja
ampla o suficiente para envolver e incluir qualquer producao artistica envolvida nas

tecnologias recentes. A preocupacgao fundamental se volta para o reconhecimento
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de uma denominacgéo, que possa envolver a complexidade das formas atuais (e

futuras) da criagao de arte, sejam elas digitais, computacionais ou eletrénicas.

Entretanto, damos uma atengédo especial para o0 modo como a utilizacdo da
terminologia “Midia” é empregada por alguns pesquisadores, tais como
mencionados acima, como New Media Art, Arte de Novas Midias, Artemidia e Arte
Midiatica.

Localizamos a evidenciacdo da terminologia midia associada a arte, através do
olhar de Williams (2007), que nos aponta sua origem proveniente da palavra
médium, termo em latim utilizado para se referir a um meio, usado regularmente no
inglés desde o final do século XVI. Midia aqui € utilizada no sentido de agéncia,
mediacao ou intermediacdo. Em seu uso geral, a partir do século XX, o conceito de
media ou midia foi também amplamente utilizado para se referir aos veiculos de
comunicacdo, como por exemplo: o jornal € um meio de publicidade ou informacéao.
Neste contexto, o autor reflete sobre a terminologia mediacdo, na qual diante deste

exemplo mencionado, o termo meio poderia ser substituido por forma ou modo.

A palavra midia, em seu uso mais comum, foi divulgada apos as discussoes
acerca da industria cultural, apresentada no discurso de Marshall McLuhan na
década de 1960, quando descreve em sua reconhecida obra “Understanding Media:
The extensions of man (1969)” ou conforme tradugdo em portugués “Os meios de
comunicagao como extensées do homem (1969)”. Em seus apontamentos, McLuhan
populariza o conceito de midia como sinénimo de veiculos de comunicacéao, tais

como radio, televisao e telefone.

O termo “médium” pode ser traduzido para a lingua portuguesa também como
sinbnimo de “meio”, como um tipo de suporte ou canal pelo qual é conduzido algum
tipo de informacdo. Desta forma, atualmente € bastante comum o uso da palavra
‘midia” para se referir a equipamentos portateis, que se prestam a armazenar e

compartilhar informacéao, tais como computadores, pendrive, CD e DVD.

Podemos entender também midia, como a reunido de diversos elementos que
se agrupam para configurar um novo objeto, ou como é mostrada no campo da
psicologia, representado pela Teoria da Gestalt, 0 medium se configura enquanto

uma “massa de elementos reunidos de modo disperso e transigente, sem nenhuma
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configuracdo fixa, mas que adquire uma forma rigida tdo logo alguma forca se
aplique sobre [ele]” (BASTOS, 2012, p. 57). Com este olhar, o0 médium n&o constitui
um objeto em si, mas uma modulagdo, onde as formas geradas por ele pode ser

observada.

Relacionamos entdo, o termo Artemidia com as complexas argumentacdes
expostas, e concluimos que os caminhos expostos para sua significagdo podem ser
validados, posto que o termo midia empregado na arte pode tanto ser traduzido de
modo simplista e instrumentalizado, na descricdo de aparatos técnicos utilizados em
sua producédo e suporte quanto estar relacionado a um agrupamento de elementos
na geracao de linguagens hibridas, resultando em um trabalho artistico complexo,
baseado na multiplicidade tecnoldgica.

Nesta trajetoria, a especialista em Artemidia, Claudia Gianetti (2006) afirma
que a arte como “transito” e interativa, possui como elemento fundamental a
comunicacdo. Distanciada da arte “tradicional’, a arte interativa se volta aos
processos de desmaterializacdo, subvertendo o sistema de objetos estaveis, para
introduzir as possibilidades do intercambio de informacdes entre obra, espectador e
meio, produzindo a criacdo de uma rede dialogica constante. Deste modo, a arte
inserida nas tecnologias atuais deve ser vista, ndo apenas como um meio de

circulacao de informacao, mas deve ser considerada como a propria comunicacao.

Para uma melhor compreensdo destes fatos, Gianetti (2006) ressalta a
importancia de apreender o sentido de comunicagdo que ocorre na arte interativa.
De modo diferente ao seu sentido classico, no olhar da autora, ndo podemos
entender a comunicagdo apenas como um processo de transmissao, ou como uma
simples transferéncia de informacdo de um emissor a um receptor, mas devemos
considerar as circunstancias em que ocorre a comunicacdo, e seus Vvalores
semanticos. Ou como nos explica (GIANETTI, 2006, p. 60): “E somente por meio da
comunicacao entendida como intercambio dialégico entre sujeitos ou como conexao

entre estruturas, que a informacéo pode chegar a assumir um sentido estético”.

O que a autora pretende afirmar € que, o artista ndo articula somente suas
relacBes individuais e internas em seu ato criativo, mas gera um estado de dialogos

por meio de sua obra. Desta maneira, a troca estabelecida entre artista-obra-
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participante se constitui como comunicagdo. Podemos perceber entdo, a
comunicacdo como um modo de inter-relacdo entre sujeitos, uma conexao
estabelecida por coédigos, constituidos por signos e significados, em estado

constante de trocas ou interagdes.

Plaza (2003) também acredita que a arte tecnoldgica e interativa pode ser
classificada como “arte da comunicagao”. Pois, ao ser identificada por de seus
sistemas hibridos e multimidia, além de propor situacdes de experimentacbes ao
receptor, estd inscrita no espac¢o da informacéo das redes telematicas. Ou como nos
aponta: “Interatividade € também a uma nova forma de apreender as comunicagoes”
(PLAZA, 2003, p. 20).

Para tanto, a terminologia Artemidia, pensada como conhecimento e
comunicacdo, elemento de trocas simbolicas e mediagbes, se destaca dentre as
demais nomenclaturas estudadas. Diante de sua amplitude e complexidade, nos

parece adequada e coerente para 0 seu emprego nesta pesquisa.

Deste modo, ap0s a averiguacdo e compreensdo de diversas terminologias e
nomeacodes voltadas para a Arte & Tecnologia, percebemos tratar-se também de um
complexo leque de possibilidades interpretativas, nas quais a diversidade de nomes
parecem se instituir, de modo geral, como uma busca para um termo Unico que
possa englobar aquilo que se entende por tecnologia, ou seja, supomos que no
ponto de vista dos autores e pesquisadores supracitados, ao optarem por um nome
para esta referida arte, escolhnem por um tipo de aplicacdo possivel na linha
cronologica histérica a partir de sua referéncia aos tipos de tecnologias e técnicas
utilizados. Logo, ao criarem nomes como Arte Digital, Artemidia, Arte Cibernética,
procuram definir, além das técnicas utilizadas, o tempo histérico em que tais técnicas

se estabelecem.

Ao pensar nestas relacdes, acreditamos que ao eleger o termo Artemidia,
estamos classificando uma modalidade de proposicao artistica inserida no contexto
da arte contemporanea e também demonstrando através do nome o tipo de
tecnologia na qual € produzida. Destacamos também a motivacdo da escolha desta
denominacdo devido a associacdo entre arte e midia, ha compreensao de midia

como sinbnimo de comunicacdo. Deste modo, estamos encarando a Artemidia, ndo
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somente como um meio de informacdo, ou encarando-a, de modo reducionista,
como arte realizada a partir de midias digitais, mas como arte de mediacdes e

comunicacao.
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2 ARTE ABERTA, PUBLICA E INTERATIVA

A partir da localizacdo do conceito de tecnologia em que nosso objeto de
pesquisa se insere, a arte produzida a partir de sistemas computacionais e
eletrénicos, bem como na definicdo de sua nomeacao como Artemidia, o caminho a

seguir é o da compreensao de sua estrutura aberta ao espectador.

Sabendo que um dos objetivos desta pesquisa, ao propor o entendimento da
Artemidia em suas relagcdes com o jogo, € lancar um olhar sobre o comportamento
dos participantes imersos na arte interativa, se faz de fundamental importancia,
reconhecermos as origens da abertura direta e explicita do objeto artistico ao
publico, que podem ser vistas no periodo da Arte Moderna.

A obra de arte, como sistema, € produzida para ser um evento, um
acontecimento. O sujeito recebe um papel semelhante ao de um jogador, ao ser
colocado no centro do trabalho artistico é convidado a atuar e agir sobre os mais
variados tipos de objetos e espacos. O local expositivo agora € parte constituinte da
concepcao artistica e envolve o corpo do participante em toda sua complexidade
sensorial, psiquica e intelectual, € um ambiente de trocas de experiéncias
sinestésicas, produz estimulos para a ampliacdo do imaginario, gera novas

associacOes perceptivas, além de sugerir diversao, lazer e espetaculo.

A abertura da obra tem como efeito uma maior proximidade do espectador, e a
partir dos processos de interatividade, da a este uma responsabilidade explicita de
coautoria. As possibilidades de interacdo produzem diversas consequéncias, dentre
elas: (1) a producéo de encantamento e éxtase diante das proposi¢cdes tecnoldgicas;
(2) a transformacéo dos modos de experienciar a arte; (3) a alteracdo dos espacos
expositivos, e consequente proximidade de um publico ndo especializado; (4) a
evidenciacdo de acdes ludicas, que irdo aproximar a arte do jogo e do

entretenimento.

Antes de nos aprofundarmos nestes parametros expressos pela Artemidia,
pensamos ser importante identificar seus processos e relagbes com a abertura da

obra de arte em um contexto histérico. Neste capitulo, nos direcionamos inicialmente
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ao conhecimento da “obra aberta” proposta por Umberto Eco (1991), e das
proposicbes da Internacional Situacionista, que nos direciona ao encontro do
conhecimento da arte deslocada dos museus e disposta em locais publicos, e
transitamos até a potencializacdo dos processos de interatividade, propostos pela
Artemidia.

Ressaltamos que o intuito deste discurso, ndo € o da apresentagdo linear e
histérica dos fatos, uma vez que determinados acontecimentos podem se sobrepor e
se entrecruzar aos fendbmenos da arte moderna e da arte contemporanea, mas a
intencdo é de observar como tais fatos ocorrem. Em especial, quando associamos a
obra aberta, o Movimento Internacional Situacionista, a arte deslocada para o
contexto urbano, e os processos de interatividade, buscamos uma ambientacéo para
evidenciarmos a importancia da proximidade do espectador com a arte. Deste modo,
no desenrolar da arte participativa para o estado da arte interativa, reside nosso

interesse fundamental, o que contribui para a compreensao do cenario da Artemidia.

2.1 A Obra de arte aberta e suas relacfes sociais

As formas da abertura da obra de arte na interatividade e no deslocamento
para espacos publicos podem ser vistos, ou vivenciados, a partir de diversas
propostas de arte interativa, tal como a instalacdo de Daniela Kutschat e Rejane
Cantoni (figura 1 e 2), denominada OP_ERA: Sonic Dimension® (2005). Este
trabalho € composto por um espaco contendo trés paredes preenchidas por
centenas de linhas luminosas, produzidas por sistemas computacionais, seu
funcionamento é realizado a partir do uso de sensores de movimento, que ao exigir
a interacdo do publico, capta seus movimentos gestuais e corporais, fazendo,
virtualmente, com que as cordas luminosas vibrem e emitam sons harmdnicos, como

um grande instrumento musical.

1 A obra “Op_Era: Sonic Dimension” (2005) de Daniela Kutschat e Rejane Cantoni pode ser
visualizada através do endereco eletrénico:
<https://www.youtube.com/watch?v=UzSYdfNYDOU> Acesso em 15 de janeiro de 2017.


https://www.youtube.com/watch?v=UzSYdfNYD0U
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A obra, que dentre varias exposi¢oes, foi montada em uma estacdo de metrd
na cidade de Sao Paulo (Estacdo Republica), convida o publico a experienciar suas
possibilidades e processos de interatividade, e propde também, em pleno local de
transito de multidées, um momento de pausa, jogo e brincadeira.

Em OP_ERA: Sonic Dimension (2005), o ponto fundamental para a atracao
inicial do espectador, sdo as luzes: sua disposi¢cao, quantidade e brilho podem gerar
diversas sensacdes, entre elas o maravilhamento e encantamento, ou podem,
supostamente, despertar no imaginario dos participantes, a aderéncia a um “certo
poder méagico” sobre as imagens apresentadas. E possibilitado em tempo real,
através de gestos e movimentos corporais, alteracdes suaves sobre a forma das

cordas luminosas, que simultaneamente geram a producao de sons.

Uma vez que, a instalacéo foi exposta em meio a um local de grande circulacao
e transito de pessoas, € proposta ao publico uma forma de agir quase intuitiva,
permitindo a descoberta das possibilidades de acao e interacdo na mesma. O tempo
de permanéncia no espaco ludico desta proposicao artistica se transforma em jogo e
brincadeira. A arte, que se funde ao cenario cadtico urbano, gera certo fascinio,
ocasionado pelas luzes, sons e interacado, que estimula a proximidade e participacéo

do publico transitério e ndo especializado.

™
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Figura 1 - OP_ERA: Sonic Dimension (2005), Kutschat e Cantoni.
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Figura 2 - OP_ERA: Sonic Dimension (2005), Kutschat e Cantoni.

E a partir da observacdo deste trabalho de Daniela Kutschat e Rejane Cantoni,
OP_ERA: Sonic Dimension (2005), que iniciamos nossas reflexdes a respeito da
abertura da obra de arte, da participacdo do espectador e principalmente, sobre os

processos de interatividade inseridos na Artemidia.

No contexto geral da Histéria da Arte, podemos afirmar que os papéis de
coautoria e participacdo direta sdo acdes que se evidenciam, principalmente, nos
movimentos artisticos ocorridos no decorrer do Século XX e se ampliam de modo
mais objetivo no inicio do Século XXI. Quando a arte se volta a experiéncia,

acontecimento e evento ao propor um feedback com o espectador.

% Estamos utilizando a palavra proveniente da lingua inglesa feedback em seu sentido mais geral,
para nos referirmos as acdes de trocas, didlogos e interacdes.
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Para uma melhor compreenséo sobre os processos de interatividade inseridos
na Artemidia, propomos a articulacdo entre importantes pesquisadores, tais como
Umberto Eco (1991), Guy Debord (1997), Nicolas Bourriaud (2009), Claudia Gianetti
(2006), Julio Plaza (2003), entre outros, a fim de perceber, em seus diferentes
discursos e épocas historicas, a importancia de trabalhos artisticos que promovem
gradualmente um dialogo aberto com o espectador, e que consequentemente vem
contribuindo para a alteracdo do estado da arte, transformando-a em fendmeno de
acao, acontecimento e agéncia do sujeito, evidenciando a mediacdo das
tecnologias.

Ao observarmos a instalacdo OP_ERA: Sonic Dimension (2005) e outras
diversas propostas, que se baseiam na interatividade digital e eletrbnica,
percebemos que o objeto artistico se torna um convite ao didlogo com o espectador,
e este por sua vez, é provocado a sair de sua zona de conforto. Ao aceitar um novo
papel, do sujeito que da sentido aos ambientes interativos, participa da ampliacédo
dos conceitos de objetos para acontecimentos artisticos, e altera seu estado de

fruicdo e contemplacao para vivenciar e experienciar as aberturas.

Este feedback, entre arte e espectador, pode ser evidenciado, historicamente,
a partir dos objetos interpretativos propostos pelo artista Marcel Duchamp. Por meio
de trabalhos que se assemelham aos jogos de interpretacdes, por volta de 1913, o
artista nos apresenta seus Ready-Mades, objetos conceituais exibidos como uma
nova possibilidade para o discurso artistico daquela época. Com um forte apelo aos
conceitos de antiarte, seu objetivo maior era o de criticar os moldes de validacéo da
prépria arte, na rejeicdo dos valores estéticos e canones consolidados

tradicionalmente, em favor de acfes provocativas e subversivas.

Marcel Duchamp influenciou e foi influenciado por outros movimentos da
época, tal como o Dadaismo e o Surrealismo, e seus objetos, retirados do cotidiano,
como a Fonte (1917), o Porta-garrafas (1914), a Roda de Bicicleta (1913) e a
Grande Imagem de Vidro (1923), sédo carregados de pluralidades de significados e
multiplas interpretacbes. Estas referidas obras, que objetivam a comunicacéo
através de metaforas, podem adquirir a funcédo de estimular o espectador para os

processos de uma arte de pensamento (figuras 3, 4, 5 e 6).



Figura 3 - Fonte (1917), Marcel Duchamp.

Figura 4 — Porta-garrafas (1914), Marcel Duchamp.
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Figura 5 - Roda de Bicicleta (1913), Marcel Duchamp.

Figura 6 - A Grande Imagem de Vidro (1923), Marcel Duchamp.
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Em seu texto denominado “O ato criativo” (1957), Duchamp reflete sobre a
importéancia do papel do espectador diante da obra. Em seu ponto de vista, o
espectador é apresentado como peca fundamental para o desenvolvimento de
transubstanciacdo: a responsabilidade em transformar o objeto exposto em
substancia conceitual e racional, e assim, determinar o peso da arte em sua escala
estética e intelectual. Com este entendimento, para Duchamp, o ato criativo ndo
deve ser uma acdo exclusiva do artista, mas também do espectador, que contribui

com o processo da arte, ao decifra-la, interpreta-la e ressignifica-la.

Umberto Eco (1991) reflete sobre tais propdsitos, quando se propde a pensar
sobre os modos de colaboracdo do espectador com os valores de liberdade
interpretativa no discurso da arte. Para tanto, criou o conceito de “Obra Aberta”, e
suas derivagdes: “Obra como Poténcia”, “Obra em Movimento” e “Arte de Relagdes”,
conceitos que se referem a expansao da obra de arte através das multiplas

possibilidades de intervengdes realizadas por um sujeito fruidor.

Nesta trajetoria, segundo Eco (1991), se faz necessario reconhecer
inicialmente, que nado existe obra de arte “fechada”, pois toda proposicéo artistica,
deste as pinturas rupestres, coloca-se como um objeto aberto, ja que é caracteristico
da arte propor experiéncias e interpretacdes. Neste viés, é afirmativo que, a abertura
da obra néo é determinada somente pela relacdo material do objeto, nem somente
através do sujeito participante, mas € estabelecida pela relacdo entre os estimulos

organizados com uma intencao estética.

Para elucidar tais fatos, Eco complementa:

[...] a abertura é a condicdo de toda fruicdo estética e toda forma
fruivel, como dotada de valor estética é “aberta”. E “aberta”, como ja
vimos, mesmo quando um artista visa a uma comunicac¢ao univoca e
ndo ambigua. [...] Contudo, a pesquisa sobre as obras abertas
realizadas contemporaneamente revelou, em certas poéticas, uma
intencdo de abertura explicita e levada até o limite do extremo [...].
(ECO, 1991, p. 89)
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Eco (1991), além de argumentar sobre a abertura da obra de arte, vai se referir
a um tipo de abertura direta e propositalmente inserida na forma de atuacéo para o
espectador. Para clarear estas ideias, € necessario compreender as definicdes da
abertura da obra, conforme apresentadas pelo autor, quando sugere a existéncia de
trés niveis de aberturas, sendo elas: (1) Abertura de primeiro grau, caracterizada
como um tipo de atividade voltada para o prazer estético, realizado diante de toda
obra de arte como parte de um processo cognitivo, psicoldgico; (2) Abertura de
segundo grau, representada nas formas estabelecidas pelas poéticas
contemporaneas, que enfatiza mecanismos interpretativos, porém apresentam outro
elemento, aberto as novas possibilidades de participacdo; (3) Abertura de terceiro
grau, classificada como obra em movimento, caracterizada pelo convite feito ao
espectador, para ndo somente participar, mas de modo explicito, consolidar a arte

em conjunto com o autor.

Logo, o conceito de obra aberta para Eco (1991, p. 28), se estende das
capacidades de ampliacéo interpretativa de um trabalho artistico até os modos de
contribuicdo direta do espectador em intervir na obra. Em seu ponto de vista, “uma
forma é uma obra realizada, ponto de chegada de uma producédo e ponto de partida
de uma consumacao que - articulando-se - volta a dar vida, sempre e de novo, a
forma inicial, através de perspectivas diversas”, neste ciclo infinito, o artista € uma
espécie de propositor, e o0 espectador é aquele que vivéncia as mdultiplas

possibilidades e faz da arte um acontecimento.

No discurso da abertura artistica, encontrar o novo é a motivacao do fruidor, e
assim sendo, ele é levado pela felicidade da indeterminacéo, da descontinuidade e
da imprevisibilidade de suas escolhas. A arte, neste aspecto, € encarada como um
processo, que esta permanentemente no aguardo de manipulacdo, como um ato de
contestacdo da ordem, em favor de uma maior plasticidade intelectual e

comportamental.

A Obra em movimento, conforme denominada pelo referido autor, consiste na
viabilidade de mdaltiplas probabilidades ao participante, e pode também ser vista
como um convite metaférico aos sujeitos a inserirem-se livremente no mundo,
abrirem-se aos questionamentos e a intervencdo de tudo aquilo que se apresenta de

modo fixo, estanque e padronizado. A abertura da obra representa um jogo de
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estruturas vivas, diante das disponibilidades de integracbes e multiplicidade de
escolhas, pode ser entendida como uma alegoria, que propde uma trajetoria para
além do campo da arte, e que se estende ao plano do contexto social.

Ao incorporarmos o discurso de Eco (1991) nas reflexbes sobre a instalacao
OP_ERA: Sonic Dimension®(2005) podemos pensar na elevacdo de sua abertura
interpretativa aos processos de interagdo, porém, de grande relevancia parecem ser
também os aspectos metafdricos desta abertura, pois introduzida no ambiente da
cidade, a obra interativa pode fazer o papel de “quebrar” as ag¢des habituais de
determinados passageiros urbanos, das pessoas comuns que aceitam pausar sua
rotina cotidiana para assentir o convite de participacdo a arte. De alguma forma,
tanto os artistas que elaboram trabalhos com diversas formas de abertura, quanto os
sujeitos espectadores, que cedem ao chamado da “obra aberta”, estdo criando
possibilidades de alteracdes, interrupgdes, intervencdes e gerando novos modos de

reflexdes sobre a rotina da sociedade a qual pertencem.

Neste mesmo pensamento, direcionado ao contexto artistico em oposi¢cao aos
ditames sociais propostos pela modernizacao das cidades, podemos localizar pontos
de semelhanca com estes conceitos, nos ideais proferidos na mesma época, da
década de 1960, pelo Manifesto da Internacional Situacionista, que argumentava
sobre a “sociedade do espetaculo”. Além disso, as propostas deste movimento se
voltavam para uma arte que tentava se aproximar da vida utilizando elementos
ladicos, na evidenciacdo e valorizacdo dos espacos urbanos como um cenario

possivelmente democratico e social.

Na posicdo de um movimento de contracultura, o eixo central da discussao
deste manifesto era a critica voltada a padronizacdo das acdes dos individuos na
modernidade e a “pasteurizacao” da vida cotidiana. Com sua identidade estética e
politica, o Manifesto acreditava que a arte era capaz de revolucionar o cotidiano,
uma vez inserida em uma espécie de atividade ludica, abria possibilidades para
estimular um estado de espontaneidade nas pessoas, proporcionando desta forma,
um espaco para a criacado de situacfes. Na ideia deste Manifesto, o cotidiano urbano

poderia ser composto por dois espacos distintos: “o0 espago estatico”, utilitarista e

® Ver a referida obra nas paginas 38 e 39.
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funcional e “o espaco dinamico”, no qual o principal habitante seria o homo ludens,

aquele que atua e joga sobre seu espaco e o transforma.

Em seu contexto historico, a Internacional Situacionista, fundada por um grupo
de artistas, pensadores e ativistas, foi originalmente idealizada a partir da conjuncéo
de organizacBes artisticas como: a Internacional Letrista (IL), o Movimento
Internacional por uma Bauhaus Imaginista (MIBI) - criada em oposi¢cdo a escola de
design Nova Bauhaus, fundada por um grupo de industriais de Chicago, e também a
Associacdo Psicogeogréfica de Londres (APL) - que voltava suas acdes para o
estudo dos efeitos do ambiente geogréafico e suas relacbes com as emocdes,
comportamentos e condutas dos individuos no cenario urbano. A Internacional
Situacionista foi influenciada também pelo grupo CoBrA, composto por arquitetos
com ideais de renovacdo e aproximagao entre arte e vida, além dos movimentos

artisticos Dadaismo e Surrealismo.

A principal caracteristica da Internacional Situacionista foi a integracao pratica
da critica da supresséo da arte proposta pelo movimento Dada e da realizacdo da
arte no ponto de vista do Surrealismo, unida ainda as representacdes no movimento
proletario e seus ideais de revolucdo social. No ponto de vista de Jacques (2013, p.
13) a luta do movimento foi determinante “contra o espetaculo, a cultura espetacular
e a espetacularizacdo em geral, ou seja, contra a nao participacdo, a alienacéo e a
passividade da sociedade.” A Internacional Situacionista acreditava que o principal
antidoto contra estes elementos mencionados era “a participacdo ativa dos
individuos em todos os campos da vida social, principalmente no da cultura”
(JACQUES, 2013, p. 13).

Para um dos lideres do movimento, Guy Debord, o foco principal da
Internacional Situacionista foi o de criticar a sociedade do espetaculo, e o alvo
central a ser atingindo era a promocdo de passividade nos sujeitos urbanos.
Conforme Debord (In: JACQUES, 2013, p. 43): “Nossa primeira ideia: & preciso
mudar o mundo. Queremos a mais libertadora mudanca da sociedade e da vida em
gue estamos aprisionados. Sabemos que essa mudanca € possivel por meio de

acOes adequadas”.
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E a partir destes ideais, de acbes libertarias e autbnomas, que nasceu a
proposta de “construcdo de situagdes”, ou conforme termo utilizado por Debord (In:
JACQUES, 2013, p. 54), a “construgado concreta de ambiéncias”, uma producéo de
intervencbes reais sobre as relagbes do cenario material da vida e dos
comportamentos provocados pelo mesmo. Para tal, o Manifesto, se fixou nas
seguintes palavras de ordem: “urbanismo unitario, comportamento experimental,
propaganda hiperpolitica e constru¢cdo de ambiéncias” (DEBORD In: JACQUES,
2013, p. 59).

Nas circunstancias destas determinacfes, proferidas por Debord, € obrigatéria
a compreensao acerca da importancia da cidade, nos aspectos de representacao
das acOes individuais e coletivas e também na perspectiva da constru¢cdo humana.
O espaco da cidade deve ser encarado como um ambiente para a luta e revolucoes

sociais.

A Internacional Situacionista firma o emprego dos termos Psicogeografia e
Deriva, no qual o primeiro, Psicogeografia, se volta para “estudo dos efeitos exatos
do meio geografico, conscientemente planejado ou ndo, que agem diretamente
sobre o comportamento afetivo dos individuos” (JACQUES, 2013, p. 22), e 0
segundo, Deriva, é visto como uma forma de conduta, ou “modo de comportamento
experimental ligado as condicdes da sociedade urbana: técnicas da passagem
rapida por ambiéncias variadas” (KHALIB, 1958. In: JACQUES, 2013, p. 80).

O interessante destas consideracfes € justamente a reflexdo a respeito das
circunstancias comportamentais e experimentais das pessoas nos locais publicos,
propostos pela Internacional Situacionista, pois, mais do que estabelecer métodos
de estudos sobre os lacos urbanos, havia neste contexto, uma intensa vontade de
gerar desvios de comportamentos, implicando em estimulos importantes para a

atuacao dos individuos sobre uso do espaco da cidade.

A proposta de perceber e utilizar as questdes urbanas deveria portanto,
estimular a libertacdo dos modos de vida estandardizados, para isso a utilizacdo dos

conceitos de jogo se fez de grande relevancia.

Neste angulo, a situacdo evocada pelo movimento é a realizacdo de um jogo, e

desta maneira, “contra o espetaculo, a cultura situacionista realizada introduz a
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participagao total” (1S, 1960. In: JACQUES, 2013, p. 127). Vale observar, porém, que
o conceito de “jogo” proposto aqui € inserido de modo diferente e distante dos
aspectos de competicdo, pois, no ponto de vista da Internacional Situacionista, as
relacdes entre ganhar e perder, elementos comumente atribuidos ao jogo, sdo puras
demonstracdes de tensbes entre os individuos. O conceito de jogo, desta maneira,
foi empregado em sua acepcao direcionada a participacdo coletiva na “criagao
comum das ambiéncias ludicas” (IS, 1958. In: JACQUES, 2013, p. 60).

Neste contexto do jogo, se localiza aquilo que o Movimento ira chamar de Nova

Cultura, conforme explicam:

Ela [a nova cultura] tende naturalmente para uma producéo coletiva e
sem duvida an6nima (pelo menos na medida em que, por nao
estarem as obras estocadas como mercadorias, essa cultura ndo é
dominada pela necessidade de deixar vestigios). Suas experiéncias
pretendem, no minimo, uma revolucdo do comportamento e um
urbanismo unitario dinamico [...]. (IS, 1958. In: JACQUES, 2012, p.
127)

A relevancia destas alegacdes, propostas pela Internacional Situacionista, nos
traz importantes consideracdes a respeito da busca por uma arte ndo padronizada,
unilateral, aberta, dialdgica, interativa e acima de tudo, voltada para o
desenvolvimento social. Na abertura dos processos, ao pensar e usar a cidade como
uma grande obra de arte viva, na construcdo de ambiéncias, de modo social,
democratico e cultural, aparece em primeiro plano a busca pela liberdade e

autonomia dos sujeitos.

Estes argumentos, voltados para a abertura da arte ao dialogo, em seu formato
coletivo, e focado nas questdes sociais dos cidaddos urbanos, nos remetem a
observacédo das acles e objetos-processuais realizados pelo Coletivo Gambiologia,
proveniente da cidade de Belo Horizonte/MG. O grupo composto pelos artistas Fred
Paulino, Lucas Mafra e Paulo Ganso, promove exposi¢cdes artisticas, oficinas

abertas, e substancialmente, fundam sua produ¢do em um movimento social.
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De forma geral, sua atuagéo pode ser traduzida por meio de objetos que geram
a estética da desconstrucdo, definida pelo método do “faca vocé mesmo” ou DIY*
(Do 1t Yourself), muito semelhante a ideologia propagada pelo movimento cultural
Punk® dos anos 1970.

Com o objetivo de difundir o conceito de gambiarra® direcionada & arte, estes
artistas realizam a apropriacdo de plataformas tecnoldgicas, apoiados no contexto
do hacktivismo, que consiste em uma mescla de ideais de apropriacdo e liberdade
proferida pelos hackers e ciberpiratas’, agregada a certo grau de ativismo politico,
voltado a abertura de dados e compartilhamento publico de c4digos computacionais.

Utilizando recursos da reciclagem, remixagem e transformacfes dos mais
diversos elementos, suas obras deixam evidentes, além da renovacdo estética, as
possibilidades de criacdo de objetos a partir da juncdo de materiais que pertencem
aos efeitos da obsolescéncia imposta pelo mercado e pelas industrias (Figuras 7, 8,
9 e 10).

4DIY é a sigla da expressao em inglés Do It Yourself, que significa “Faga Vocé Mesmo”, na tradugao
para a lingua portuguesa. E um ideal que parte dos principios propostos por movimentos jovens e
alternativos na década de 1970, que acreditavam no desvio de padrBes impostos pelas grandes
indUstrias. Pode se referir também a um estilo de vida anticonsumista, no qual as pessoas possuem a
liberdade de suprir suas necessidades por conta prépria, sem precisar seguir padrdes, valorizando a
disseminacgéo de uma espécie de autodidatismo.

5 Surgido durante a década de 70 nos Estados Unidos e na Inglaterra, o0 movimento punk é um dos
fenbmenos sociais e culturais mais controversos da histéria contemporanea. Sua ideologia,
teoricamente marcada pela forte contestagdo ao sistema capitalista, coloca o punk como um dos
principais expoentes dos movimentos de contracultura da segunda metade do século XX. Com o
crescimento do punk — principalmente em Londres — e 0 surgimento de um movimento propriamente
dito, com langamento de discos, ado¢é@o de um novo estilo de vida e de uma moda, o0 préximo passo
(involuntario ou ndo) foi chegar a exposicao publica em massa. Desde entéo, a relagdo entre punks e
a indastria cultural tem sido muitas vezes traumética e ao mesmo tempo contraditéria. (VITECK,
2007, p. 53)

6 A palavra gambiarra pode ser compreendida como uma solu¢do improvisada para resolver um
problema ou para remediar uma situacdo de emergéncia; remendo.

7 Hackers e Ciberpiratas sdo definidos aqui, de forma geral, como pessoas com amplo conhecimento
de informatica, capazes de fazer manipulagbes e usos de programas e redes de computadores para
além de um determinado limite estabelecido. Pessoas capazes de contornar e burlar regras e
barreiras que, supostamente, deveriam impedir sua acdo de controle sobre tais sistemas.
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Figura 7 - Objetos Laborat6rio (2013), Coletivo Gambiologia.

Figura 8 - Armadura Gambioldgica (2008), Coletivo Gambiologia.
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Figura 9 - Farnesinha Segunda e Farnasio Jr (2011), Coletivo Gambiologia.

Figura 10 - Workshop Festival Saci - MG (2012), Coletivo Gambiologia.
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O Coletivo Gambiologia insere em suas propostas artefatos tecnolégicos mais
simplificados ou j& obsoletos, nas quais a abertura e informalidade geram objetos
carregados de colagens e sobreposi¢cdes das mais diversas pecas reaproveitadas:
brinquedos, motores, sensores, adesivos, computadores e equipamentos eletronicos
sucateados, etc. O resultado € um emaranhado, quase cadtico de elementos
luminosos, coloridos e dispersos, dispostos de modo que 0s objetos que constituem

sua montagem e construgdo permanecam expostos e abertos para quem observa.

Suas propostas sdo como uma espécie de desvelamento da caixa preta®,
mantendo-a aberta e transparente, com seu avesso totalmente exposto. Através
dessa exibicdo dos interiores programados e remendados, € sugestionado o
incentivo a potencialidade criativa de reinterpretacdo das obras, possibilitada atraves
da coletividade e compartilhamento de suas formas de elaboracdo, por meio de
oficinas abertas a comunidade. Além disso, ha o oferecimento de debates para a

reflexdo sobre as condi¢bes do consumo tecnolégico no mundo contemporaneo.

Para este grupo de artistas, a importancia do “hackeamento” presente em suas

acOes esta na apropriacéo e ressignificacdo dos objetos e em sua subverséo.

Através da observacdo destas acdes do Coletivo Gambiologia ao produzir
coletivamente seus “objetos-processos” em suas manifestagdes urbanas e
engajamento comunitario, pode-se pensar na ideia da participacdo do espectador
para além da producdo artistica, como um espaco aberto a socializacdo e
coletividade. Podemos criar um ponto de semelhanca entre este Coletivo e o
Manifesto Internacional Situacionista, na qual, ambos convidam o espectador a
participar da concepcao artistica, levando em conta a fundamental preocupacdo em
refletir sobre as condicBes sociais de seu tempo, por meio de praticas coletivas,

urbanas e lludicas.

Ainda avistando os objetos do Coletivo Gambiologia, percebemos uma abertura
cada vez maior no campo de intervencao e atuacao direta do sujeito na obra de arte.
Para Bourriaud (2009), esta abertura da arte, ocasionada pela prépria estrutura da

sociedade contemporanea, é sindbnimo de troca e socializacdo, as possibilidades

8 O Coletivo Gambiologia apresenta em suas argumentacdes o conceito de Caixa Preta proveniente
dos estudos de Vilém Flusser, que aplica o referido nome a um dispositivo fechado e lacrado, cujo
interior € desconhecido e inacessivel a um publico ndo especializado. (FLUSSER, 2002)
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apresentadas sdo potencialidades, ndo somente da vivéncia e participacao da obra,
mas também na colaboracdo para a transformacgédo da vida social contemporanea.
Para o autor (BOURRIAUD, 2009, p. 80), “A obra de arte € uma ocasidao para uma
experiéncia sensivel baseada na troca [...] hoje 0 que estabelece a experiéncia
artistica € a copresenca dos espectadores diante da obra, quer seja efetiva ou
simbdlica”. A conexdo entre a arte e os espectadores é a de feedback, o que faz

com que o publico seja cada vez mais levado em conta.

A arte aberta, além de proporcionar a ideia de coautoria através da participacao
e intervencdo direta do espectador, é vista também, como um modo eficaz de
evidenciar e estimular a coletividade, determinando um espaco de maior

proximidade e interacdo entre as pessoas.

Segundo o supracitado autor, o modo de exposi¢cado das proposicdes artisticas

Nno momento presente se torna, cada vez mais, semelhante a um palco, que convoca

0 engajamento simultdneo de um ou varios atores. A fungdo da arte diante deste
fendmeno, de retroalimentacao, consiste em:

[...] apropriar-se dos habitos perceptivos e comportamentais criados

pelo complexo tecnoindustrial e transforma-los em possibilidades de

vida [...] Em outros termos, consiste em subverter a autoridade da

técnica e torna-la capaz de criar maneiras de pensar, ver e viver.
(BOURRIAUD, 2009, p. 96)

O que o autor esta tentando nos dizer é que, 0s movimentos cotidianos devem
ser repensados, ha a necessidade de transformar a realidade por meio de nosso
comportamento e habitos. O autor valoriza, deste modo, a agéncia do sujeito sobre o

mundo.

Desta maneira, a abertura da arte e todas as associacdes voltadas para os
modos de participacdo, coautoria, coletividade e compartilhamento, mencionados
através do Movimento Internacional Situacionista e do Coletivo Gambiologia, reforca

a proposta de proximidade da arte e vida, obra e espectador, arte e socialidade®.

9 O conceito de socialidade utilizado por Bourriaud (2009) se refere aos modos de como a Arte
Contemporanea vem, cada vez mais, desempenhando um papel de criagdo de espagos de
articulagcdes sociais. A Artemidia, neste ponto de vista, pode ser encarada como evento que
proporciona, fundamentalmente, trocas entre interator e determinada obra, estabelecendo ainda,
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2.2 Arte deslocada para os centros urbanos

Remetendo-nos aos aspectos dos trabalhos artisticos que dialogam
diretamente com o publico, além de pensar na importancia de sua atuacdo nos

grandes centros urbanos, convidamos o leitor a ver a instalagdo The Pool (2008).

The Pool (2008), produzida pela artista norte-americana Jen Lewin, é formada
por 100 grandes circulos interativos e iluminados por cerca de 40 mil LEDs. Para a
artista, € um espaco para brincar e criar movimentos de modo coletivo e
colaborativo. Dependendo da acé&o dos participantes, de acordo com a pressao e
velocidade efetuada sobre os discos, as bases circulares, controladas por sensores

e softwares, emitem diferentes cores e sons (figuras 11, 12, 13, 14 e 15)

Figura 11 - The Pool (2008), Jen Lewin.

conexdes interpessoais e coletivas. Podemos também, trazer para esta definicdo de socialidade, a
importante consideragdo de Anthony Giddens (2016), na qual entende a mesma como producgédo de
comportamentos sociais, que ocorrem em todos 0s periodos ao longo da vida do sujeito por meio de
diversos agentes, tais como familia, comunidade, comunica¢édo de massa, entre outros. Entretanto, é
preciso considerar que tais formas de socializacdo sdo sempre abertas, para esta afirmacgdo o autor
ressalta que: “os seres humanos sao criativos com consciéncia de si mesmos, capazes de formar
suas proprias interpretacdes das mensagens com as quais sdo confrontadas” (GIDDENS, 20016, p.
210).
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Figura 12- The Pool (2008), Jen Lewin.

Figura 13 - The Pool (2008), Jen Lewin.
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Figura 14 - The Pool (2008), Jen Lewin.
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Figura 15 - The Pool (2008), Jen Lewin.
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Pensada para fazer parte de acdes e eventos publicos, a obra, com ideia de
montagem itinerante, ja foi montada mais de 50 vezes, e segundo informagdes do
site/portf6lio’® da artista, ja obteve sobre si a efetivacdo de mais de um milhdo de
passos. Exposta em diferentes localidades, sendo elas: Abu Dhabi, Londres, Los
Angeles, Montreal, Istanbul, Praga, Sydney, Singapura, Denver, Orlando, Nova
lorque, Chicago, a preferéncia de montagem se da ao ar livre ou em espacos
publicos com grande transito de pessoas.

Em especial, além da observacdo da obra em pracas, bosques ou calcadas
movimentadas, nosso olhar se dirige para sua apresentacao na praca central de um
shopping, no Centro Comercial Colombo no ano de 2014, em Lisboa, Portugal, cuja
chamada aos participantes se deu através de folheto, posteres, painéis e publicidade
on-line, conforme mostrado nas figuras 16, 17 e 18.

A ARTE-CHEGOU
AO COLOMBO

Encontra-nos no f #artecolombo

THE POOL, A-ARTEINTERATIVA DE JEN LEWIN.

VEM PARTICIPAR DE 16 DE SETEMBR__O A9 DE NOVEMBRO NA PRACA CENTRAL.

— ._-,?3-‘@1

‘- . Tudo 0 que possas imaginar.
- »

Figura 16 - Propaganda The Pool (2014), Lisboa.

10 O portfdlio da artista Jen Lewin pode ser visualizado através do endereco virtual:
<http://jenlewinstudio.com/community-sculpture/the-pool/>
Acessado em 28 de dezembro de 2017.
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THE POOL, A ARTE INTERATIVA DE JEN LEWIN.

VEM PARTICIPAR DE 16 DE SETEMBRO A 9 DE NOVEMBRO NA PRACA CENTRAL.
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Tudo o que possas imaginar.

Figura 17 - Propaganda The Pool (2014), Lisboa.

-
Figura 18 - The Pool (2014), Centro Comercial Colombo - Lisboa.
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Associando aos aspectos considerados pela Internacional Situacionista, ao
levar a arte ludica para o centro das metrépoles, a fim de discutir sobre a realidade
social da década de 1960, uma vez que a arte contemporanea se torna experiéncia,
sai dos museus tradicionais e se desloca para os espacos publicos, desperta nos
espectadores outras formas de fruir a arte. O caso da obra The Pool (2008), nos leva
a pensar sobre tal deslocamento.

Refletimos entdo, sobre as proposicdes artisticas que saem dos locais
especializados, e através da implicacéo destes deslocamentos, nos faz a olhar sobre
os locais expositivos como espacos de democratizagdo e novas formas de
acessibilidade a arte, assim como a inclusdo de um outro publico, heterogéneo e
nao especializado, que passa a fruir a obra de arte como elemento do cotidiano ou

simplesmente, como objetos ludicos.

A arte contemporanea pde em questdo, desta forma, as relacbes espaciais e
expositivas, quando se deslocam para além dos museus e galerias. Com a
transformacédo do objeto artistico em experiéncia e participacdo, o rompimento dos
limites espaciais produz uma relacdo mais direta, prOxima e cotidiana com o

participante.

Estas mudancas nos levam a buscar uma compreensdo mais ampla sobre a
importancia dos espacos publicos e suas interacfes sociais, e ainda, nos possibilita

a encarar a arte como objeto de socializacéo.

Isto nos conduz a pensar sobre a arte tradicional e seu modo de exposicao,
gue se articulava em torno do valor de culto, e que segundo Heidegger (2010), os
modos em que se expde um objeto artistico, muitas vezes pode ser um fator
determinante para sua observacdo, ou seja, a consagracdo de uma obra pode
depender do grau de distanciamento ou proximidade com que € disposta diante do

publico.

Conforme nos explica:

7

Esta instalacdo € o erigir no sentido de consagrar e glorificar.
Instalacdo n&o mais significa aqui o mero colocar. Consagrar
significa tornar sagrado, no sentido de que no edificar como obra, o
sagrado se abre como sagrado e o deus é chamado para o aberto de
sua presenca. (HEIDEGGER, 2010, p. 79)
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Sobre esta relacdo da arte cultuada como fenbmeno sagrado, nos remete aos
conceitos de Walter Benjamin, que ja falava a respeito da perda da aura da obra de
arte em seu ensaio denominado “A obra de arte na sua época de sua
reprodutibilidade técnica” (1935/1936/1980). Sua afirmativa parte do principio que,
as novas possibilidades técnicas de reproducdo da imagem, como o cinema e a
fotografia, fizeram com que a arte perdesse sua “autenticidade e autoridade”, e

transformaram os aspectos sagrados tradicionais, ocasionando a perda de sua aura.
Conforme o autor nos explica:

[...] o valor de unicidade, tipica da obra de arte auténtica, funda-se
sobre esse ritual que de inicio, foi o suporte do seu velho valor
utilitario. Qualquer que seja o numero de intermediarios, essa ligacdo
fundamental é ainda reconhecivel — tal como um ritual secularizado —
através do culto dedicado a beleza, mesmo sobre as formas mais
profanas. Aparecido na época da renascenca, esse culto da beleza,
predominante no decorrer de trés séculos, guarda hoje a marca
reconhecivel dessa origem [...]. (BENJAMIN, 1980, p. 10)

Para Benjamin (1980), foi a partir das tecnologias do cinema e da fotografia,
gue a arte, retirada de seu pedestal de culto e se tornou objeto de negacdo do
passado. Uma vez que se aproxima do publico, se torna reprodutivel e adere valor
de mercadoria, gerando profundas mudancas, e se abrindo aos processos
democraticos. A perda da aura e a quebra da sacralidade da obra faz com que o
artista retire seu pedestal e a dissolva no contexto das ruas para 0 consumo na

modernidade.

Neste ambito, tanto apresentado por Heidegger (2010) ou por Benjamin (1980),
as relacOes espaciais da arte, quanto objeto a ser cultuado, se encontra em um
local, propositalmente de distanciamento do publico, elevada e exaltada como um
objeto sagrado e Unico. Nestes aspectos, ao pensarmos no museu tradicional como
um espaco expositivo, percebemos sua direta relagdo com a validagcdo e o exercicio

de sacralizacao do objeto artistico.

O espaco museal inserido no contexto tradicional é, portanto, um local
complexo, que gera habitualmente uma lacuna entre a obra e o espectador,

provocando inibicao e intimidacao.
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E importante considerarmos que o “museu tradicional” , segundo o Cdédigo de
Etica para Museus/ICOM (2007) ¢ uma instituicdo a servigo da sociedade e de seu
desenvolvimento, e possui como papel fundamental a conservacédo, documentagéo,
pesquisa, curadoria, educacéo e deleite.

Os museus sao responsaveis pelo patriménio natural e cultural,
material e imaterial. As autoridades de tutela e todos os responsaveis
pela orientacdo estratégica e a supervisao dos museus tém como
primeira obrigacéo proteger e promover este patrimbnio, assim como

prover os recursos humanos, materiais e financeiros necessarios
para este fim. (CODIGO ETICA/ICOM, 2007, n.p.)

Neste caso, 0 ato de colecionar, conservar, documentar e expor deu origem ao
museu. Para Lisbeth Gongalves (2004) a histéria do museu e da exposicédo esta
ligada a propria histéria da humanidade, como uma tentativa de reunir e resgatar
diversos objetos produzidos a partir dos conhecimentos dos sujeitos. E um local
reservado para armazenar e dar sentido de permanéncia ao patriménio historico-
cultural da humanidade. E um templo “em memoria do passado para a construcéo

do futuro”. Além da contemplacéo, também € um local de aprendizagem.

Para a autora:

[...] na histéria, a exposicdo e museu caminham juntos. A palavra
museu deriva da latina museum que, por sua vez, vem do grego
mouseion, o templo dedicado as musas. Significa, portanto, em sua
origem, “casa das musas”. [...] A palavra exposicdo também vem do

” o«

latim — exponere — isto &, “por para fora”, “entregar a sorte”. [...] ato
de colecionar, ao lado de expor a colecdo, marca o surgimento do
museu. (GONCALVES, 2004, p.13)

E justamente pensando sobre o que se entendia tradicionalmente como museu
e exposicao, que Marcel Duchamp, inaugura a subversdo do espaco expositivo e
suas normas de sacralidade, quando ao expor sua obra denominada “1.200 Sacos
de carvao” (1938), utiliza o teto de uma galeria, propondo a inversdo do olhar do
espectador e inserindo o trabalho artistico no espaco como parte integrante do

mesmo (figura 19).



62

Figura 19 - 1.200 Sacos de Carvao (1938), Marcel Duchamp.

Também em um momento anterior, no ano de 1911, através do Manifesto
Futurista, proferido por F. T. Marinetti, percebemos no discurso do referido
movimento artistico, um pensamento de oposi¢cao aos espacos museais tradicionais.
Os museus sao descritos pelo poeta como “cemitérios”, “dormitérios publicos” ou
como “absurdos matadouros de pintores e escultores, que se vao trucidando
ferozmente a golpes de cores e de linhas ao longo das paredes disputadas”
(MARINETTI, 1980, p. 35).

As transformacdes dos museus, consequentes das rupturas propostas pela
Arte Moderna, impulsionaram a renovacdo dos espacos expositivos ao longo do
século XX através de sua nova arquitetura interior branca e neutra, a fim de
evidenciar cada vez mais a obra. Nesta nova configuracdo, 0s museus passam a
adotar um espaco limpo e neutro, isento de interferéncias visuais e isolado do
mundo exterior, ou como o autor Brian O’Doherty (2002, p. 4) nos aponta, 0s
espacos expositivos se transformaram em grandes “cubos brancos”, ou seja, um

espaco “sem sombras, branco, limpo, artificial”. Estes fatores nos mostram a
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necessidade de isolamento da arte de tudo que possa prejudicar sua fruicdo e sua

leitura.

Na década de 1970 as instalacdes artisticas rompem de uma vez com 0S
modelos tradicionais de exposi¢cdo artistica, com novo viés estético e espacial -
como o Minimalismo, a Land Art, a Body Art, as Instalacbes, os Happenings, as
Performances, a Pop Arte, a Arte Conceitual - abrem-se para novos ambientes e
publicos. Os museus passam a reconfigurar seu espaco, em transformacédo, abrem-

se para dialogos e tornam-se parte dos valores da prépria obra de arte.

Para o historiador Hans Belting (2006), por volta da década de 1980 é
observada outra mudanca nos museus, que deixam de lado, tanto as estruturas
sagradas de templo quanto a neutralidade do cubo branco, e se voltam para suas
estruturas arquitetonicas, a fim de abrigar, ndo mais apenas exposi¢cdes, mas
eventos, e assim, assemelhando-se ao mundo dos megaeventos e espetaculos, 0s
museus comegam a atrair a atengdo de multiddes. Nas palavras de Belting (2006, p.
165) o museu na contemporaneidade tornou-se: “[...] um local de atividades
publicas, no qual tem lugar ndo apenas exposi¢cdes, mas exibicdes de filmes,

conferéncias e congressos [...]".
Para esta afirmativa, Arantes colabora:

Reina atualmente uma grande animacdo no dominio tradicional
austero e introvertido dos museus. Quem os visita dispbe de amplos
espacos para a mais desenvolta flanerie, abrigando jardins,
passarelas, terracos e janelas que trazem a cidade para dentro do
museu. Isto sem falar em cafeterias, restaurantes (por vezes entre 0s
melhores da cidade), ateliés, salas de projecdo ou de concertos,
livrarias, etc. As longas filas que se formam a entrada dessas novas
“‘casas de cultura” nem sempre se devem ao antigo amor a arte,
concentrada no acervo do museu, mas as mdultiplas atracbes que
enumerei apenas parcialmente. Faltou incluir, ocupando um lugar de
destaque, a propria arquitetura. J& ndo é mais tdo Obvia a diferencga
entre um museu e um shopping center. (ARANTES, 2000, p. 232)

Tanto Belting (2006), como Arantes (2000) nos mostram que a transformacéo
do museu, em parte, se relaciona com uma associacdo de eventos para atrair um

grande publico. E assim, se tornando um local de grande circulacdo de pessoas, 0
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museu se coloca também como um lugar para o entretenimento, o encontro, o

transito e a diversao.

Outro aspecto importante a ser considerado nessas novas formatagdes, com
as novas propostas artisticas inseridas nas tecnologias, ha também a necessidade
de outros ambientes adequados, ao contrario do cubo branco, que necessita de
pouca luminosidade e neutralidade espacial. Gongalves (2004), nos mostra que ao
acompanhar as transformacdes da arte ocorridas a partir do final do século XX, a
organizacdo das obras passa a requerer outros conceitos, pois, instalacdes
multimidia, videoinstalacdes, arte eletrdnica, arte interativa, entre outras, necessitam
de lugares muito semelhantes as salas escuras de projecdo cinematografica ou de
espacos cénicos e teatrais. Estas proposicdes precisam de um isolamento da
claridade externa, para que permitam uma maior intensificacdo dos efeitos de

imagens, luz e som empregados pelas tecnologias contemporéaneas.

Goncalves (2004, p. 20) nos aponta também, a necessidade de pensar em tais
espacos, ndo mais como locais limpos e neutros, e sim como locais que
proporcionem uma “cenografia da arte”, ou como projetos “expograficos”,
aproximando os conceitos da composicdo do espaco aos sentidos cenograficos do
teatro. Ou como Del Castillo (2008, p. 326-327), que denomina a transformacéo do
cubo branco em espacos com auséncia de luz, como espacos “Caixa Preta'"”, para
ampliar os sentidos, experimentacédo e flexibilizagdo visual do espectador. A “Caixa
Preta” seria entdo, o espago que anula o contato do publico com a arquitetura, as
paredes, 0 piso e o teto sdo “apagados”, gerando através da escuriddo uma ilusdo
de imersao total em um mundo desvinculado dos aspectos externos, proporcionando
a amplificacdo de experiéncias sinestésicas e sensoriais, caracteristicas préprias das

instalacdes interativas.

Além das mencionadas transformac¢des dos espacos expositivos, como forma
de adequacédo as novas linguagens, outro elemento que nos parece ser de grande

importancia é o deslocamento dos trabalhos artisticos dos espacos institucionais

1 A denominacéo do espaco como “Caixa Preta” para Del Castillo (2008) n&o possui relacdo com os
conceitos filosoficos aplicados por Flusser (2002), que a utiliza como uma metafora para pensar
sistemas fechados e inacessiveis. O nome “Caixa Preta” é utilizado pela referida autora como uma
forma de nomear 0s espacos expositivos que se aproximam de aspectos cenograficos teatrais, na
necessidade da auséncia de luz e da penumbra para a evidenciacdo de luzes e projecBes. “Caixa
Preta” portanto, se remete aos locais escuros (DEL CASTILLO, 2008).
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para os espacgos urbanos. A arte, deste modo, ndo s6 se aproxima do publico, mas
se volta para a realidade cotidiana da metropole, nas ruas, nas pracas e nas
avenidas, se transforma em um elemento constituinte da propria vida dos
transeuntes. A obra sai do local hermético do museu, dos centros culturais e das

galerias, para ser experienciada em meio ao caos dos centros urbanos.

Se por um lado, esta espetacularizacdo da arte, se aproxima de grandes
eventos de massa, tais como as Bienais de Arte espalhadas pelo mundo, ao fazer
parte de feiras de mercadorias, shopping centers, cafés, lojas de souvenirs e
espacos ludicos, por outro lado, a arte se dissolve socialmente na estrutura das
cidades e da vida publica.

Em oposicao aos espacos expositivos museais tradicionais, muitos artistas tem
buscado uma maior interlocugcdo com o publico, propondo a abertura dos espacos
urbanos, além de conceber manifestacfes poéticas que buscam maior proximidade
com o espectador, e apontam para uma arte voltada para o estabelecimento de

acoOes coletivas, gerando importantes reflexdes cotidianas, politicas e sociais.

Observamos tais fatos na instalacdo de arte The Pool (2008), que foi exposta
em uma area central do Shopping Colombo em Lisboa — Portugal. O que
percebemos, no discurso deste trabalho, levado para os espacgos publicos, € a
valorizacao de sua abertura as interacdes sociais, implicando em acdes coletivas, no
estimulo da valorizacdo dos espacos publicos e da prevaléncia dos ideais de
compartilhamento. Vemos uma espécie de exaltacdo da “arte-vida”, por meio da
abertura dos dialogos comunitarios e da ampliacdo do sentimento de pertencimento

a cidade.

A instalacdo The Pool (2008), aberta, ludica e exposta em um local de grande
transito de pessoas, nos faz refletir sobre suas confluéncias conceituais com o0s
processos sociais da obra de arte aberta, relatada por Eco (1991), bem como na
preocupacao da utilizacdo dos espacos da cidade como nos mostrou a Internacional
Situacionista. E uma proposta, portanto, que possui como fundamental preocupacéo

ativar a interatividade e as relacfes sociais.

Neste quesito, observamos outras instalagfes artisticas que compartilham do

mesmo ideal, o de pensar a arte interativa introduzida no contexto da cidade, tal
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como Solar Pink Pong*?, produzida pelo coletivo de artistas “Assocreation”, que foi
executada por meio do evento denominado FILE- Festival Internacional de
Linguagem Eletrénica, no ano de 2015, na cidade de S&o Paulo. Criada para ser
executada em ambientes externos, com o uso da luz solar e preferencialmente na
rua, é denominada pelos seus criadores como “Street Video Game”, uma instalacéo-
jogo, um tipo hibrido de videogame e brincadeira urbana, que funciona a partir de
um espelho, colocado em um poste ou arvore, controlado por computador, reflete no
chdo um circulo rosa, e através de sensores de movimento, os pedestres podem
interagir com este circulo animado, utilizando seus pés ou sua prépria sombra, como

um jogo de bola virtual (figuras 20, 21 e 22).

Figura 20 - Solar Pink Pong (2015), Coletivo Assocreation.

12 A obra “Solar Pink Pong” pode ser visualizada através dos enderegos virtuais:
< http://assocreation.com/project/solar-pink-pong/>
<https://vimeo.com/130133811> Acessados em 08 de fevereiro de 2017.
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Figura 22 - Solar Pink Pong (2015), Coletivo Assocreation.
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Outro exemplo de instalagdo produzida para ser executada ao ar livre e
preferencialmente em locais de grande fluxo de pessoas é a denominada Light
Graffiti** (2016), criada por uma empresa de eventos de Estocolmo, chamada
“Floating Pictures”, juntamente com alunos do Centro de Arte Digital da Universidade
de Estocolmo. E uma instalag&o interativa, que convida os participantes a usarem
equipamentos luminosos para a produgao de “pinceladas”, luzes coloridas sobre a
rua, muros e pessoas. Utilizando de camera USB, projetores e computadores, a
proposta desta obra, que funciona em tempo real, através das luzes emitidas pelos
participantes por meio de lanternas, telefones celular, entre outras formas, é pintar,

colorir e transformar o espago virtualmente (figuras 23, 24 e 25).

Figura 23 - Light Graffiti (2016), Floating Pictures.

13 A obra “Light Graffiti” pode ser visualizada através dos enderecos virtuais:
<http://www.lumiere-festival.com/archive/light-graffiti/>
<https://vimeo.com/155309141>

Acesso em 08 de fevereiro de 2017.


http://www.lumiere-festival.com/archive/light-graffiti/

Figura 24 - Light Graffiti (2016), Floating Pictures.

Figura 25 - Light Graffiti (2016), Floating Pictures.
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Outro projeto de Artemidia que foi projetado para ser executado em meio a
cidade é o Projeto 1JO: Dance para dizer quem vocé é** (2015), do designer
brasileiro Vitor Freire. A obra foi apresentada na fachada do prédio da Federacéo
das Industrias do Estado de S&o Paulo/FIESP, durante o evento FILE - Festival
Internacional de Linguagem Eletronica. O artista, que se considera um “designer de
experiéncias sociais”, criou a proposta na intencdo de gerar acdes que pudessem
ressignificar o lugar da dancga, com a importante preocupacédo de se apropriar de
locais publicos. Nesta, os participantes dancam livremente diante de uma camera,
gue envia, em tempo real, imagens estilizadas que representam seu movimento,

para a fachada de um prédio (figura 26).
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Figura 26 - 1JO: Dance para dizer quem vocé é (2015), Vitor Freire.

“o projeto “IJO: Dance para dizer quem vocé €” pode ser visualizado no endereco virtual:
<https://vimeo.com/133572441> Acessado em 08 de fevereiro de 2017.
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A observacdo destas instalacdes nos leva a reflexdo sobre os modos de
ocupacéao da cidade e o papel da arte quando levada para as ruas. Nestes trabalhos
de Artemidia, percebemos que o convite ao jogo produz no transeunte um momento
de pausa em sua trajetOria cotidiana e habitual, devido aos aspectos provenientes
das rotinas usuais que permeiam 0s centros urbanos. Consequentemente, pode
haver neste instante ladico, gerado por tais proposi¢cdes artisticas, uma
desaceleracdo ou certa alteracdo de comportamento, além da promocao de
encontros e estimulos de relacBes pessoais. Uma vez que, a atuacdo da arte em
meio a cidade, é performance compartilhada e publica, aceitar o convite a jogar em
propostas de arte interativa é também concordar com a producdo de interacdo
social.

Deste modo, as instalacbes apresentadas, aléem de serem referéncias aos
processos de interatividade, aos usos de tecnologias e a insercdo do corpo e
ampliacdo da percepcao, acreditamos que podem também, serem consideradas
como local propicio para o desenvolvimento de socialidade e atuagdes politicas.

Estes aspectos nos levam aos pensamentos de Ranciere (2005), quando
afirma que a politica, além de um exercicio de poder ou luta pelo poder, € um recorte
de um espaco especifico, um local de “ocupacdes comuns”, de conflitos e de
sujeitos incluidos neste contexto. Deste modo, no ponto de vista do autor, a arte €
politica quando ha um recorte sobre 0 espaco-tempo e suas competéncias ou
incompeténcias em relacdo a ocupacdo dos sujeitos, dos objetos, do privado e do
publico.

A arte ndo é caracterizada apenas por suas relacfes estéticas ou pela sua

discusséao voltada para suas estruturas, a arte € politica, como nos explica ou autor:

[...] Ela é politica antes de mais nada, pela maneira como configura
um sensorium espacgo-temporal, que determina maneiras do estar
junto ou separado, fora ou dentro, face a ou no meio de... Ela é
politica enquanto recorta um determinado espaco ou um determinado
tempo, enquanto os objetos com os quais ela povoa este espago ou
0 ritmo que ela confere a esse tempo determinam uma forma de
experiéncia especifica, em conformidade ou em ruptura com outras:
uma forma especifica de visibilidade, uma modificacdo das relagbes
entre formas sensiveis e regimes de significacdo, velocidades
especificas, mas também e antes de mais nada, formas de reuniédo
ou de soliddo. (RANCIERE, 2005, n.p.)
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Pensando sobre as afirmativas de Ranciére (2005) em associagdo com as
obras apresentadas, acreditamos que a insercdo da arte, diretamente sobre o tecido
social da cidade, possibilita uma maior proximidade com a vida cotidiana, faz com
que, haja uma espécie de resgate democratico dos valores comunitarios e
heterogéneos, permitindo niveis diferenciados de experimentacdes e interpretacdes,
tanto por parte dos artistas quanto dos espectadores. A arte se transforma em redes
de sociabilidade e dialogos e possibilita ressignificacdes do espaco urbano.

Contribuindo com as argumentacdes de Ranciere (2005), Pallamin (2000, p.
10) afirma que, a arte realizada no espaco publico, entendida como gesto,
intervencdes, eventos, acontecimentos, instalacfes, espetaculos, ou arquitetura,
“‘exerce sobre o social preexistente um impacto, em que talvez a hegemonia seja
confirmada ou desafiada, mas, mais importante que isso, em que algo do novo

desse social passa a ter existéncia”.

Neste pensamento, € necessario compreender que, as relacdes estabelecidas
entre a arte publica e o espaco urbano ndo sdo apenas como ilustracdes dos valores
identitarios e culturais, e sim ampliacbes das inscricdes comunitarias nas

transformacdes do contexto social.

Ainda segundo Pallamin (2000, p. 24), a arte urbana pode ser vista como uma
préatica social, apresentada com multiplos significados, valores e simbologias, que se
desdobram através da apropriacdo coletiva, que se embrenham nos veios da cidade,
a partir dos “planos imaginarios de seus habitantes”. A obra de arte inserida no
contexto urbano carrega em si as contradi¢cfes, interdicbes e conflitos contidos nas
conexdes entre 0s sujeitos e 0s espacos, suas interpretacdes historicas e vivéncias
do cotidiano. Ou como a autora nos descreve: “um terreno privilegiado para efeitos
de choque de sentidos (negacao, subversao ou questionamento de valores)”, ou
ainda, um modo de “pensar sobre a vida social, aproximando-se, de certo modo,

pelo qual as pessoas se produzem e sédo produzidas no ambito da ordem simbdlica”.

Neste aspecto ao pensarmos a respeito da arte urbana, necessariamente
devemos discernir conforme Canevacci (2004, p. 17), o espaco publico como “vozes

polifénicas de subjetividades” ou como “um coro que canta com uma multiplicidade
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de vozes autbnomas que se cruzam, relacionam-se, sobrepdem-se umas as outras,

isolam-se ou se contrastam”.

E neste espago multiplo e heterogéneo que a arte estabelece praticas e
reflexdes, diante de um publico ndo especializado, que se depara, muitas das vezes,
com ela de modo inesperado, funde sua experiéncia estética com a realidade
cotidiana, e consequentemente, faz a transfiguracéo de seus valores, das interacdes
sociais e educativas, para os valores da cidade, por meio da velocidade dos
transeuntes, da curiosidade, da atencéo distraida, do passeio apressado, do lazer e
do ludico e se apresenta como forma de interacdo e mediacao.

Ao pensarmos no meio urbano também como espaco de lazer, como espacgo
de trocas simbolicas e de vivéncia, socializagdo e diversidade, podemos
compreender, segundo Dumazedier (1974), que as possibilidades do mesmo espaco
gue obriga as padroniza¢gdes no ambito do trabalho, também podem sugerir, atraves
de atividades ludicas, um modo de escape para esta uniformizacdo de
comportamentos, e além de proporcionar a reducéo das diferencas sociais. E ainda,
a arte inserida no plano urbano, pode cumprir o importante papel da quebra espaco-
temporal da relacéo trabalho-lazer. Ou como nos afirma Dumazedier (1974, p. 173):

“o lazer tende a transformar aos poucos nossas maneiras de sentir, pensar e agir’.

Acreditamos entdo que, este movimento de abertura da obra e seu
deslocamento para os espacos publicos propdem outras formas de fruicdo do objeto
artistico. O encontro do espectador com as proposic¢des interativas se torna um fator
importante para a compreensdo da arte contemporanea, que vai gradualmente se

transformando em processo e experiéncia cotidiana.

Por conseguinte, podemos crer que, a presenca do elemento ludico na arte
contemporanea pode ser, além da interacdo em si, um meio de estimular novas
interpretacdes e questionamentos acerca da realidade. Neste contexto, é importante
pensar que, o deslocamento da arte para os centros urbanos, com diferentes
aberturas e convites a participacdo, interacdo e ampliacdo sensorial, e
especialmente aquela inserida na tecnologias atuais, traz um novo tipo de fruicdo e

significado, e ao estar integrada diretamente no transito dos pedestres, a arte se
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coloca no cotidiano como linguagem coletiva e adquire também valor de

argumentacgéao social.

A vivéncia e experiéncia na arte interativa transforma o espectador em
participante, introduzindo-o em uma espécie de jogo, e com um passo adiante &
entremeada na paisagem fervilhante das cidades, se torna comunicacdo, pausa,
suspensao, prazer, diversao, e um modo de potencializar e ressignificar os aspectos

de socializagao e interagdes sociais.

2.3 Compreendendo a arte interativa

Ao nos posicionarmos diante dos trabalhos apresentados nos tempos atuais,
percebemos que estes sistemas de trocas ocorrem hoje a partir do uso, cada vez
mais frequente, dos computadores, de cameras de video, de equipamentos de som,
entre outros equipamentos tecnologicos. Diversos artistas vém se apropriando dos
sistemas eletronico-digitais, e o resultado deste cenario sdo obras constituidas por
dados numeéricos, introduzidas nas possibilidades de multiplicidade e hibridizac&o
das linguagens, nas simulacdes de realidade virtual, que exigem a presenca do
espectador para completar e intervir sobre seu sentido, 0 que, consequentemente,

vém gerando modificacfes nos modos de producéo e fruicdo da arte.

Diante desta diversidade e complexidade das formas de abertura e
participacédo, o pesquisador Julio Plaza (2003) nos auxilia a organizar e classificar
determinadas propostas artisticas, a fim de compreender, tanto seu modo de

producdo quanto seus processos de interatividade.

Para Plaza (2003), a abertura da obra de arte para a recepcéo do espectador
pode ser relacionada com as fases produtivas e historicas da arte, deste modo, nos
apresenta a seguinte classificacdo: (1) Imagens de primeira geracéo - representadas
pelos objetos artesanais; (2) Imagens de segunda geracdo - caracterizadas pelo
momento industrial; e por fim (3) Imagens de terceira geracdo correspondente as

imagens de nosso tempo, inseridas no contexto da eletrénica e do digital.

O autor relaciona as formas de abertura de acordo com seu modo de producéo

e de modo mais amplo, a Abertura de primeiro grau ira se identificar com as formas
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de ambiguidade e polissemia, nas multiplas possibilidades de leitura da obra. Plaza
(2003) acredita ser esta primeira abertura, local de participacdo passiva, ou seja,
uma area que comporta a condicdo do estado de contemplacéo da arte, que insere
as potencialidades de interpretacdes e estimulo a imaginacdo. Aponta também, o
importante conceito de intertextualidade, proveniente das teorias de Mikhail Bakhtin
no campo da literatura, para elucidar seu ponto de vista, para o qual a condi¢cao
basica é a ideia de arte inacabada ou o “inacabamento de principio” (PLAZA, 2003,
p. 10), cuja leitura de uma obra pode ser considerada um ato cognitivo, na qual o
leitor possui o papel de interpretacao e reflexdo aberta.

Sobre a intertextualidade, de modo ainda mais exemplificado, conforme Eco
(1962), a leitura de um texto, com as formas de recepcao aberta, gera um tipo
especifico de leitor, o Leitor-Modelo, que é definido pelo autor como:

[...] um leitor ideal que disponha de muito tempo, tenha muita
perspicacia associativa, com uma enciclopédia com limites
indefinidos, mas néo qualquer tipo de leitor. Constrdi o préprio Leitor-
Modelo, escolhendo os graus de dificuldade linguistica, a riqueza das
referéncias e inserindo no texto chaves, alusBes, possibilidades
mesmo que variaveis de leituras cruzadas. (ECO, 1962, p. 43)

Nesta compreensdao, o texto e sua interpretacdo formam-se a partir da relacéo
alternada fruidor/fruido. Neste contexto, a Abertura de primeiro grau, para Plaza
(2003), refere-se entdo, ao leitor/espectador que, dentro de seu universo de
interpretacfes, participa do processo de producdo de sentido de determinado

texto/obra.

Ja a Abertura de segundo grau, segundo Plaza (2003), é aqguela voltada para
as alteracbes estruturais da arte, nas quais 0 espectador se insere como
participante, com possibilidade de manipulacdo e interacdo fisica com a mesma.
Provavelmente, € aqui também, que se localizam as afirmativas de Eco (1991),
guando se refere a classificacdo de Obra aberta em segundo grau, assim como as
acles da arte da Internacional Situacionista e tantos outros trabalhos que solicitam a

participacéo do espectador, e transitam nos movimentos da Arte Moderna.
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Pontuada em uma participagdo ativa, na qual o espectador é convidado a
explorar, manipular e modificar objetos artisticos, a ideia de ambiente insere o
participante de corpo inteiro no espaco artistico. Segundo Plaza (2003), nesta
transferéncia de responsabilidade criativa para o espectador esta localizado o
principio de criacdo coletiva, deste modo, a importancia da obra com Abertura de
segundo grau € a insercdo face a face entre espectador e a arte, de modo mais
proximo e mais dramatizado.

Ja a Abertura de terceiro grau, para Plaza (2003), é revelada como aquela que
se insere no contexto da Artemidia, na qual os modos de participacao e abertura da
obra de arte se intensificam, se expandem, vao além da abertura interpretativa ou

participativa e se estendem as tramas da interatividade.

Para o autor, a Abertura de terceiro grau se envolve necessariamente nas
manipulagdes, simulagdes e interagdes em tempo real. Assim, a interatividade é um
elemento que transforma e amplia as aberturas da arte em seus aspectos fisicos,
psicologicos e perceptivos. A partir dos principios de interatividade, aleatoriedade e
potencialidade, o participante torna-se coautor e as proposi¢cdes tornam-se campo

para a coproducdao de resultados abertos.

Sabendo que, o percurso de criacdo, relacionados com a abertura da obra de
forma interativa, que trabalham diretamente com a percepcdo e dimensdes
temporais e espaciais sdo 0s principais interesses dos artistas inseridos nas
tecnologias contemporaneas, se faz necessaria a compreenséo das definicbes de
interatividade, uma vez que a arte interativa é baseada em programas
computacionais ou eletrbnicos que permitem uma maior abertura para acfes de

reciprocidade, e valoriza o intenso dialogo com usuéario em tempo real.

De forma geral, uma das questdes centrais que envolvem a interatividade € a
relacéo estabelecida entre humano-maquina por meio de interfaces, que permitem a
saida e entrada de dados. Para Gianetti (2006), os processos interativos partem de
construcfes técnicas, a fim de possibilitar a traducdo, de modo instantaneo, de
linguagens e codificacdes. Consequentemente, ha a énfase de um modo de
participacdo mais intuitivo e direto, por meio da visualizacdo e das formas de
perceber a informacao digital, proporcionando efeitos de imersdo, deslocamento e

estimulo de capacidades sensdério-motoras dos participantes. Apesar de ser uma
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acdo limitada em seu préprio universo artificial de possibilidades, o participante

possui a sensacao de didlogo e controle.

A autora exemplifica sua sistematizacdo dos tipos de interatividade possiveis
na obra de arte:

Em linhas gerais, podemos detectar, segundo o grau de
interatividade mediatizadas por imagens, representacdes, sons,
sistemas robéticos, etc.. (1) sistema mediador: reacdo pontual
simples, normalmente binaria a um programa dado; (2) sistema
reativo: ingeréncia em um programa por meio de estruturacdo de seu
desenvolvimento no éambito de possibilidades dadas [...] uma
interatividade de selecdo; (3) sistema interativo: estruturacao
independente de um programa que se da quando um receptor pode
atuar também como emissor. Trata-se de interatividade de conteudo,
na qual o interator disp6e de um grau maior de possibilidade de
intervir e manipular as informac6es audiovisuais ou de outra natureza
(como robdticas) ou em sistemas mais complexos, gerar novas
informagdes. (GIANETTI, 2006, p.125)

Gianetti (2006) nos mostra a importancia de perceber a existéncia de varias
formas de interacdo — que ocorrem desde os tipos de acfes pontuais e limitadas,
passando por formas reativas, nas quais as ac¢des sdo pré-determinadas para a
escolha do participante, até atingir a um patamar mais complexo de troca e
manipulacdo de conteudo, na qual o participante ndo somente seleciona escolhas

dentre as possiveis, mas também se torna produtor de conteudo.

E importante ter clareza que, as proposicdes interativas estdo intimamente
ligadas as questdes espaciais, ou seja, a obra de arte interativa é antes de tudo,
uma instalacdo ou uma organizacdo de objetos e dados inseridos em um espaco
real. Como nos descreve Kwastek (2013), “o espacgo fisico e 0 espaco de dados
digitais podem entrar em inter-relagdes complexas”, este espaco, em que ocorre a
sobreposicao do real, € um local de dados, apresentado ao participante como um

local de possibilidades de acgéo.

Segundo Kwastek (2013), historicamente, o conceito de interacao foi aplicado
em diversas épocas: por volta de 1900, foi utilizado para definir de forma
generalizada, tipos diferentes de processos de feedback. Em 1901, o termo foi
usado para definir a relagdo de reciprocidade entre duas ou mais coisas em um

sistema de troca entre sujeitos, objetos e meio ambiente. Em 1937, houve o
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desenvolvimento das teorias “estimulo-resposta” e ‘“interacionismo simbdlico”,
baseadas em formas de acdes e reacfes, mas, foi somente ao longo do século XX,
gue as perspectivas sobre as formas de interacdo se transformaram, a partir da
teoria cibernética, que visava investigar o valor potencial da reproducéo técnica de
varios recursos de interacdo. No inicio de 1960, surgiu a possibilidade de um
sistema de feedback em tempo real entre humanos e maquinas, o que motivou a
criacdo do conceito de interface grafica desenvolvido por Ivan Sutherland em 1963 e
a criagdo do mouse, por Doug Engelbart em 1968 - elementos importantes para a
ampliacdo do campo de pesquisa a respeito das interfaces amigaveis, abertas ao
usuério, denominada Interagcdo Humano-Computador (IHC).

A interatividade, neste curso, foi possibilitada pela criacdo da interface grafica,
gue conforme Arantes (2005, p. 74), pode ser definida como “[...] uma espécie de
membrana que, ao invés de promover o afastamento entre dois ou mais dominios,

0S aproxima, permitindo uma osmose, uma influéncia reciproca entre as partes”.

Johnson (2001) também contribui com a definicdo de interface:

Em seu sentido mais simples, a palavra se refere a softwares que
déo forma a interacdo entre usuario e computador. A interface atua
como uma espécie de tradutor, mediando entre as duas partes,
tornando uma sensivel para a outra. (JOHNSON, 2001, p. 17)

Atualmente, a interacdo inserida no campo computacional € vista como uma
forma de comunicacédo, cujas caracteristicas fundamentais sédo as trocas em tempo
real, presenca, controle e feedback de um ou mais participantes nos modos de

escolha e interpretacao.
No ponto de vista de Venturelli e Maciel:

Interacdo computacional pressupde uma ac¢do modificadora de
comportamento e de eventos, exercida mutuamente entre maquinas,
entre informagbes digitais e pessoas, maquinas e informacdes
digitais. Tudo feito simultaneamente, em tempo real (VENTURELLI e
MACIEL, 2008, p. 107).
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Neste ponto, Plaza (2000) colabora e defende que, a arte interativa pode ser
definida como a arte vista a partir da relacéo reciproca entre sujeitos e interfaces, na
qual da a possibilidade de colaboracdo e troca. Com a inclusdo das interfaces
gréficas a partir de programagdo computacional, a arte interativa propbe
intercambialidade e multissensorialidade, e suas caracteristicas estdo permeadas
pelos dados binarios, na ampliacdo da percepcdo e cogni¢do, ou como o referido
autor complementa:

Uma obra de arte interativa € um espaco latente e suscetivel a todos
0s prolongamentos sonoros, visuais e textuais. O cenario
programado pode se modificar em tempo real ou em funcdo da
resposta dos operadores. A interatividade ndo € somente uma
comodidade técnica e funcional; ela implica fisica, psicologica e

sensivelmente o espectador em uma pratica de transformacéo.
(PLAZA, 2000, p. 22)

Ascott (1991) concorda que, a arte interativa esta diretamente ligada ao uso de
meios e fluxos de dados, e esta associada a estruturas, ambientes e redes
cibernéticas, a fim de provocar o espectador a intervir. Desta maneira, permitindo a
imersdo e atuacdo do espectador nas experiéncias de fluxos informacionais, a
interatividade na arte pode ser entendida como: sistemas inscritos no dominio do
conhecimento, nos quais os espectadores interferem. Ou conforme nos explica
Gianetti, a arte interativa pode ser entendida como:

[...] sistemas complexos, abertos e pluridimensionais, nos quais o
receptor, chamado aqui interator, além de “atuar” mentalmente no

espaco da obra, desempenha um papel pratico fundamental na sua
efetivacdo. (GIANETTI, 2006, p. 111-112)

Gianetti (2006) para definir a arte interativa vincula o participante como
“interator” da obra, visando, nos processos de interatividade, a fundamental
importancia intrinseca do participante que atua, age e encena. Estas consideracdes
nos aparecem bastante significativas na contribuicdo para esta tese, o que nos leva,
a partir deste ponto, a utilizar, de modo conjunto a ideia de interatividade e interacéao,
também o interator. Deste modo, passaremos a nomear 0S sujeitos que interagem

na Artemidia como interatores e/ou participantes.
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Lévy (1999) também propde uma reflexdo sobre os tipos de interatividade,
conforme exemplifica em sua tabela (Figura 27): (1) Possibilidade de apropriagéo e
personalizacdo das mensagens, (2) Reciprocidade da comunicacao, (3) Virtualidade
gue gera a possibilidade de célculo da imagem em tempo real, (4) Implicacdo da

imagem dos participantes na mensagem, e (5) Telepresenca.

Quadro n” 3
Os diferentes tipos de interatividade
EELACAD
LA A interrmpido e
MENSAGEM] Mensagem linear reorientacio do Implicagio dn
rrdc-alterdrel em fleexir partricipanie i
femp real trfarmacional AT e
DISPOSITIVO em fempo real
L3E CORMAUNBCACAD
Difusdo wnilateral | Imprensa — Bancos de dadis = Videogames com
Ridio multimaodais um s0 participante
Televisio - Hiperdocumentos | = Simulagdes com
Cinema fixos imersdo (simulador
- Simulagies sem Vo] sem
IMAErS30 Nem maodificacio
possibilidade de possivel de modelo
modificar o modelo
Didlogn, Correspondéncia | — Telefone Diilogos arravés de
reciprocidade postal entre duas | = Videofone mundos virtuais,
prssnas cibersexo
Dhdlogo entre - Rede de - Teleconferéncia ou | = RPG multiusuiario
indrio correspondencia videoconferéncia com | no ciberespago
particippantes - Sastema das VAFIOS partcipantes - Videogame em
publicagtes em = Hiperdocumentos *realidade viemual™
uma comunidade | abertos acessiveis com varios
de pesquisa on-line, fruros da participantes
= Correie escritaflerura de — Comunicacio cm
elerronico uma comunidade mundos virtuais,
= Comteréncias = Simulagtes (com negociagin
elerramnicas possibilidade de continua dos
atuar sobre o participantes sobre
modelo) como de SuUds IMagens ¢ a
suportes de debates | imagem de sua
. de uma comumdade | situagio comum

Figura 27 — Quadro n°3 — Os diferentes tipos de interatividade por Lévy (1999).
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Ha na fala de Lévy (1999) uma preocupacdo do entendimento de diversos
elementos que constituem e produzem efeitos de interatividade, assim, é relatado os
aspectos nos quais o participante se torna parte central. Neste contexto, o interator
deve poder manipular e intervir na obra de diferentes formas, e deve principalmente,
aderir a fungéo de ressignifica-la de forma direta, de modo presencial e instantaneo.
Em seu exemplo, dado através da tabela de apontamentos de diferentes tipos de
interatividade, o dialogo e interacdo direta dos participantes na mensagem sao
mostrados em casos como a participacdo em videogame, jogos de RGP, vivéncias
em mundos virtuais, dentre outros, nos quais ha a ampla negociacao de sentido e

interferéncia sobre a mensagem.

Couchot (2013) também nos mostra elementos que nos levam a refletir sobre o
modo dialdégico em que ocorrem 0S processos interativos, e se refere principalmente
a complexidade de como as informacdes sao trocadas entre computador e
manipulador, ou entre os objetos simulados no computador, a diversidade de
captura e traducdo das informacdes pelas interfaces e a rapidez de resposta,

estabelecida pelo didlogo em tempo real.

Neste caso, € preciso compreender que a interatividade se da devido a
diversos fatores, que se expdem de modo complexo. E preciso entender ainda, que
as tecnologias podem auxiliar na ampliacdo dos processos de interatividade, por
exemplo, a diversidade de dispositivos complexos de entrada/saida acoplados ao
computador, que vao desde os mais simples aos mais sofisticados, tais como:
mouse, teclado, sensores de presenca e voz, luvas, O6culos, capacetes de
manipulacédo e visualizacdo tridimensional e outros dispositivos que possibilitam o

“ponto de contato”, a mediacado entre o participante e um sistema computacional.
O uso de tais dispositivos na arte interativa € descrito por Lévy:

[...] o capacete possui duas telas colocadas a pouco milimetros dos
olhos do usuario e que lhe ddo uma visdo estereoscopica. As
imagens exibidas nas telas séo calculadas em tempo real em fungéo
dos movimentos de cabeca do explorador, de forma que ele possa
conhecer o modelo digital como se estivesse situado ‘dentro’ ou ‘do
outro lado’ da tela. Fones estéreos completam a sensagdo de
imersdo. [..] As datagloves permitem a manipulacdo de objetos
virtuais. Em outras palavras, o explorador vé e sente que a imagem
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de sua mdo no mundo virtual (sua méao virtual) € comandada pelos
movimentos efetivos de sua mao, e pode modificar o aspecto ou a
posicdo de objetos virtuais. [...] 0 sistema calcula em tempo real as
imagens e o0s sons resultantes da modificagdo executada na
descricdo digital da situacéo e remete essas imagens e sons as telas
e fones do capacete do explorador. (LEVY, 1999, p. 71)

Estas possibilidades de interacdo na arte, estendidas pelo uso de dispositivos
tecnoldgicos, convidam o espectador a mergulhar e a imergir em um espaco de
realidades virtuais expandidas e simuladas. O uso de imagens de sintese,
compreendidas como imagens produzidas matematicamente por uma relacdo de
coordenadas x, y e z, resulta em elementos manipulaveis, possiveis de ampliacéo,
reducéo, rotacdo, deslocamento, entre outras modificacdes. A interatividade na arte
é realizada, deste modo, por uma complexa associacdo de elementos, possibilitada
pelos dispositivos digitais e eletrbnicos, e que fundamentalmente, da ao interator

uma certa responsabilidade sobre seu acontecimento.

Porém, € importante reconhecer que os sistemas de interacdo nao sao
elementos que dizem respeito somente as mediacdes com as tecnologias. As
estratégias de interacdo, de forma geral, se realizam nas mais diversas maneiras no
decorrer de nossa vida cotidiana. Com este ponto de vista, 0o pesquisador Jesus
Martin-Barbero (2008, p. 302), com seu olhar voltado para a comunicacao, define
interacdo como: "modos em que se fazem reconheciveis e organizam a competéncia
comunicativa, os emissores e 0s destinatarios". Entretanto, o autor nos aponta a
fundamental necessidade de incorporar ao conceito de interacdo, o reconhecimento
do papel ativo do receptor, ou conforme nos explica: “a competéncia textual,
narrativa, ndo se acha apenas presente, ndo € unicamente condicdo da emissao,

mas também da recepgao”.

Deste modo, os processos de interacdo sdo bastante complexos e exigem o
reconhecimento de suas mdultiplas variaveis. Quando ocorre o encontro do emissor,
mensagem e receptor, a mensagem passa por relacdes de trocas e negociacdo de
sentido, é neste espaco de interacdo, que deve ser levado em conta o0
desenvolvimento da mediacéo do receptor, que se funde aos seus aspectos culturais

e sociais.
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Ou como conclui Martin-Barbero:

A verdadeira proposta do processo de comunicacdo e do meio néo
estd nas mensagens, mas nos modos de interacdo que o proprio
meio — como muitos dos aparatos que compramos e que trazem
consigo seu manual de uso — transmite ao receptor. (MARTIN-
BARBERO, 2002, p. 55).

Neste sentido, para o referido autor, interacdo é a recepcdo sempre mediada
de mudltiplas formas, e ocorre tanto nos meios de comunicacdo e tecnoldgicos

guanto no cenario sociocultural.

Assim, a Artemidia, neste contexto de interatividade, pode ser compreendida
como um meio de agenciamento de interacdo social, uma arte transformada em

transito, que propde encontros e trocas constantes.

No decorrer deste capitulo observamos os elementos dialégicos existentes
entre obra e espectador, que teve sua evidéncia a partir do desejo dos artistas em
ressaltar, refletir e criticar os padrées de comportamento vigentes na sociedade,
especialmente na década de 1960, quando as relacdes sociais na arte foram
evocadas com intencionalidades diretas, como no caso da Internacional
Situacionista, em seus ideais de uma arte mais ludica, inserida na vida urbana.
Vimos também o caso da obra aberta defendida por Eco (1991), que tinha como
propdsito pensar sobre a atuacdo e agéncia do sujeito que participa, além de ver
com mais proximidade o deslocamento da arte para os centros urbanos, onde os
individuos, ao aceitarem a proposta de imersédo, se dispdem a suspender seu

comportamento padronizado e habitual.

Ao associarmos tais fatos, pensamos que a abertura da arte ampliada a
interatividade, articulada principalmente a partir de aparatos tecnolégicos, apresenta
diversas semelhancas do contexto de jogo. pois, nestes espacos de fruicdo, além de
estabelecer certa autonomia ao sujeito diante das possibilidades de negociacdes de
sentido e intervencdes diretas sobre o objeto artistico, favorece ainda um tipo de

participacao ludica.

Ao considerarmos 0s conceitos de interatividade, como elementos geradores

de aberturas de possibilidades e probabilidades, articuladores de relagbes diretas e
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subjetivas entre o sujeito e a obra ou o individuo e seu meio, a Artemidia, pode ser
revelada tanto como jogo quanto atividade que pode despertar uma forma de
socializagéo dos sujeitos que participam.
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3 UM BREVE RECORTE SOBRE A ARTEMIDIA

Ao compreendermos a Artemidia em suas possibilidades interativas,
percebemos seu importante papel em inserir 0 sujeito no centro da obra, e
consequentemente, captamos a preocupacéo do artista em produzir relagbes mais

intensas entre arte e a vida, arte e comunicacéo, arte e socializacao.

Com o conhecimento destes fatos, olharemos para a Artemidia através de um
recorte, a fim de possibilitar um encontro, de modo mais aprofundado, com
determinadas caracteristicas e parametros, que julgamos necessarios para a

compreensao das formas de atuacéo do interator sobre a mesma.

Ao transitar pela Artemidia, a fim de reconhecer suas aberturas, formas de
interatividade e seus vinculos com os interatores, observamos, com um pouco mais
proximidade, algumas caracteristicas relacionadas as tais obras. Varios pontos
importantes nos chamaram a atencéo, porém, com a intencdo de gerar um recorte
investigativo, nos voltamos para a compreensao de trés aspectos, que serdo
abordados neste capitulo: (1) o encantamento e éxtase sobre a arte interativa,
estimulados pelos efeitos das tecnologias; (2) a potencializacéo da percepcao e dos
modos de experienciar tais proposicoes artisticas; (3) As proximidades da Artemidia

como jogo, entretenimento e distracao.

O que veremos a seguir serao consideracdes e apontamentos acerca destes
parametros vistos, de modo geral, em propostas de Artemidia, a fim de perceber,
nao somente seus modos de funcionamento, mas também, entender como a mesma

estabelece vinculos importantes com o publico participante, o interator.
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3.1 Um olhar de encantamento e magia sobre as tecnhologias

Feixes de luz interativos vistos através da neblina, essa é resumidamente a
descricdo da obra Luzes Relacionais® (2010) do artista norte-americano Ernesto
Klar (figuras 28, 29, 30 e 31). A instalag&o utiliza som, neblina artificial e um sistema
de software que é utilizado para a producdo de formas geométricas, que sao
projetadas como feixes de luz, proporcionando a ilusdo de tridimensionalidade, e
gue podem ser manipuladas e transformadas a partir da captacdo dos gestos e

movimentos dos participantes por meio de sensores.

Figura 28 - Luzes Relacionais (2010), Ernesto Klar.

A obra “Luzes Relacionais” pode ser visualizada através dos enderecos virtuais:
<https://www.youtube.com/watch?v=-gQf-mlrivA >

<http://klaresque.org/?p=63>

Acesso em 31 de dezembro 2016.
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A imersao nesta instalagéo acontece a partir da experienciacdo dos modos de
interacdo em tempo real, podendo ocorrer de modo individual ou coletivo. Os
espectros de luz fantasmagoricos, projetados em uma sala escura, sdo associados
ao som, que é distribuido no espaco por meio de sistema eletroacustico, com a
finalidade de gerar sensacdes sinestésicas. Dentre as diversas sensacdes possiveis,
estimuladas no participante, a luz espectral, fluida e fantasmética, em conjunto com

a névoa e os efeitos sonoros, podem despertar certo encantamento e seducéo.

E preciso saber que, o trabalho em questdo, bem como outras instalacdes
interativas, € executado por meio de uma série de equipamentos tecnoldgicos que
sdo, propositalmente, colocados distantes do olhar do interator, a fim de
proporcionar um ambiente com maior propensdo a imersividade. Assim, o
participante é convidado a “suspender” os aspectos do mundo externo, e nisto se
incluem os elementos que permitem o funcionamento técnico da propria obra. Desta
maneira, o interator é elevado a um espaco de simulagdo, no qual “ganha” a
sensacao de “poder” ao obter a possibilidade de manipular os elementos que
compde o0 espaco artistico. Ao assumir um personagem, que encena e age diante da

interatividade, passa a brincar com a arte que responde ao seu comando.

Figura 29 - Luzes Relacionais (2010), Ernesto Klar.



Figura 30 - Luzes Relacionais (2010), Ernesto Klar.
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Figura 31 - Luzes Relacionais (2010), Ernesto Klar.

O olhar sobre processos interativos da obra Luzes Relacionais (2010), nos leva
a refletir sobre determinadas reacfes despertadas nos participantes, tais como:
encantamento, maravilhamento, éxtase e fetiche, provocados a partir de um
conjunto de efeitos, e especialmente através dos artefatos tecnologicos. No centro
da obra, o sujeito é tomado por certo deslumbre e €, por vezes, arrebatado pelas
luzes, pelas imagens, pela sonoridade e pelas aberturas a interatividade. Para o
artista, provocar sensacfes e estimulos como estes, pode ser uma estratégia
importante para gerar mais proximidade da arte com o publico, bem como provocar

diferentes reacbes comportamentais.

Para esta reflexdo, propomos um retorno a um passado recente na historia,
para assimilarmos as formas de estruturacdo das tecnologias na modernidade
emergente no século XIX. Com o intuito de sondar os modos de ocorréncia de
reacdes semelhantes geradas pelos aparatos tecnoldgicos neste periodo histérico,
ponderamos sobre o olhar de Walter Benjamin, especialmente, quando se volta para
as transformacd@es sociais ocorridas em Paris no século XIX a partir das tecnologias

vistas como fruto da Revolucéo Industrial.
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Nossa exploragdo se da a partir do estudo sobre as Exposi¢Bes Universais,
que apresentavam as “novas” tecnologias da época e provocavam no publico uma

espécie de arrebatamento, devido ao furor do iminente futuro tecnoldgico.

Acreditamos que a analise sobre o fetiche e o fascinio ocasionado pelas
tecnologias do século XIX, podem nos auxiliar a compreender algumas das reacdes
dos interatores sobre a Artemidia, bem como refletir sobre a necessidade da

proximidade dos sujeitos com as tecnologias contemporaneas.

3.1.1 As Exposi¢Bes Universais: espetaculo, fetiche e proximidade

As Exposi¢cOes Universais eram grandes exposi¢cOes realizadas na Europa
durante o século XIX, conhecidas como “espetaculos da modernidade” eram
representantes diretas da consolidacdo do sistema de fabrica, das transformacdes
urbanas, do advento das maquinas e do avanco da ciéncia. Eram também, as
vitrines que vendiam o futuro, apresentavam produtos sob a rotulacéo de inovacéo e
progresso, como uma forma de afirmacao do capitalismo. Usavam o pretexto de unir
0s povos e de ser um meio eficaz para realizar acertos diplomaticos, irradiando

assim, os ideais de um futuro tecnoldgico para a construcdo de um mundo melhor.

Em seus relatos, Benjamin nos aponta o despertar do fetiche tecnolégico e o
sentimento de distracdo, proporcionado por tais mostras tecnolégicas da época. As
maquinas exibidas agugcavam uma espécie de encanto e arrebatamento no publico,
devido ao seu carater de novidade, remetiam a uma espécie de “magia”, e ainda,
inseridas em um pensamento progressista, eram a demonstracdo da certeza de um

futuro prospero.

Para nos aprofundarmos nestes conceitos, o texto “Paris, Capital do Século
XIX” (BENJAMIN, 1935/1985) se apresentou de modo essencial, no qual, o autor
nos revela, de modo critico, os acontecimentos e as transformacdes ocasionadas
pelo industrialismo na Franca no século XIX. Neste, Benjamin (1935/1985) nos
indica elementos importantes para a reflexdo sobre uma sociedade em transicéo,
cita os primeiros estabelecimentos a manter grandes estoques de mercadorias, 0s

magasins de nouveautés; argumenta brevemente sobre a emancipacdo da arte; e
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principalmente, aponta a influéncia das Exposi¢des Universais para a “peregrinagao

ao fetiche da mercadoria” e diversao das classes trabalhadoras.
Conforme explana Benjamin:

[...] no interior das diversbes, as quais o individuo se entrega, no
quadro da industria de entretenimento, resta constantemente um
elemento que compde uma massa compacta. Essa massa se deleita
nos parques de diversdes com as montanhas russas, os “cavalos
mecanicos”, os “bichos-de-seda”, numa atitude claramente
reaciondria. Ela se deixa levar assim a uma submissdo com a qual
deve poder contar tanto a propaganda industrial quanto a politica.
(BENJAMIN, 1939/2006, p. 57)

A grande mostra visava ser um encontro universal e nome do progresso, das
trocas comerciais, da exibicdo de novidades e do divertimento. Neste viés, de
acordo com a historiadora Sandra Jatahy Pesavento (1997) tais eventos
funcionavam com uma espécie de vitrine para exibir e demonstrar as virtudes do
progresso:

As exposicbes funcionaram como sintese e exteriorizacdo da
modernidade dos “novos tempos” e como vitrina de exibicdo dos
inventos e mercadorias postos a disposicdo do mundo pelo sistema
de fabrica. No papel dos arautos da ordem burguesa, tiveram o
carater pedagoégico de “efeito-demonstracdo” das crengas e virtudes
do progresso, da produtividade, da disciplina do trabalho, do tempo

atil, das possibilidades redentoras da técnica, etc. (PESAVENTO,
1997, p. 14)

Mediante os propésitos da demonstracdo pedagodgica das producdes técnicas
da época, encarar as Exposi¢cdes Universais como um espaco de lazer foi uma
medida bastante eficaz, segundo a referida autora, para atrair o publico. Assim, 0s
aspectos ludicos ganharam forca de espetaculo, capaz de gerar euforia e

aglomeracao de multiddes.

Pesavento (1997) nos apresenta, através da descricdo do texto divulgado pelo
jornal Guide Bleu du Figaro et du Petit, as orientacbes dadas aos visitantes da
Exposicdo Universal de Paris de 1889, estabelecendo relacdo entre a diversdo e o

espetaculo:
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Com que espirito é preciso visitar a Exposi¢éo? E preciso vé-la com
0 mesmo espirito que presidiu a sua organizacao: € preciso vé-la
para se instruir e para se divertir. Ela é para todo mundo, para todas
as idades, para os sabios, assim como para 0s menos instruidos,
uma incomparavel ‘licdo de coisas”. O industrial ai encontra os
modelos dos quais ele sabera aproveitar. O simples passante ai
toma uma ideia geral e suficiente das maravilhas sempre em
progresso, da industria moderna. (PESAVENTO, 1997, p. 13)

E constatado que, as maquinas eram exibidas e catalogadas de modo
enciclopédico e multiddes se aglomeravam para admirar os prodigios da
engenhosidade humana. Deste modo, através da técnica e do ludico, a crenga no
progresso ilimitado e no futuro inovador era visto como algo fantastico e

surpreendente, como se algo inatingivel e impossivel estivesse prestes a acontecer.

Para Pesavento (1997, p. 45), as exposicfes deveriam funcionar como um tipo
de “janela para o mundo”, cujos objetivos eram o de informar, explicar, inventariar e
sintetizar, ou seja, era atribuida a mesma uma funcéo didatico/pedagodgica para

exibir “o novo, o exdtico, o desconhecido, o fantastico, o longinquo”.

Sob tais circunstancias, Benjamin (1935/2006) nos mostra que, é diante deste
apelo “irresistivel” das maquinas, utilizando os recursos da visualidade imaginaria do
futuro e do progresso, na funcéo de realizar exposi¢cdes ludicas e espetaculos, que
surge o nascimento da industria da diverséo, cujo intuito era o de maravilhar, seduzir

e embalar multiddes, em favor da ideologia do progresso e da modernidade.
Confirma-nos Benjamin,

As exposicdes universais idealizam o valor de troca das mercadorias.
Criam um quadro no qual seu valor de uso passa para o segundo
plano. Inauguram uma fantasmagoria a que o homem se entrega
para divertir-se. A industria do entretenimento facilita-o, ao leva-lo ao
nivel de mercadoria. (BENJAMIN, 1935/2006, p. 44)

Deste modo, expostas como espetaculo e como diversdao, as tecnologias
exibidas nas Grandes Exposi¢des foram transformadas em valor simbdlico, a fim de

estimular desejos, gerando um mundo de aparéncias fantasticas para os olhos de
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uma sociedade hipnotizada. Assim sendo, as Exposi¢des Universais se tornaram um

grande centro de peregrinacao.

Dentre os elementos mais significantes para a reflexdo sobre esta sociedade
em transi¢do, o autor, insere a figura do flaneur como um personagem relevante

para se compreender as transformacdes daquela época.

O flaneur é uma figura emprestada do poeta Baudelaire, que se apresenta
como O sujeito que se encontra no limiar da transformacdo da cidade urbana, e
através de seu caminhar pelas ruas, consegue ter apenas um tipo de olhar: o de
distanciamento. Todavia, € este personagem que ira fazer a conciliagdo entre o
futuro e os habitantes da cidade grande. O fascinio da figura representada pelo
flaneur esta na observacdo das mudancas ocasionadas pela industrializacdo. Ele é
um leitor da cidade, que percorre as galerias e passagens emolduradas com ferro e
vidro, vivencia o espetaculo de suas luzes reluzentes, a distancia acompanha os
passos apressados dos trabalhadores, das massas, e percebe a mercadoria, 0
consumo, a moda e as transformacdes da arte. E a partir desse olhar vazio, diante
de tais mudancas, e ainda, com o sentimento paradoxal de estar distanciado e
imerso, nestes novos ares da tecnologia e do consumo, que o referido personagem

presencia e experimenta as novas sensacoes estéticas da modernidade.

Por intermédio do flaneur, Benjamin (1935/2006), procurou apreender 0s
modos de como tais processos de “coisificagdo” da civilizagdo geraram um certo
fetiche tecnolégico, presentes nas concepcdes de vida social, nas bases

econdmicas e também na técnica da modernizacdo do mundo.

Sobre estes fatos, o fetiche e a fantasmagoria, recitada por Benjamin, no ponto
de vista da pesquisadora Olgéaria Matos (2010, p. 200) podem ser compreendidos
como “uma forma especificamente parisiense de alucinagdo mental, estreitamente

vinculada as novas tecnologias visuais”.
Ou ainda, nas observactes da referida pesquisadora:

[...] € na metropole moderna que a sociedade se manifesta como
espetaculo de imagens desrealizantes, imagens que ndo remetem a
nenhum objeto estavel. [...] Templo das mercadorias, nesse culto
fetichista domina a espectralidade que envolve todas as formas do
Dasein metropolitano. (MATOS, 2010, p. 138)
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Para Benjamin (1935/2006), tais aspectos da modernidade, aparecem como
parte de um desejo coletivo gerado na necessidade de suprir as deficiéncias e
imperfeicbes, tanto do produto social quanto da alteragcdo da ordem social de
producdo, ou seja, através das possibilidades tecnoldgicas, era impulsionado,
subjetivamente, uma aspiracéao e fetiche pelo sonho de um mundo totalmente novo e

melhorado.

Percebe-se que, o ideal de progresso esta presente em quase todo o processo
de transformacédo social da modernidade e provavelmente nele esta contido também

a ideia de seguranca, aprimoramento e evoluc¢do, ou conforme Gramsci nos elucida:

Como nasceu a ideia do progresso? [..] O nascimento e o
desenvolvimento da ideia do progresso correspondem a consciéncia
difusa de que se atingiu certa relacdo entre a sociedade e a
natureza, relacao de tal espécie que os homens — em seu conjunto —
estdo mais seguros quanto ao seu futuro, podendo conceber
racionalmente planos para sua vida. (GRAMSCI, 1978, p. 44)

Em outras palavras, provavelmente um dos grandes propulsores da
fetichizacdo da tecnologia na modernidade, se localiza na propria idealizacdo de
progresso, impulsionado pelas indastrias e exibidas, gloriosamente, através das
Grandes Exposicdes. Motivados e maravilhados com a singularidade da situacdo, os

sujeitos da modernidade celebravam e se divertiam.

E preciso compreender que a aspiracdo de progresso embalou os sonhos do
século XIX, e sob a forma de tecnologia, produziu intensos desejos coletivos de uma
sociedade em transformacédo. O furor da época levou a sociedade a desejar uma
nova realidade, localizada no futuro, tendo por base os sonhos oferecidos pelo
capitalismo, na esperanca e crenca de novos modos de agir e de experienciar o

mundo.

Diante destas explanacfes e consideracdes, quando nos voltamos para as
condicBes acerca da Artemidia, e as reacdes de maravilhamento e arrebatamento
do interator no espaco ludico, acreditamos que as articulacbes de Walter Benjamin
(1935/2006), podem ser consideradas como pontos-chaves para a sua

compreensao. Através das associacdes tedricas e conceitos propostos pelo autor,
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podemos observar que, o desenvolvimento do encantamento pelos efeitos
tecnologicos ndo € um fato novo, mas possivelmente historico, e nele estdo contidos
elementos que vao ao encontro dos desejos e sonhos que constroem e estruturam

uma determinada sociedade.

E a partir dos apontamentos de Benjamin associados ao de Gouveia (2010, p.
148), quando nos fala que, “enquanto nos maravilhamos com o espetaculo,
maravilhamo-nos com as competéncias técnicas do produtor do efeito e também
com o aparato que o produziu”, que podemos olhar para a proposta Luzes
Relacionais (2010) de Ernesto Klar. Podemos perceber neste trabalho artistico, a
motivacdo dos participantes, na interacdo com a proposicao artistica, partindo da
singularidade da situacao, que os fazem celebrar neste espaco de abertura e diadlogo
as possibilidades quase “magicas” e “sobrenaturais” proporcionadas pelas

tecnologias.

No paralelo entre a fala de Benjamin - acerca da sensacéo de proximidade do
publico diante do sentimento de encantamento proporcionado pelos efeitos dos
artefatos tecnolégicos estimulado por meio das Grandes Exposi¢cdes - e as obras
interativas inseridas na Artemidia, pensamos que ambos 0s casos tendem a
demonstrar, além da importante aproximacao, um certo reconhecimento do sujeito
com a obra. Sendo assim, percebemos que, a arte contemporanea poderia usar,
subjetivamente, deste “encantamento” para propor a interacdo do participante com a
coletividade, podendo vir a provocar desenvolvimento do senso critico, bem como
causar um instante de “pausa” na vida cotidiana dos mesmos, estimulando

mudancas em seu sentido.

Nestas circunstancias, o interator imerge no espaco, obrigando-se a desligar do
mundo externo, brinca, se distrai e cria diferentes formas de olhar para o mundo
real. Imerso em uma realidade ladica, na qual € permitido atuar para além de sua
prépria imaginacdo e deleite, possibilita a permanéncia momentanea na obra, em
tempo de pausas e distracdo, o que pode, ocasionalmente, provocar novas

interpretaces sobre seu proprio mundo e suas relacdes sociais.

O fetiche tecnolégico, deste modo, se estabelece proporcionando éxtase e

deleite. Contudo, a producdo de encantamento pelas luzes e pelos processos de
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interatividade existentes nas obras de Artemidia, pode vir a ser uma espécie de
continuidade da crenca do sujeito contemporaneo no progresso tecnolégico, que se
vincula ao um subjetivo desejo de esperar por um mundo melhor. Acreditamos que,
tais sentimentos podem estar relacionados tanto aos aspectos “magicos” exercidos e
potencializados pelos recursos técnicos de nosso tempo presente, quanto a
necessidade de prolongar este cenario fantastico para o futuro que nos aguarda, o
gual supostamente, por meio das tecnologias, tudo pode ser tornar possivel.

3.2 Arte e ampliacéo da percepcédo: experiéncia sensorial e sinestésica

Por meio de aparatos tecnolégicos, tais como Oculos e capacete
estereoscopico, imagens e sons podem ser experienciados em tempo real atravées
da obra da artista canadense Char Davies denominada Osmose '® (1995),

objetivando uma vivéncia imersiva em realidade virtual.

Figura 32 — Osmose (1995), Char Davies.

'® A obra “Osmose” pode ser visualizada através dos enderecos virtuais:
<https://www.youtube.com/watch?v=5404VP3tCoY >
<https://www.youtube.com/watch?v=bsT59fp8LpY#=973.194836>
<http://www.immersence.com/publications/2009/2009-RRussett.htm|>
Acesso em 06 de fevereiro de 2017.



Figura 33 - Osmose (1995), Char Davies.
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Nesta referida obra, o participante faz a interacdo a partir de seus proprios
movimentos corporais e através de sua respiracdo. Tais acbes sao captadas por
meio de sensores, e sinais digitais sdo transmitidos a um software especifico, que
controla a entrada do participante em paisagens liquidas simuladas virtualmente. O
ato do interator aspirar o ar faz com que o seu corpo virtual se desloque e fique
suspenso no ar, e ao contrario, através de um assopro, dota-o de peso e

imobilidade.

O fundamental proposito da artista nesta instalacdo interativa é o de
desautomatizar as percepg¢des habituais de quem aceita o convite de experienciar a
obra. Proporcionando o ingresso as realidades paralelas, feita por imagens
translUcidas, conceituais, abstratas, efémeras e fluidas, Osmose (1995) estimula os
participantes a se desligar do mundo real e expandir sua percepcéo pelo espaco de

sonho virtual e simulado.

Para Davies (2008), o efeito, para quem imerge na obra, € o mesmo que flutuar
dentro de um mundo, nem completamente representacional nem abstrato por
completo, a intencdo € de fazer o interator pairar entre esses dois mundos, na
alusédo a possibilidade de entrada em outra dimensdo. Davies (2008) propde uma
imersdo na imaterialidade, na busca da dissolucdo dos limites entre interno e

externo, da fusao do "eu e o mundo".

Nas varias camadas de imagens apresentadas neste trabalho artistico, séo
representados alguns elementos da natureza por meio de imagens espectrais, que
evidenciam a imaterialidade da obra, obtidas através de transparéncias e
sobreposicoes. A intencdo é estimular o espectador em produzir mudltiplas

associacoes e interpretacdes, em um espaco de jogos de percepcao.

Em suas argumentacdes sobre sua obra'’, Char Davies utiliza alguns conceitos
encontrados em A Poética do Espaco (1988), de Bachelard, fazendo alusdo ao
sentido de imaginacdo, de devaneio poético, de consciéncia sonhadora e de

intersubjetividade, onde o passado e a realidade sdo temporariamente desligados. A

" As argumentacdes da artista Char Davies sobre sua obra “Osmose” (1995) podem ser vistas
através do endereco virtual: <http://www.immersence.com/publications/2009/2009-RRussett.htm|>
Acesso em 06 de fevereiro de 2017.
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condicao de imerséo, possibilitada pelo trabalho exige do interator uma acao mais

comportamental, obrigando-o a agir, modificar e intervir.

Em Osmose (1995) um elemento é disposto como o centro: “a clareira”, uma
simulacéo tridimensional de uma grande arvore, que aparece como ponto inicial para
a entrada do participante na obra, na qual, ao seu redor, ficam dispostas diversas
formas simuladas de varios ambientes, que se relacionam com o tema natureza, tais
como solo, agua, floresta, abismo, nuvens, lagos, etc. O participante, inserido neste
ambiente fluido, é levado a descoberta e a interacdo sobre os diversos elementos.

Figura 34 - Osmose (1995), Char Davies.
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Baseando-nos na observagédo desta referida instalagdo, pensamos que um
ponto bastante importante a ser levado em conta sobre a Artemidia é a sua, de certa
forma, intensa atuacao sobre a percepcédo do interator. A abertura da obra de arte
possibilitou uma proximidade corporal do sujeito, e na medida em que a proposi¢cao
artistica deixa de ser um objeto para a contemplacdo visual, e se estende aberta
para as experiéncias corporais, através dos recursos de interatividade a percepcao
do sujeito participante se intensifica e se amplia.

s

Neste contexto, é possivel detectar elementos importantes para uma
compreensao mais aprofundada deste cenério inserido na arte contemporanea
classificada como Artemidia: (1) sua abertura acarreta no deslocamento da arte do
suporte fixo, rigido, estatico e de contemplacdo, para um espaco que visa a
experiéncia, no qual o trabalho artistico sai da moldura ou de sua base, para se
transformar em objetos e instalacdes; (2) tais processos possuem como fundamento
a proximidade do sujeito em relagdo a obra, ndo como representacéo da vida, mas
na apresentacdo da arte como a propria vida, assim, o corpo do participante é
deslocado para o seu centro, e sua vivéncia artistica se transforma em pura
experiéncia sensorial; (3) no desenvolvimento e ampliacdo das tecnologias, com as
possibilidades de interatividade, simulacdo e imersdo digital, a vivéncia, a

experiéncia sensorial se ampliam e se intensificam.

Neste viés, varios pesquisadores afirmam que tais aspectos, propositalmente
inseridos no estimulo da multissensorialidade do participante das obras artisticas,
vém gerando a necessidade da compreensdo de novos conceitos, como por
exemplo a cibercepcao (Ascott, 2002) e a experiéncia tecnestésica (Couchot, 2003);
€ percebido também, nas intensas relacfes de tais ampliacdes da percep¢do, um
ciclo de trocas incessantes entre o individuo, 0 mundo e a arte, nas quais o sujeito
contemporaneo vivencia e experimenta de modo ativo, contribuindo para mudancas

de pensamentos e comportamentos sociais.

Pretendemos a seguir, apresentar e explanar sobre esses elementos, a
respeito da abertura da obra em forma de instalacbes, a proposicdo de efeitos
sinestésicos e suas intensificacdes devido a arte interativa, que utiliza dos aparatos

tecnologicos para a amplificacdo de sensagfes do interator.
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3.2.1 Instalacao Artistica: a estética do espaco-tempo

Inserida no contexto histérico da abertura da obra, mencionada por Umberto
Eco (1991) e no pensamento de aproximacao entre arte e vida, defendida por Marcel
Duchamp (1957), a obra de arte quando deslocada dos suportes tradicionais, tais
como a moldura e o pedestal, faz uma ressignificacdo formal, estética e espacial dos
modos de producdo, fruicio e compreensdo da arte contempordnea. E neste
percurso, de transformacdo do pensamento e redefinicdo da arte que a instalacéo

artistica se fundamenta.

Segundo Cristina Freire (1999), o termo “instalacdo” € proveniente da
idealizacdo dos environments e happenings, producdes originarias do movimento
dadaista, que tinham como fundamental objetivo a ativacdo do observador como
parte determinante da obra. Nas instalacbes, o espaco constituinte da obra é
caracteristica fundamental, adicionado ao seu fator conceitual, cujo objetivo é
estimular o estado psicologico do espectador, através das possibilidades de
imersao.

A partir da década de 1960, Instalacdo Artistica foi a terminologia aplicada a
essas producdes artisticas. Apresentando-se como uma “obra de arte total”, as
instalacdes sédo, em geral, produzidas com a preocupacao de inserir 0 espectador

em seu centro, transformando-o em participante e coautor.

Para Anna Barros a definicdo de instalacéo poder ser:

[...] uma organizacdo espacial que cria uma relagédo entre o ambiente
e as pecas ai colocadas, visando suscitar reacOes especificas no
observador, alterando sua experiéncia de tempo-espago. A
instalacdo trata de abranger o ser em sua complexidade sensorial,
psiquica e intelectual, tendo como vias de absorc¢éo, junto a visao, a
sinestésica e a haptica. Pode estar organizada em um lugar
especifico ou ser passivel de transporte, sem perder suas
coordenadas significativas. Podem usar meios tradicionais ou midias
de massa, ou ambas. (BARROS, 1992, p. 25)

A Instalacdo, deste modo, deve ser compreendida como um espaco a ser

experienciado pelo espectador, ndo somente em seus aspectos de visdes retinianas,
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mas de corpo inteiro. Domingues (1998) também define a Instalacdo Artistica como
‘um lugar”, um espago que deve envolver o corpo do visitante, para se tornar um
lugar de experiéncias estéticas. Ou pode ser um espac¢o no qual o participante é
obrigado a se ver como parte integrante da obra.

Ou ainda:

O espectador, apropriando-se do espaco arquitetdnico, penetra na
obra num estado de incrustagéo, de incluséo entre os elementos que
a compdem. [...] Ele é um espectador/ator que explora fisicamente a
obra, devendo deslocar-se entre as imagens, entre 0s objetos, dentro
do espacgo, a sua maneira. O espectador ndo somente percebe, mas
esta condicionado a situacdo de sujeito, cuja escolha ird determinar
outras circunstancias perceptivas e imaginarias. (DOMINGUES,
1998, n.p.)

Neste curso, ao colocar o individuo no centro da instalagdo, a fim de estimular
seus aspectos sensoriais e imaginarios, podemos compreender sua participacao
ativa como uma espécie de encenacgdo ou teatralizacdo. O impulso, presente nesta
forma de imerséo, permite “deslocar” o participante para uma realidade proposta
pelo artista, e isto ocorre através da sua entrada, de corpo inteiro, no espaco da
instalacdo. Deste modo, estas propostas exigem a presentificacéo™® do espectador,
gue participa com toda a sua potencialidade aberta, como uma espécie de

acontecimento ou evento.

Para isto, Frederico de Morais nos explica:

O artista, o publico e o critico mudam continuamente suas posi¢coes
no acontecimento e o proprio artista pode ser vitima da emboscada
tramada pelo espectador. Porque ndo sendo mais ele autor de obras,
mas propositor de situa¢des ou apropriador de objetos e eventos ndo
pode exercer continuamente seu controle. [...] O aleatério entra no
jogo da arte, a “obra” perde ou ganha significados em fungdo dos
acontecimentos, sejam eles de qualquer ordem. (MORAIS,1970, p.
51)

18 Estamos considerando o emprego da palavra “presentificagdo” em seu sentido mais geral, o de se
tornar presente, no aqui e agora, na realidade sugerida pela obra de arte.
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Neste ponto de vista, o artista é produtor de situacbes e proposicdes que
necessitam do participante para serem vivenciadas, o valor da experiéncia e do
processo se torna amplamente maior que a propria obra. Morais (1970) com esta
argumentacdo exp0de trés possiveis nomenclaturas para este tipo de arte:

ARTE VIVENCIAL (o que vale é a vivéncia de cada um, pois a obra,
como ja foi dito, ndo existe sem a participacdo do espectador); ARTE
CONCEITUAL (a obra é eliminada, permanece apenas o conceito, a
ideia, ou um diélogo direto, sem intermediarios, entre o artista e o
publico), ARTE PROPOSICIONAL (o artista ndo expressa mais
contetidos subjetivos, ndo comunica mensagens, faz propostas de
participacédo). (MORAIS, 1970, p. 55)

Para o supracitado autor, o artista faz da arte uma “forma de emboscada”,
imprevista e inusitada, criando um estado de tensao e expectativa constante, na qual
0 espectador recebe o importante papel, de agucar, ativar, mobilizar seus sentidos, e
fundamentalmente, tomar iniciativas. E Morais (1970, p. 55) ainda afirma que: “tomar

iniciativas € alargar a capacidade perceptiva, fungao primeira da arte.”

Desta forma, a possibilidade de entrada na obra estimula a percepcdo do
participante, age sobre sua sensorialidade, exige e solicita deste, uma nova forma
de integracédo de seu aparato intelectivo e cognitivo, além de elevar suas sensacoes
a um estado de sinestesia.

A partir destas afirmativas, percebemos a importancia da observacdo de
definicbes e conceitos de termos tais como: percepcdo, sensacao, sinestesia e
sensorialidade. Segundo o0 neuropsicologo Alexander Luria (1991), o
desenvolvimento da percepcao pode ser considerado como a atividade receptora do
sujeito. Realizada através de um complexo trabalho de analises e sinteses
neurolégicas, a percepcao de um objeto ocorre através da combinacédo de diversos
fatores, e na percepcéo dos objetos ou situacfes inteiras que € gerada a sensacao.
Assim, o termo sensorialidade, derivado da palavra sensibilidade, encontra-se
vinculada a tudo o que diz respeito a percepcéo.

Para o referido autor, as sensacdes sd0 processos ativos, e constituem a fonte
basica dos nossos conhecimentos pertinentes ao mundo exterior e a0 Nnosso proprio
corpo. Sao sistematicamente classificadas em trés grupos: O primeiro grupo, o das

sensacdes interoceptivas, sdo responsaveis pelas regulagbes interiores do
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organismo, o segundo, das sensagfes proprioceptivas, asseguram a regulacao dos
movimentos de NOSsSo organismo no espaco, e o terceiro grupo, o das sensacoes
extraceptivas, asseguram a recepcdo de sinais do mundo exterior. Este Ultimo
grupo, o das sensacdes extraceptivas, € o responsavel por criar a base de nosso
comportamento consciente, considerado como o0 maior e principal de todos, é
encarregado em colocar o sujeito em contato com o mundo exterior através do

olfato, do paladar, do tato, da visédo e da audigéo.

E importante observar que, os 6rgdos dos sentidos nem sempre funcionam
isoladamente, e quando atuam em conjunto, geram uma forma de sensibilidade
denominada sinestesia. A palavra "sinestesia" € de origem grega, formada pelos

7

termos syn (simultdneas) e aesthesis (sensacdo), cujo significado é "muitas

sensacfes simultaneas”, se opondo a terminologia "anestesia® ou "nenhuma

sensacgao”. Seu conceito, segundo Domingues, pode ser definido como:

[...] associacdes espontaneas e que variam conforme os individuos,
entre sensacdes de natureza diferente que, relacionadas, parecem
se sugerir umas as outras evocando o sentido. As representacdes
que se fazem na mente sdo resultantes de mdltiplos dados que
sincreticamente se estocam e se processam na memoria, como
estimulos em contaminacgéo. (DOMINGUES, 1998, n.p.)

Ou ainda, conforme Caetano (2015, p. 54), a sinestesia pode ser caracterizada
guando, uma ou mais percepc¢des sdo evocadas por um dado estimulo. Sabendo
gue, tais estimulos podem afetar mais de um sentido simultaneamente, a interacao
dos mesmos e o0 modo como sao decodificados e interpretados, podem causar

diferentes impactos sobre a sensorialidade do sujeito.

Considerando estas definicbes, percebemos que na arte contemporanea,
especialmente nas obras inseridas no contexto das instalacdes, o artista tem como
proposicdo primeira, o envolvimento do sujeito com a arte, com a totalidade de seu
corpo, buscando assim, estimular o campo do sensivel e expandir os limites da
percepcao sensorial. Neste caso, assim como afirma Merleau-Ponty (1994) o corpo

é encarado como um médium, um veiculo do estar no mundo.
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Merleau-Ponty (1994) acredita que, o corpo é uma forma de imersdo no
mundo, um modo fundamental de sermos e estarmos no mundo. Nosso contato €
realizado através da sensibilidade, que nos permite ampliar e expandir nossos
limites de percepcdo, para além de nossa corporeidade fisica. O corpo, nestes
aspectos, € um lugar de apropriacdo de sentido do mundo, assim, o sujeito e o

mundo estdo em constante processo de mediacao e interacao.

E necessario, portanto, compreender que no decorrer da experiéncia nio
podemos gerar uma separagao entre corpo e sujeito, mas devemos entender os
mesmos como um fendmeno de conjuncdo, comunhdo e coexisténcia na
manifestacdo das sensacdes. As instalacfes artisticas localizam sua obijetividade
neste aspecto de conjuncdo e ampliacdo da percepcdo do sujeito, ao exigir um
contato direto e intimo, como um universo a ser experimentado e constantemente
ressignificado.

No contexto historico, antes mesmo do reconhecimento das Instalacdes
Artisticas, em seu conceito e definicAdo como aplicamos no momento presente,
alguns artistas anteciparam a ideia de imersdo do corpo do espectador no espaco,
como exemplo, El Lissitzky ao criar a denominada Proun Room (1923), um trabalho
embasado nos conceitos de espaco tridimensional suprematista (figura 35).

Figura 35 - Proun Room (1923), El Lissitzky.
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Também as instalagdes 1.200 Sacos de Carvéao™ (1938) e Milha de Fio (1942)
de Duchamp, partem da importancia da criacio de uma ambiéncia focada na
imerséo do espectador (figura 36).

Figura 36 - Milha de Fio (1942), Marcel Duchamp.

O artista Allan Kaprow, mencionado por alguns historiadores como o
responsavel pelas nomenclaturas “happening e environment”, ja acreditava, na
década de 1960, em uma arte de “atividades”, cujo objetivo era retirar a fungédo das
obras de arte em favor de uma “obra de vida”, uma forma de arte que pudesse
inserir o publico em espacos de acles, a fim de gerar conhecimento, participacdo e

modificar a percepcao sobre a prépria vida.
Neste viés, Domingues contribui com seu apontamento historico:

[...] A participacdo do corpo inteiro do espectador dentro de uma
instalacdo pode ser relacionada 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. (DOMINGUES, 1998, n.p.)

19 VVer imagem da obra “1.200 sacos de carvao” (1938) de Marcel Duchamp, ja mencionada nesta
pesquisa na pagina 62.
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Percebemos na busca destes artistas, através de objetos, materiais diversos e
imagens, que o0 uso do espaco ndo era Vvisto apenas como suporte ou cenario, mas
como uma espécie de elemento potencializador das propostas de participacéo,
interacdo e imersao do espectador.

Segundo Santaella:

[...] nada pode ser comparavel a crescente centralidade do corpo nas
artes a partir das vanguardas estéticas no inicio do século passado.
Além de onipresente, no decorrer do século XX até hoje, o corpo foi
deixando de ser uma representacdo, um mero conteddo das artes,
para ir se tornando cada vez mais uma questdo, um problema que a
arte vem explorando sob uma multiplicidade de aspectos e
dimensdes que colocam em evidéncia a impressionante plasticidade
e polimorfismo do corpo humano. O corpo como algo vivo, na sua
vulnerabilidade, seu estar no mundo, suas transfiguracbes, que
passou a ser interrogado. [..] Grande parte das variadas
manifestacdes das artes nos anos 70 esteve voltada para a questdo
do corpo. O corpo vivo do artista tomado como suporte da arte que
teve inicio em Duchamp e continuou no happening, Fluxus e
acionismo dos anos 50 e 60, atingiu seu paroxismo na body art dos
anos 70. [...] mesmo quando ndo tematizavam diretamente o corpo,
estavam tratando dele, ao transformar o receptor contemplativo em
um observador patrticipativo. (SANTAELLA, 2004, p. 65-68)

No desenvolvimento e ampliacdo das tecnologias, com as possibilidades de
interatividade, simulacdo e imersao digital, as formas de vivéncia e experiéncia
sensorial se sobressaem. Como visto, a arte contemporanea, quando inserida nas
tecnologias digitais, apresenta obras produzidas a partir do hibridismo de linguagens
gue mesclam o video, a fotografia, 0 computador e entre outros aparatos eletrénicos

e mecanicos, gerando instalaces e objetos com grande potencial interativo.

Os interatores vivenciam imagens e espaco de modo multissensorial e
interativo, que permitem a producdo de situacdes processuais e ludicas, ou como
afirma Grau (2007, p. 30): “oferecem ao observador, em particular, através de sua
totalidade, a opcao de se fundir com a midia da imagem, a qual afeta as impressfes

e a consciéncia sensorial”.

Murray (2003, p. 103) nos fala sobre esta intensidade gerada pelo
envolvimento do interator na obra de arte, utilizando a metafora de um mergulho no
oceano, no qual a imersdo nas instalacbes se assemelham a sensacdo de estar

mergulhado em outra realidade. Ou seja, 0 a imersividade pode ser vista como um
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tipo de suspensdo ou deslocamento do sujeito da realidade, que movimenta sua
percepcdo, produzindo uma espécie de “salto” ou enfrentamento das fronteiras

limitrofes entre 0 mundo da simulacgéo virtual e o mundo real.

Em concordancia, Domingues (2004, p. 37) acredita que a imersao, s6 se torna
possivel através da fusdo do corpo ao ambiente, como um espaco homogéneo, pois
‘o espago imersivo é um lugar para o corpo “envelopado”, totalmente envolvido
numa sensacao de mergulho e dissolucdo de seus limites corpéreos que se fundem

ao ambiente”.

Haja vista, que este processo de imersdo, em uma instalacdo interativa é
realizado através da mediacédo de dispositivos tecnoldgicos, que fazem o papel de

conectores, sao definidos conforme Domingues:

As instalagdes multimidia, como diz o termo, somam varias midias e
oferecem estimulos de natureza visual, auditiva, tatil, olfativa
provocando sensacdes que demandam a interconexdo dos varios
sentidos relacionados durante a exploracédo espacial. (DOMINGUES,
1998, n.p.)

Nas instalagcfes interativas, segundo a autora supracitada, o participante vive
um “tempo estético num espaco tridimensional, que por ele € percorrido em tempo
real” (DOMINGUES, 1998, n.p.), assim, seu corpo percorre um espacgo constituido
por dispositivos, telas luminosas, sons que configuram, compdem e incitam
acontecimentos sinestésicos. Na correspondéncia dos comandos do interator, as
obras geram pausa, aceleracdo, repeticdo, recriacdo e regeneracdo de formas e

sons.

Produzidas a partir de uma ambiéncia efémera e atemporal, o dinamismo da
Artemidia gera no espectador um efeito de ilusdo, e proporcionalmente, quanto
maior o efeito de ilusdo, maiores serdo as alteracdes e estimulos sensoriais, e
consequentemente, mais intensa sera experiéncia, ou ainda como afirma

Domingues (1998, n.p.), “é um estar entre o sonho e o real”.

Deste modo, a intensidade de sensac¢fes obtidas nas obras imersivas estéo
diretamente ligadas as trocas entre o interator e o espaco. De acordo com o0s

apontamentos de Mario Costa (1995) os estimulos proporcionados pelas instalacdes
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interativas podem seguir alguns principios, tais como: (1) a arte se apresenta como
uma estética processual de eventos; (2) tecnicamente, o evento ou acontecimento €
alcancado por aparelhos; (3) o contedudo da obra perde sua importancia, e ha a
valorizagdo das trocas ativadas; (4) o evento ocorre sempre em tempo real; (5) a
proposta artistica ndo mobiliza conceitos e sim energias; (6) os sistemas geram
intensos estimulos sensoriais; (7) a presenca do participante é puramente
gualitativa; (8) o evento ndo pretende evocar o sentimento do belo e sim do sublime.

Diante de tais aspectos, € percebido que a potencialidade de um ambiente
imersivo esta diretamente ligada ao nivel de intensidade de experiéncia do
participante, ou seja, 0s niveis de estimulo sensorial e sinestésico dependerdo tanto
dos modos de realizacdo e construcdo do espaco ilusério, quanto do modo de

envolvimento do interator.

De acordo com este pensamento, para Santaella (2005), os sistemas de
imersividade podem estar diretamente relacionados aos seus diferentes graus de
envolvimento. A autora se refere aos diferentes modos de imersdo, que podem
ocorrer através da navegacdo em uma base de dados textuais, por meio de imagens
animadas, pela simulacdo virtual do mundo fisico ou via controle telerobdtico, e
conclui: “A base de dados textuais teria um baixo grau de imersdo, enquanto a

exploracéo de sistemas telerobéticos um alto grau de imersao” (SANTAELLA, 2005,
p. 9).

Sobre a simulacdo virtual, Venturelli e Maciel (2008) nos explicam que as
imagens de sintese podem ser visualizadas por meio do computador a partir da
implementacdo de modelos das regras de linguagens de origem matematica, tais
como a perspectiva e as escritas binarias, zero e um. Deste modo, a simula¢do pode
ser definida como um espaco utopico, no qual todas as dimensdes, as leis de
associacao, de deslocamentos, de translacdes, de projecdes ou transformacdes sao

teoricamente e virtualmente possiveis.

A realidade virtual, no ambito geral de seu conceito, vem especificar um tipo
particular de simulagéo interativa, na qual, segundo Lévy (1999, p. 71) “o explorador
tem a sensacao fisica de estar imerso na situagao definida por um banco de dados”.

Nesta imersdo, o sistema permite uma interacdo sensoério-motora do espectador,
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através do conteado de um computador, fazendo com que este participante tenha

uma iluséo de "realidade" gerada a partir de uma memoaria digital.

Para Oliver Grau,

s

[...] na realidade virtual, uma visdo panoramica é associada a
exploracdo sensorio-motora de um espacgo imagético que produz a
impressdo de um ambiente “vivo”, um espacgo virtual onde os
parametros de tempo e espaco podem ser modificados infinitamente.
[...] A estratégia de midia visa produzir um sentimento de alto grau de
imersdo, de presenga (uma impressao sugestiva de ‘estar 1a’) que
pode ser ainda mais realcada pela intencdo com ambientes
aparentemente ‘vivos’ em ‘tempo real’. (GRAU, 2007 p. 21)

Ou ainda,

[...] de acordo com esse programa de técnicas de ilusdo, um conjunto
de recursos, como som estereofénico simulado, impressdes taticas,
sensacdes termorreceptivas e até mesmo cinestésicas, transportara
0 observador na ilusdo de estar em um espaco complexo estruturado
de um mundo natural, produzindo a sensacdo de imersdo maxima.
(GRAU, 2007, p. 32)

Portanto, entendemos que, quanto maior o efeito de ilusdo, provocada pelas
informacdes contidas na arte interativa, maior serd a sensacao de imersao do sujeito
na obra, e maior também serdo os efeitos emocionais evocados por estas
atmosferas espaciais. Segundo Kwastek (2013), a ilusdo depende também da
capacidade do individuo em abstrair a experiéncia estética de sua realidade
cotidiana, desta maneira, os reinos artificiais da arte interativa sdo ampliados quando
0 participante se torna sensivel aos estimulos de ilusdo. Assim, os estados de fluxo
sdo importantes para garantir a intensidade da experiéncia de imersdo, pois 0S
interatores sdo absorvidos pelo ciclo de feedback da obra, se encantam e se deixam
arrebatar emocionalmente pelas possibilidades do sistema interativo. A referida
autora conclui que, a “absorcao irrefletida em uma atividade é muitas vezes
chamada de imerséao, termo que foi inicialmente usado para descrever a participacao
ilusionista em mundos virtuais” (KWASTEK, 2013, p. 158).
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Podemos reconhecer diversos tipos de imersdo virtual em proposicoes
interativas na Artemidia, podemos aqui citar trés caracteristicas dentre elas: (1) a
imersdo parcial, obtida através de contatos com interfaces graficas em monitores de
video e displays; (2) a imersdo em realidades aumentadas, realizadas através de
dispositivos e sensores; (3) a imerséo total corporal, obtida na entrada em espacos
amplos denominados CAVE - Cave Automatic Virtual Environment. Através destas
gradacgOes virtuais em espacos que pretendem produzir sensacdes de dissolugcéao
das fronteiras entre o corpo, espaco real e o espaco de dados, o interator se sente
sensibilizado pelas possibilidades de interagcdo e imerso de diversas formas no

ambiente.

Neste aspecto sistémico do espaco interativo, o interator € convidado a fazer
um mergulho cognitivo e perceptivo durante o processo de imersao, fazendo com
que a interface da obra se “dissolva” psicologicamente, 0 que consequentemente

gera a sensagéo de contato direto com 0 ambiente proposto.

Para Roy Ascott (in LEAO, 2002), a condi¢do do sujeito, quando inserido nas
tecnologias presentes, esta diretamente relacionada as mudancas dos
desenvolvimentos mentais, pois, uma vez introduzido em meios complexos e com
possibilidades de estabelecer conexdes e trocas ininterruptas de informacfes e
dados, passa a corresponder e interagir com o mundo em uma espécie de camadas
de fluxos incessantes, 0 que consequentemente transforma, ndo apenas seu olhar e
percepgdo sobre 0 espagco em que vive e atua, mas transforma o comportamento e

as acoes de toda uma determinada sociedade.

Surgem desta maneira, novas formas de conhecimento, novas qualidades
mentais, novas formas de cognicdo e percepcdo, o que o autor denomina de

“cibercepcéo”, conforme Ascott nos explica:

A cibercepcao envolve uma convergéncia de processos conceituais e
perceptivos em que a conectividade de redes telematicas
desempenha um papel formativo. A percepcdo é estar ciente dos
elementos ambientais através das sensacfes fisicas. A cibernet, a
soma de todos os sistemas de mediacdo computadorizada interativa
e de redes telematicas do mundo, é parte de nosso aparelho
sensorial. Redefine nosso corpo individual da mesma maneira que

conecta todos 0s nossos corpos em um todo planetario. A percepcao
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€ uma sensacdo fisica interpretada a luz da experiéncia. A
experiéncia € agora telematicamente compartilhada: a tecnologia das
telecomunicacdes computadorizadas permite que mudemos dentro e
fora de cada um de nds a consciéncia e a telepresenca no fluxo
mediatico global. Por concepcdo entendemos 0s processos de
origem, formacgdo ou de compreensao de ideias. As ideias vém das
interacdes e das negociacbes das mentes. [...] Estamos vendo o
aumento da nossa capacidade de pensar e de conceitualizar, e a
ampliacéo e o refinamento de nossos sentidos: uma conceitualizacdo
mais rica e uma percepc¢ao mais total, tanto dentro quanto além de
nossas limitagdes anteriores de ver, pensar e construir. (ASCOTT, in
LEAO, 2002, p. 32)

Com este olhar utépico, Ascott (in LEAO, 2002) acredita que a “cibercepcao”
significa adquirir uma visdo panoramica sobre o todo, ao contrario do pensamento
linear, € uma percepcao simultanea de multiplos pontos de vista, uma experiéncia de
interacbes e aumento de capacidade mental e sensorial, em prol de um mundo

globalizado e conectado.

Com visdo semelhante, Couchot (2003, p. 15), também nos fala sobre as
transformacdes ocasionadas na percepcdo dos sujeitos no mundo contemporaneo
tecnolégico, nas quais, em seu ponto de vista, a sensibilizacdo e vivéncia das
experiéncias sinestésicas ativadas pela interatividade digital, podem gerar o que o
autor defende por “experiéncia tecnestésica”.

Este deslocamento do espectador para o centro da obra e suas profundas
implicacbes nas transformacfes e ampliacbes da percepcéo na arte, nos faz refletir
a respeito da arte como vida, ou a presenca do momento historico, cultural e
imagético na interconexao entre arte e o sujeito contemporaneo e vice-versa.

A Artemidia, que convida o interator a uma participacdo ativa, da énfase a
experiéncia de si e a experiéncia do real. Assim, é necessario reconhecer que, 0
corpo introduzido na experiéncia artistica também estd em sincronia com o mundo,
sendo deste modo um corpo socializado. Desta forma, possui incorporado em si uma
capacidade criativa de agenciamento, e na acao de interagir com a arte faz um
processo quase performatico em articular sua propria historia individual, coletiva e
social.

Neste ponto de vista, para Bordieu (1997) cada sujeito € ao mesmo tempo ator,
produtor e reprodutor de um modus operandi, ou seja, suas acdes sdo resultado

tanto de repeticbes de praticas corporais coletivas, bem como interiorizagbes de
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valores, informagfes e normas, associadas as suas relagbes inconscientes e
subjetivas.

O corpo desta maneira, ndo pode ser visto como elemento separado do sujeito,
e ndo pode ser encarado como algo apenas biolégico e fisiol6gico, e sim como um
mediador, que produz um tipo especifico de sociedade. A corporalidade do individuo
deve ser pensada como um fator social e cultural.

Essa pode ter sido a proposta de Char Davies, ao criar Osmose (1995), e fazer
com que os participantes, através da experiéncia e imersdao em sua obra, tomem
conhecimento de seu proprio corpo no mundo. A instalacdo interativa, desta
maneira, poderia atuar como uma espécie de sugestdo para a expansdo de
percepcdes. Ao criar “mundos” virtualizados e simulados, a artista propde
subjetivamente ao interator uma reflexdo sobre suas rela¢des psiquicas, perceptivas,
emocionais, na possibilidade de um autoconhecimento, e infere ainda, sobre a
autonomia do corpo presentificado no mundo.

Dessa forma, ao observamos a proposta interativa e lGdica Osmose® (1995),
ou tantas outras obras inseridas nos aspectos da arte em seu estado
contemporaneo e tecnoldgico, e também o interator, encarado como um elemento
determinante para a constituicdo e existéncia da mesma, percebemos que, tanto a
obra quanto o sujeito que nela interage devem ser compreendidos, ndo como
objetos separados e avulsos do contexto social, mas como elementos inseridos em
um contexto historico cultural, social e subjetivo que estdo em constante
transformacéo.

E ainda, devemos levar em consideracao, tanto a atuacdo do interator na
obra, que pode ocorrer de modo individualizado quanto as diversas formas de
atuacdes que podem se realizar de modo coletivo, além das redes de afirmacdes e
contaminacées que d&o no decorrer destas formas de participacéo. E preciso, desta
maneira, perceber que a atuacao coletiva ou individual dos interatores na Artemidia,
gera um conjunto complexo de trocas corporais, perceptivas e intelectivas. Através
destes processos de interacdo e mediacdo artistica, que sdo permeados e
carregados de valores sociais, podem ocorrer ressignificagcdes, ndo somente do

objeto artistico, mas também da propria realidade.

20 A obra “Osmose” (1995) pode ser vista por meio das figuras 32, 33 e 34 nas paginas 97-99.
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3.3 Aspectos sociais da diverséo, distracao e jogo

Virtual Ground® (2010) é uma instalacdo produzida pelo artista e professor de
design interativo norte-americano Andrew Hieronymi (figuras 37 e 38). A obra
consiste em um espaco de projecdo plana e colorida sobre o chdo, e nesta
superficie surgem, sob a forma de animacéo interativa, varias linhas, que possuem a
funcdo de “conectar” virtualmente os interatores, além de estimula-los a jogar com
um circulo que se movimenta por este tabuleiro digital, produzindo varios efeitos
cromaticos. A instalacéo se assemelha ao jogo denominado Pong? criado em 1972
por Nolan Bushnell e Ted Dabney, que simula um jogo de Ping Pong/ténis de mesa.
Em ambas as propostas, na arte ou no jogo da década de 1970, a ideia central € a
manipulacdo de um circulo que simula uma bola de ping-pong, que percorre toda a
extensdo da area projetada e vai colidindo com as linhas que delimitam o espaco,
porém, diferentemente de Pong, cujo objetivo é a competicdo, a concepcdo de
Virtual Ground (2010) é baseada na importancia da ludicidade das relacdes entre

interatores, como uma brincadeira sem ganhadores.

A instalacdo, além de convidar o participante a uma interacao corporal, permite
uma atuacao coletiva, ou seja, os interatores devem estabelecer uma relacdo de
cooperacao entre si para que a obra aconteca. A participacdo neste trabalho é
realizada de modo semelhante a um jogo de tabuleiro, no qual os interatores, a partir
de acordos de movimentacao estabelecidos para guiar o pequeno circulo, transitam,
correm, andam para frente e para tras, pulam sobre a superficie plana, e com estas

interferéncias a obra produz sons e alternancia de cores.

ZL A obra “Virtual Ground” pode ser visualizada no enderego virtual:
<https://www.youtube.com/watch?v=2vafHITdAcl>
Acesso em 09 de fevereiro de 2017.

220 jogo Pong, desenvolvido em 1972 por Nolan Bushnell e Ted Dabney, consiste em duas barras
controladas por dois jogadores e um pequeno quadrado, que fica transitando de um lado para o outro
da tela, a ideia central é a de uma simulacdo simplificada de um jogo de ténis de mesa. Atualmente
Pong é considerado como o jogo que abriu as possibilidades de desenvolvimento de produgéo dos
videogames voltados para o entretenimento.



Figura 37 - Virtual Ground (2010), Andrew Hieronymi.

Figura 38 - Virtual Ground (2010), Andrew Hieronymi.
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Outra proposta, que pode ser associada ao contexto do jogo, € a instalacado do
artista coreano Joon Y. Moon, denominada Augmented Shadow? (2010), cuja
interface é uma mesa interativa, que produz sombras artificiais através do uso de
objetos e blocos. A proposta do artista, que pretende oferecer uma nova experiéncia
ao interator, é a de apresentar um mundo poético, que surge a partir das sombras
artificiais produzidas por blocos brancos. Este mundo simulado é feito por silhuetas
de casas, janelas, arvores e passaros, e principalmente, é gerado a partir da luz
virtualmente emitida por outro bloco de material transparente. Joon Y. Moon convida
0s participantes a ludicidade, em tempo real, para a constru¢cdo e desconstrucéo
deste mundo virtual. Ao jogar com os blocos sobre a mesa, os interatores imergem

em um mundo metaférico de fantasia e poesia (figuras 39 e 40).

Figura 39 - Augmented Shadow (2010), Joon Y. Moon.

23 A obra “Augmented Shadow” pode ser visualizada através dos enderecos virtuais:
<https://vimeo.com/14219338>

< http://www.joonmoon.net/>

Acessado em 09 de fevereiro de 2017.


https://vimeo.com/14219338
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Figura 40 - Augmented Shadow (2010), Joon Y. Moon.

A ideia da instalacdo Augmented Shadow (2010) é relacionar os elementos da
natureza, conforme representados virtualmente na mesma por arvores, passaros e
seres humanos, com a producédo de um tipo de ecossistema, realizado por meio da
interacdo de blocos sobre uma mesa interativa. Segundo a légica de criagcdo do
artista, representado em seu desenho esquematico (figura 41), o “ecossistema”
revelado em sua poética interativa se constitui da seguinte forma: (1) ha uma luz que
fomenta e gera a vida no mundo virtual, representado na mesa interativa por um
bloco transparente, que pode ser manipulado pelo participante; (2) permanecem
também sobre a mesa, varios blocos brancos, que ao manter contato com a
superficie geram sombras formando imagens de casas com janelas e portas; (3)
guando estes blocos brancos estdo proximos da luz, que € emitida pelo bloco
transparente, o interator vé a sombra destas casas projetadas sobre a superficie, e
por meio destas sombras € possivel ver também a luz que se evidencia em cada
janela, e que parece brilhar no interior delas; (4) quando o bloco que emite luz sobre
a superficie da mesa é afastado das casas, varios fatos ocorrem: a luz das janelas
se apaga, passaros parecem fugir e um pequeno personagem, que se apresenta
sob a forma de silhueta de um ser humano, sai do interior de cada casa para se
dirigir ao espaco no qual o bloco de luz foi deslocado; (5) ao chegar ao local de

maior incidéncia de luz sobre a mesa interativa, o pequeno ser parece “pegar” um
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pouco desta luz, e logo faz o caminho de retorno a sua casa, que esta apagada; (6)
o caminho por onde este “ser virtual” transita, agora com a luz, crescem arvores e
passaros voam, e o minusculo personagem ao retornar a sua casa faz reacender a
luz, que é vista novamente pela janela que se desenha sobre a superficie da mesa.
E este ciclo continua, incessantemente, na medida em que os interatores manipulam

0s objetos sobre a mesa interativa.
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Figura 41 - Augmented Shadow (2010), Joon Y. Moon

Podemos também inserir neste contexto da brincadeira, a instalacao interativa
do artista holandés Daan Brinckmann, denominada Skinstrument?* (2009). A

proposta €é feita a partir de objetos que permitem a manipulacdo da frequéncia e

24 A obra “Skinstrument” (2009) pode ser visualizada através dos enderecos virtuais:
<https://www.youtube.com/watch?v=JY21RyuwMbY>
<https://vimeo.com/25547889>

Acesso em 09 de fevereiro de 2017.
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modulacdo de sons ao serem tocados, e como o préprio nome explicita, o objetivo &
de solicitar o toque corporal entre os interatores para que novos sons sejam gerados
(figuras 42 e 43).

O resultado desta proposta interativa € a atuacao ludica dos participantes, na
guebra de fronteiras espaciais do corpo individualizado para a abertura do contato
fisico coletivo, corpo a corpo, entre os interatores. A interacdo na obra ocorre a partir
do uso das maos, que se conectam ao objeto artistico e tocam o corpo de um outro
participante. A idealizagdo deste trabalho é permitir que as maos dos interatores se
movimentem, deslizem, batuquem, apertem, belisquem o corpo do outro, para
ocorrer a producao de sons, que parecem engracados, curiosos e diferentes. Assim,
para ser experienciada, Skinstrument (2009) solicita aos participantes uma certa
“invasao” espacial entre os corpos dos presentes, e estes, invadidos pelo tom ludico
da mesma, fazem de sua atuacdo um momento de brincadeira compartilhada e

coletiva.

Figura 42 - Skinstrument (2009), Daan Brinckmann.
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Figura 43 - Skinstrument (2009), Daan Brinckmann.

Através do olhar sobre estas mencionadas proposicdes artisticas, encontramos
evidéncias que a arte contemporanea, especialmente na Artemidia, através de sua
abertura e inclusdo do espectador em sua centralidade, em seus modos de fruicdo
gue se transformam em vivéncia e experiéncia, propde uma arte expandida a prépria

vida quando articula seus elementos com os aspectos do jogo.

Neste viés, os fatores interativos vém desenvolvendo uma gradativa mudanca
no estado da arte, em seu conteddo simbdlico, estético e narrativo, e ao

compararmos estas relacdes estabelecidas entre humano-maquina, que estdo cada



121

vez mais presentes em nosso cotidiano, a arte integrada nesta cena se expoe,

também através da diverséo, da distracao e do entretenimento.

Nos aspectos da realidade cotidiana, de forma geral, os individuos participam
do mundo tecnoldgico por meio de equipamentos eletrénicos-digitais, tais como
aparelho de celular, notebook, smart tv, tablet, Aparelhno de GPS, sensores de
presenca e voz, entre outros aparelhos computacionais, que estabelecem conexdes
em tempo real, e proporcionam o acesso as redes sociais, trocas e disponibilizacédo
de informacdes. Deste modo, o sujeito contemporaneo esta, de algum modo, envolto
por equipamentos de simulagdo virtual, imersos em diversos niveis e varias formas

de interatividade. Ou como nos explica Kwastek (2013):

Assim como a interatividade é muitas vezes considerada uma
caracteristica fundamental de arte de midia, também ¢é uma
caracteristica fundamental dos meios de comunicacao eletrénicos e,
portanto, da sociedade da informacdo como um todo. Como
resultado, as perspectivas estéticas sobre interatividade sao em
Gltima andlise, também relevante para muitas areas do
comportamento contemporaneo. (KWASTEK, 2013, p. 39)

Por conseguinte, assim como estas tecnologias digitais estdo se tornando
cada vez mais presentes em nossa vida diaria, desafiando nosso comportamento
frente as acbes comerciais, sociais, culturais e politicas, no meio artistico nédo
poderia ser diferente: os processos de interacdo se fazem presentes, tanto nos
modos que o artista produz e executa a arte, quanto nas formas em que o interator

se expde ao interagir com a mesma.

A vista disso, se faz necessario compreender as estratégias artisticas que
combinam a experiéncia estética da interacdo a partir dos sistemas técnoldgicos e
0s modos de recepcao do interator, a fim de também entendermos a importancia dos

fatores ludicos em sua projecéao.

Sabendo que a arte interativa € estruturada a partir da conjuncao e hibridismo
de diversas linguagens e elementos, tais como: imagem, som, processualidade,
gestualidade, atmosfera ilusoéria, imersdo espacial, simulacdo e fluxo de
informacdes, entre outros, percebemos que sua realizacdo pode, por vezes, se
mostrar como uma espécie de espetaculo multimidia, no qual produz no interator

diversos tipos de proximidade e sensac¢des, geradas pela confluéncia dos elementos



122

visuais, sonoros, psicologicos, cognitivos, sensoriais, subjetivos, espaciais,

temporais, estéticos e também técnicos.
Segundo Kwastek (2013):

Obras de arte interativas baseiam-se numa mistura de diferentes
fatores objetivos e subjetivos sobrepostos um sobre o outro. Os
fatores objetivos podem ser identificados nos seguintes aspectos
relevantes: o trabalho artistico como uma construcdo de material e
como uma interface com um aparato técnico e 0S processos que
estdo programados para serem executados no aparelho. Os fatores
subjetivos contingentes envolvidos sdo: o comportamento individual
dos usuérios, a interagdo social entre os usuarios, e as intencdes do
artista implementadas no artefato em conjunto com a implementacgéo
do programador. Como este inventario mostra, 0s aspectos
subjetivos e objetivos estdo intimamente relacionados e sdo por
vezes intercambiaveis. (KWASTEK, 2013, n.p.)

O importante argumento de Kwastek (2013) se baseia nas relacdes diretas e
nao separaveis da arte interativa, em seu acionamento mutuo entre os elementos
técnicos, que possibilitam as ativacfes processuais dos sujeitos, que por sua vez

fazem a contextualizacdo dos sistemas com suas referéncias individuais e sociais.

Na Artemidia, as imagens se apresentam de maneira fluida e o corpo do
participante € o recurso obrigatorio para a percepcéo iluséria de imersao virtual nas
instalacdes artisticas. A participacdo, muitas vezes atraida pelo encantamento e
fascinio pelas possibilidades e efeitos tecnologicos, € efetivada através de labirintos
e espacos digitais, podendo fazer do modo da participacdo destes espectadores

uma trajetoria ludica.

Diante desta situacao, a respeito da arte interativa e seus modos técnicos de
funcionamento, percebemos que determinadas semelhancas das estratégias de
insercdo do sujeito na obra, seus processos de imersao, participacao, virtualizacao,
simulacdo e fluxo, podem estar associadas aos sistemas e regras utilizadas em

jogos.

Estes apontamentos se tornam evidentes na pesquisa de Patricia Gouveia
(2010) quando nos apresenta algumas caracteristicas dos jogos digitais. Para a
autora, “a experiéncia dos jogos € uma excursao que convida a interacao”

(GOUVEIA, 2010, p. 156) e os processos de interacdo por sua vez, elevam a
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importancia do contato e da intervencdo do participante. O jogador € um ator e ndo
um espectador. A percepcdo também € foco evidente na realidade do jogo, pois as
relacdes espaciais em juncdo com sua sonoridade e estética proporcionam uma

ampla sensacéo de imersividade.

No ponto de vista de Couchot (2003), inseridos nestes recursos da
interatividade e participacido da arte, nds nos sentimos “mais préximos do parque de
diversdo que do museu ou das galerias de arte”. Com semelhante pensamento,
Milton Sogabe (In: GASPARETTO, 2014, p. 77) também associa tais expressdes da
arte interativa com um “parque de diversdes” e nos afirma: “acho que isso € um
aspecto positivo hoje. Porque as artes plasticas nunca levaram em consideracao o
prazer do corpo na fruicdo da obra e hoje nessa viséo sistémica, a obra de arte inclui
0 corpo, entdo com o corpo vocé tem sensacdes que sdo muito exploradas em um

parque de diversdes”.

Os jogos além de atuarem com as sensacOes e percepcdes dos sujeitos,
podem estar associados aos espetaculos e Gouveia (2010) nos posiciona

historicamente a respeito:

O cinema e o parque de diversBes apareceram na mesma altura
(final do século XIX) e sdo formas tardias de certa tradicdo de
entretenimento popular que se relaciona com o espetaculo e com a
sensacdo. O apelo a participacdo e a possibilidade da audiéncia
fazer parte da performance desde que entra no parque de diversbes
€ uma particularidade que ndo podemos deixar de salientar. A
imersdo e o envolvimento presente nos sistemas ludicos mais
antigos sdo hoje mimetizados nos jogos digitais a diferentes niveis.
As experiéncias sinestésicas intensas e o ambiente, tanto da
fantasmagoria como do dioramas, tém uma presenca latente nos
primérdios do cinema, mas também noutros exemplos da cultura
popular, como a magia no palco, os efeitos especiais e exéticos dos
percursos de comboios-fantasmas, dos pargues de diversdes e feiras
de entretenimento. (GOUVEIA, 2010, p. 147)

Complementando esta argumentacdo sobre os parques de diversoes,
Sevcenko (2001) também nos aponta as funcbes do cinema e do parque de
diversbes, em suas origens no final do século XIX, ambos apresentados ao publico
como um mercado de “emogdes”, cujo objetivo era a distracdo da classe

trabalhadora. Com o intuito de gerar um certo desligamento prazeroso e
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momentaneo das atividades do trabalho cotidiano, na funcdo de proporcionar
entretenimento para os sujeitos modernos, o grande chamariz era a capacidade das
tecnologias da época em acarretar grandes emoc¢des no publico.

O resultado destas atividades era a efetivagdo de novos sentimentos, gerando
desde a impressédo de vertigem do corpo a hipnose da mente, ocasionadas pela
velocidade e irradiacdo da luz da tela, assim como também pela producdo da

impresséo suspensao temporal do mundo turbulento da modernidade.

Neste ponto de vista, a arte e o0 entretenimento, quando inseridos nas
tecnologias atuais podem gerar uma justaposicao, conforme explica Gouveia:

A arte pode ser entretenimento; a natureza do divertimento abre ao
jogador/escritor/leitor — wreader [wreader = writer/reader] — o
mundo e os seus dramas, confrontando-o, e ndo isolando-o numa
fantasia. Estamos perante uma sintese: 0 meu sentimento é que a
sintese dos media e das artes, incluindo texto, em unissono com a
programacdo e dominios artisticos como o0s jogos de computador,
altera tudo de certa forma, limitando e expandindo os universos de
maneiras que desafiam e geram a linguagem dos novos media.
(GOUVEIA, 2010, p. 140)

Ao refletirmos sobre tal afirmativa, compreendemos que podemos estar diante
de novos modelos, ideais e articulacbes ao que se refere a Artemidia. Estando
conscientes do fato de ndo existir mais as fronteiras, nos processos que incidem
sobre a criacdo, o espetaculo, o entretenimento e a participacdo, podemos aceitar
que, segundo o olhar de Canclini (2012, p. 52), “[...] as muralhas entre géneros,

entre arte e publicidade, entre jogo e reflexdo, desmoronaram”.

Canclini também reflete sobre a arte transformada e sua nova relacdo com os
espectadores, ao pensar sobre o pacto efetivado com a midia. A arte e o
entretenimento geram deste modo, através das tecnologias de nosso tempo
presente, uma importante transposicdo de barreiras, nas quais os limites do ludico,
do jogo, da distracdo, da estética, da simulacéo, do faz-de-conta, da imersédo e da
virtualidade se fundem e se confundem, produzindo a necessidade de outros

conceitos e olhares.
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3.3.1 Compreensao do conceito de jogo

Pensando nas teorias e nos conceitos da Artemidia mostrados até este
momento em nossa pesquisa, explicitada em suas articulagdes tecnoldgicas, nas
qguais envolvem intensamente o interator em condi¢des de interatividade, imerséo,
virtualizacdo e simulacdo, o conceito de “jogo” se revela, ndo somente como um
complemento para este tipo de arte, mas acreditamos que, ele colabora diretamente
com seu modelo de atuacéo e existéncia. Neste aspecto, acreditamos ser de suma
importancia compreender as complexas definicdes de jogo, para ampliarmos nosso

entendimento sobre a arte em questao.

De posse das argumentacBes anteriores, ao nos aproximarmos dos indicios
vistos entre arte e seus aspectos ludicos, nos parece de fundamental importancia a
compreensao quanto significado, conceito e definicdo de jogo. Iniciamos uma busca
por definicdes desta terminologia a partir de conceitos estabelecidos pelo Dicionario

da Lingua Portuguesa, como mencionado abaixo:

joego |6] (latim jocus, -i, gracejo, graca, brincadeira,
divertimento). substantivo masculino 1.Vicio de jogar. 2. Exercicio ou
passatempo entre duas ou mais pessoas das quais uma ganha, e a
outra, ou as outras, perdem. 3. O que serve para jogar determinado
jogo. 4. Maneira de jogar. 5. Divertimento, exercicio. 6. Manejo. 7.
Determinado numero de pecas que formam um servico ou colecao.
8. Brinco; escéarnio. 9. Artes, astlcia; modo de proceder. 10.
Habilidade. (LINGUA PORTUGUESA, 2016)

E importante notarmos nestas definicdes, a associacdo do termo “jogo” a
outras palavras que, podem de certa forma, aparecer como sindnimos a mesma, tais
como diversao, brincadeira e passatempo. Ao analisarmos 0s termos correlatos, que
aparecem em sua definicdo, conforme ainda Dicionario da Lingua Portuguesa
(2016), percebemos que estes termos se sintonizam com outros novos termos,
sinalizando uma semelhanca ou sinonimia a terminologia de jogo, conforme

apresentamos a sequir:
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dieveresdo (latim tardio diversio, -onis) substantivo feminino. 1.
Ato ou efeito de divertir ou de se divertir. 2. Mudanca de direcdo. 3.
Distragéo. 4. Divertimento; recreio.

brinecaedeiera substantivo feminino. 1. Ato de brincar. 2.
Divertimento. 3. Gracejo.

pasesastemepo (forma do verbo passar + tempo) substantivo
masculino. 1. Atividade que se faz apenas por diversdo ou
entretenimento. (LINGUA PORTUGUESA, 2016)

Seguimos a mesma logica de compreensdo sinbnimas das palavras
mencionadas acima, e nos deparamos com outras terminologias, também bastante
usuais nas referéncias ao jogo. Distracdo, recreio, entretenimento sdo as que nos

chamam atencéo e que séo definidas pelo Dicionario de Lingua Portuguesa como:

disetrascdo |ac¢| (latim distractio, -onis, divisdo, deparacao,
discordia, desunido) substantivo feminino 1. Ato ou efeito de distrair
ou de se distrair. 2. Acao de pessoa distraida. 3. Falta de atencao. 4.
Irreflexdo. 5. Esquecimento. 6. Concentracdo de espirito. 8.
Divertimento, recreio. 9. Abstracao.

enctrestesni*mencto substantivo masculino 1. Ato de entreter.
2. Coisa que entretém. 3. Brincadeira. 4. Distracdo. 5. Divertimento.
6. Entretimento.

reecrei*o substantivo masculino. 1. Passatempo, divertimento.
2. Tempo concedido aos escolares para brincar. 3. Lugar onde esse
tempo é passado. 4. [Por extensao] Prazer; deleite. 5. Lugar ameno,
agradavel. (LINGUA PORTUGUESA, 2016)

Observamos outras terminologias que também aparecem associadas ao jogo e
suas defini¢oes:
laszer |@] (latim licet, licere, ser permitido, ser licito) substantivo

masculino. 1. Tempo de que se dispbe livremente para repouso ou
distragdo. 2. Atividade que se realiza nesse tempo.

lhaedieco (latim ludus, -i, jogo, divertimento, distracdo + -ico)
adjetivo. 1. Relativo a jogo ou divertimento. 2. Que serve para divertir
ou dar prazer. (LINGUA PORTUGUESA, 2016)

Percebemos nesta breve investigacdo de significados, que as palavras

expostas estabelecem um elo, devido ao tipo de acdo apresentada em seus
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conceitos, gerando um estreitamento de suas relacdes, e por vezes, dependendo do

modo de uso, produz uma confluéncia de sentidos.

Segundo o historiador Huizinga (2005), a palavra “jogo”, que passou a ser
usada em portugués a partir do século Xlll, significando “divertimento”,
“‘passatempo”, em seu sentido estrito, tem sua origem na palavra em latim jocus, e
possui significacdo direcionada ao humor e a producdo de piadas, portanto ndo
significa exatamente jogo. Por outro lado, a origem do referido termo na lingua
latina, é proveniente de ludus, que segundo o autor, € uma terminologia capaz de

abarcar todo o terreno do jogo em si mesma.

Huizinga (2005) nos mostra que a palavra Ludus, proveniente de Ludere,
possui sua etimologia residente na designacao de “ilusdo” e “simulagao”, bem como
os compostos alludo, colludo, iludo, que apontam a significagcdo daquilo que € irreal
e ilusodrio. Em diversas linguas, a palavra ludus foi suplantada pela sua derivacéo
jocus, como € o caso do francés “jeu e jouer”’, do italiano “gioco, giocare”, do

espanhol “juego, jugar” e do portugués “jogo, jogar”.

Desta forma, a palavra “jogo” € apresentada de modo bastante complexa e
ampla. Na lingua alema, a palavra que se refere ao jogo € spiel, e spielen é um
verbo que pode significar diversas atividades ladicas, ambas designam um numero
muito grande de fenbmenos, tais como brincar, jogar, competir esportivamente, tocar
instrumentos, dancar, ou pode ainda representar um espetaculo. Na lingua inglesa o
termo “play”, originario do anglo-saxao “plaga, plegan”, indica agcbes como gesticular,
bater palmas, tocar instrumentos musicais, se movimentar rapidamente e o ato de

fazer determinados exercicios fisicos.

Huizinga (2005, p. 03) nos mostra que “o jogo € mais do que um fendmeno
fisiolégico ou um reflexo psicologico. Ultrapassa os limites da atividade puramente
fisica ou biolégica. E uma funcéo significante”, ou seja, no jogo ha um sentido de
acao, que transcende as necessidades da vida. Para o autor (2005, p. 06) “a
realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida”, o sujeito se torna capaz de
compreender, em um primeiro momento, que a realidade do jogo € autbnoma, pois

faz parte de uma funcéo social.
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Dentre as suas caracteristicas possiveis, podemos evidenciar que o jogo: 1) é
uma acao voluntaria; 2) é uma atividade livre; 3) ndo € vida real, ndo pertence a vida
comum, e sim, se apresenta como um intervalo na vida cotidiana; 4) absorve o
jogador de modo completo e intenso; 5) € uma acdo desinteressada; 6) é uma
atividade temporaria; 7) é inserido na funcao vital da sociedade devido ao seu valor
expressivo e cultural; 8) é realizado em espaco de isolamento e limitacdo; 9) possui
tempo determinado;

Nestes aspectos, 0 jogo ocorre em espacos delimitados, que facilitam o
distanciamento do mundo real, aproximando o jogador, de modo mais espontaneo, a

um espaco ligado ao imaginario.

Nas possibilidades de simulacéo e ilusdo, o ato de jogar se localiza a incerteza
e 0 acaso. A nao seriedade do processo faz com que 0s sujeitos se entreguem de
‘corpo e alma”, na qual a consciéncia de que “é apenas um jogo” é deixada em

segundo plano, e o éxtase e o deleite fazem do jogo uma acao auténtica.

Em contribuicdo a estes conceitos, o0 socidlogo francés Roger Caillois (1990)
pensa sobre a variedade e multiplicidade de tipos de jogos existentes, e faz o

seguinte apontamento sobre a palavra jogo:

Os jogos sdo em numero variadissimo, e de multiplos tipos: jogos de
sociedade e destreza, de azar, jogos de ar livre, de paciéncia, de
construcao, etc. Apesar desta quase infinda diversidade, e com uma
notavel constancia, a palavra “jogo” evoca por igual os ideais de
facilidade, risco ou habilidade. Acima de tudo, contribui
infalivelmente para uma atmosfera de descontracdo e diverséo.
Acalma e diverte. (CAILLOIS, 1990, p. 09)

Para o supracitado autor, um dos aspectos que validam o jogo, € acima de tudo
sua definicAo como uma atividade livre: “S6 se joga se quiser, quando quiser e 0
tempo que se quiser” (CAILLOIS, 1990, p. 27). Em seus apontamentos, o0 jogo pode
ser definido também através dos seguintes conceitos: (1) Liberdade, pois se o
jogador fosse a ele obrigado, perderia de imediato a sua natureza de diversao
atraente e alegre; (2) Delimitacdo, o0 jogo é circunscrito em limites de espaco e de

tempo (3) Incerteza, jA que seu desenvolvimento ndo pode ser determinado, nem o
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resultado obtido previamente; (4) Improdutividade, porque, de modo geral, o jogo
ndo gera acumulo ou nem riqueza; (5) Regulamentacdo, pois o0 jogo é uma acao
sujeita as convencgdes, que suspendem as leis normais da realidade e que instauram
momentaneamente novas regras; (6) Ficcdo, o ato de jogar vem acompanhado de
uma consciéncia de realidade fora do cotidiano, ou de irrealidade em relagéo a vida

normal.

Inserido nestes conceitos, Caillois (1999) nos leva com mais profundidade aos
fundamentos do jogo, apresentados sob quatro classificacbes, denominadas como:
Agobn, Alea, Mimicry e Ilinx.

O primeiro item de sua classificacdo é o elemento Agbn, que se refere a
competicao, relativa aos jogos agonais da Grécia antiga, onde o confronto entre dois
participantes gerava a necessidade de vencer obstaculos para uma vitéria. Ja o
segundo elemento apontado por Caillois (1999), Alea, representa o uso do aleatorio
e do acaso, da improbabilidade e da imprevisibilidade, no qual reside a definicdo de
ludus. O terceiro elemento da classificacao € representado por Mimicry, palavra de
origem inglesa, que significa mimetismo e se trata da ilusdo de imerséo, no qual se
estabelecem as estratégias de simulacdo de mundos paralelos. E o ultimo elemento
da classificacdo de Caillois (1999), se refere ao elemento llinx, no qual se inserem
os fatores organicos e psiquicos do jogador. Possuindo significado em grego
equivalente a "vertigem", € um elemento que suspende momentaneamente a
estabilidade e percepcédo da consciéncia, colocando o jogador em uma espécie de

“transe mental”.
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QUADRO I
DIVISAO DOS JOGOS
AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Competigdo) (Sorte) (Simulacro) (Vertigem)
PAIDIA 4\ corridas nio lengalengas imitagdes infantis «piruetas» infantis
lutas regulsmentadas | %2 %8 coroa ilusionismo carrocel
algazarra etc. bonecas, brinquedos balougo
agitagdo atletismo méscara valsa
risada disfarce
papagaio boxe bilhar | apostas volador
«solitérion esgrima damas | roleta atracgdes
paciéncias futebol xadrez das feiras
palavras cruzadas competigdes lotarias simples, teatro ski
desportivas compostas ou artes do espectéculo alpinismo
 / LUDUS em geral transferidas em geral acrobacias
N.B. — Em cada coluna vertical os jogos sdo classificados aproximadamente numa ordem tal que o elemento paidia é sempre
decrescente, enquanto que o elemento /udus é sempre crescente.

Figura 44 — Quadro | — Divisdo dos jogos por Caillois (1999)

Para Caillois (1999) na classificagcdo Mimicry tende a conter algumas das

entrada no jogo: in lusio.

O autor explicita:

caracteristicas mais importantes do jogo: a liberdade, a suspensao do real e a
delimitacdo do espaco-tempo. De forma geral, este elemento propde uma aceitacao
temporaria da simulacdo e da ilusdo a partir de um universo que estimula os

aspectos imaginarios. O uso da palavra ilusdo demonstra a l6gica da acdo de

O jogo pode consistir ndo na realizagdo de uma atividade ou na
assuncdo de um destino num lugar ficticio, mas, sobretudo na
encarnacdo de um personagem ilusério e na adocdo de um
respectivo comportamento. [...] Esquece, disfar¢a, despoja-se
temporariamente da sua personalidade para fingir outra. Decidi
designar estas manifestacfes pelo termo mimicry, que, em inglés,
designa o mimetismo, nomeadamente dos insetos, com o proposito
de sublinhar a natureza fundamental e radical, quase organica, do
impulso que as suscita. (CAILLOIS, 1999, p. 41- 42)
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Aceitando tais defini¢bes, € significativo pensar que o espectador ao aceitar as
regras do jogo, concorda também prestar-se a ilusdo, consentindo o cenario
espacial, os artificios contidos nele e o tempo de duracao do jogo, impulsionando-se
assim, as atividades de ampliacdo de sua imaginacéo.

Percebemos, com base nesses conceitos e argumentacfes, que a Artemidia
pode ser relacionada e comparada a tais aspectos do jogo. Com as tecnologias
contemporaneas inseridas no contexto da arte, temos a possibilidade da criacéo de
um espaco desmaterializado, composto por simulagbes de objetos e ambientes
virtuais. De todo modo, ha a producédo de “mundos paralelos”, gerados a partir de
processos algoritmicos, definidos como um conjunto de operacdes, que resultam na
geracdo de imagens, sons ou textos em linguagem de computacdo, permitindo e
possibilitando a elaboracéo de um estado de ilusédo temporaria, podendo ser incluido

no conceito definido por Caillois (1999) como mimicry, ou simulagdo em um jogo.

Os recursos da computacédo grafica, entre outros aparatos técnicos, trazem um
aspecto desmaterializado da arte, através de imagens, luz, som e projecoes,
expdem nos espacos de simulacdo suas formas etéreas, fluidas, liquidas e
desubstancializadas. Neste aspecto, o elemento lIlinx, exposto por Caillois (1999),
como a busca de novas sensacfes e desestabilizacdo da percepcao de realidade

através do jogo, também pode estar associada.

De modo correlato, quando um participante se insere no espaco ludico do jogo,
assim como o interator se coloca no processo de imersdo de uma obra interativa,
espera-se 0 uso da imaginacdo de modo estendido, além da valorizacdo dos
movimentos sensario-motores do corpo. Inserido em um espaco/tempo simulado em
realidades virtuais, o interator assume o papel de personagem diante da obra e sua
imersdo significa seu deslocamento a um mundo paralelo, digital e virtualizado, e

este pode ser o meio através do qual se potencializa e realiza a llinx.

No ato de insercdo do participante na Artemidia, espera-se um pleno
envolvimento do espectador ao vivenciar a imaterialidade da obra, uma entrega,
como o entrar em um mundo de sonhos. Esta intensidade, proporcionada por
diversos elementos, da ao espaco interativo um carater amplamente ladico, que
promove a articulagdo de diversas formas de “presentificacdo” do interator no

espaco virtual, tais como: a possibilidade da escolha de ser um personagem sob o
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formato de avatares®, possuir um corpo liquido e fluido, poder voar, saltar, morrer,

renascer, etc..

Ainda, para complementar nossas reflexdes acerca da arte e o jogo, o filésofo
Hans-Georg Gadamer (2015, p, 175) faz varios apontamentos nesta dire¢cdo. Em
seus argumentos apresentados em “Verdade e Método I”, o pensador, em parte de
destes escritos, direciona seus esfor¢os para a reflexao sobre a aproximacao da arte
nos conceitos do jogo, e nos afirma: “A arte é jogo, ndo por sua consciéncia estética,

mas por sua experiéncia”.

E diante desta afirmativa, que o mencionado filésofo desenvolve sua teoria,
pensando na perspectiva especifica daquilo que ele define e conceitua como “jogo”,

e argumenta acerca de suas semelhancas com a arte.

Portanto, Gadamer (2015, p. 110), para se referir a origem da palavra “jogo”, se
vale de suas mdltiplas formas de utilizacdo, e nos aponta a centralidade do termo
nas relagbes de “movimento”. Conforme nos explica: “O movimento de vaivém é
obviamente tdo central para a determinacdo da esséncia do jogo que chega a ser
indiferente quem ou o que executa esse movimento. [...]". E a partir desta afirmativa,
gue o autor revela sua ideia a respeito da nao fixacdo de um sujeito no jogo, ou
melhor, esclarece que, o modo de ser do jogo ndo implica a necessidade de haver
um individuo que se comporte como jogador, mas ao contrario, o jogar € uma
expressdo de mediacdo, 0 jogo nao deve ser visto como uma atividade, a qualidade

de jogo antecede o préprio jogador.
O autor nos explica:

O modo de ser do jogo, portanto, ndo implica a necessidade de haver
um sujeito que se comporte como jogador, de maneira que o jogo
seja jogado. Ao contrario, o sentido mais originario de jogar é o que
se expressa na forma medial. Assim, por exemplo, costumamaos falar
que algo “esta jogando” em tal lugar ou tal momento, que algo esta
se desenrolando como jogo, que algo estd em jogo. (GADAMER,
2015, p. 112)

> Hoje no tempo da computacéo gréfica e da informacao digital, a palavra “avatar’ é sinénimo para
uma representacao visual gréfica da pessoa que se insere em ambientes virtuais.
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Na complexidade desta fala, Gadamer (2015, p. 112) explicita que “todo jogar é
um ser-jogado”, ou ainda, “o ser de todo jogo é sempre resgate, realizagdo pura,
energia, que traz seu telos em si mesmo". Neste ponto de vista, 0 autor argumenta
que, o ser do jogo ndo esta na consciéncia, nem no comportamento do jogador, 0
jogo € experimentado como uma realidade que o0 sobrepuja, e nesta
experimentacdo, o jogo € compreendido e vivenciado como uma realidade em si
mesma. E “um mundo fechado em si, no qual o jogo joga” (GADAMER, 2015, p.
167), como algo absoluto, que repousa em si mesmo.

Esta argumentacdo nos leva a refletir sobre um ponto que ja foi ressaltado
pelos autores mencionados anteriormente, acerca da importancia da liberdade do
jogador, ou seja, pensar sobre 0 sujeito que joga e que quer jogar, devido a uma
escolha, livre e espontanea, fazendo assim, uma reflexdo sobre o comportamento do

espectador diante da obra artistica.

Gadamer nos explica:

[...] o movimento do jogo € determinado como um comportamento.
[...] mesmo no jogo, o homem gue esta jogando € uma pessoa que
se comporta, até mesmo quando a verdadeira esséncia do jogo
consiste em libertar-se da tensédo com que se comporta com relagcédo
a seus fins. [...] Ndo pode igualmente abandonar-se a liberdade do
desenrolar-se do jogo, a ndo ser transformando os fins do seu
comportamento em simples tarefas do jogo [...] porque o verdadeiro
fim do jogo ndo é a solucdo dessas tarefas, mas a ordenacdo e
configuracdo do préprio movimento do jogo. (GADAMER, 2015, p.
113)

Para o referido autor, a escolha do jogador esta na forma de entrada no jogo, e
esta entrada ocorre de modo paradoxal, entre a seriedade e ndo seriedade do
mesmo. Em outras palavras, para se entrar no jogo, é necessaria a consciéncia de
gue jogo ndo € coisa séria, que nao faz parte da realidade e do cotidiano. Para se
jogar é necessario certo deslocamento, a entrada em um mundo com regras e
atuacao particulares, desta maneira, o0 jogo so se realiza, verdadeiramente, quando
o jogador cumpre a finalidade que Ihe é prépria, com seriedade. Ou seja, para o

autor (GADAMER, 2015, p. 108), “[...] é s6 a seriedade que ha no jogo que permite
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gque o0 jogo seja inteiramente um jogo. Quem ndo leva a serio 0 jogo é um

desmancha-prazeres”.

Para Gadamer (2015), o modo de ser do jogador, seu comportamento €&
determinado pela “assisténcia”, uma forma de comportamento subjetivo para se
obter uma participacdo verdadeira ao “estar na coisa”. Para isto, o filésofo nos
apresenta o conceito de thoros, o qual significa que o jogador através de sua
assisténcia, participa - ndo como uma mera atividade, mas como um sofrer, uma

espécie de estar-fora-de-si.
Como nos explica:

Na verdade, o estar-fora-de-si € a possibilidade positiva de estar
inteiramente em alguma coisa. Esse estar presente tem o carater de
auto-esquecimento. O estar entregue, totalmente esquecido de si, €
constitutivo da natureza do espectador. Aqui 0 auto-esquecimento
pode ser tudo menos um estado privativo, pois procede da dedicacao
total a causa, que constitui a contribuicdo positiva prépria do
espectador. (GADAMER, 2015, p. 183)

Estar no jogo € um comportamento, € uma experiéncia, vivéncia, na qual o
sujeito do jogo é o proprio jogo, por ter uma natureza propria, independente da
consciéncia daqueles que jogam. Neste aspecto, Gadamer (2015) nos aponta a
importancia da autorrepresentacao do jogo:

[...] a autorrepresentacdo do jogo humano repousa em um
comportamento vinculado aos fins aparentes do jogo, mas seu
“sentido” nao reside realmente na conquista desses fins. Ao

contrario, o entregar-se a tarefa do jogo €, na verdade, um modo de
identificar-se com o jogo. (GADAMER, 2015, p. 114)

Ou seja, ao assumir o papel de um personagem diante do jogo, faz com que o
jogador encontre sua propria autorrepresentacdo, ou ainda, a representacao
existente no cenario e no contexto do jogo, produz o reconhecimento do proprio

jogador.

Para Gadamer (2015, p. 172) o reconhecimento de si mesmo diante do jogo é
a alegria do conhecimento: “[...] Através de sua representacdo, 0 jogo jogado

interpela o espectador e de tal modo que este passa a ser parte integrante do
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objeto”, a mediagdo faz com que o jogador encontre seu verdadeiro ser no préprio
jogo. Explica-nos o autor (GADAMER, 2015, p. 177): “[...] A mediagéao total significa

gue aquele que mediatiza suspende a si mesmo enquanto serve de mediador”.

O comportamento no jogo, em sua seriedade e no estar-fora-de-si, faz com que
0 jogador se reconheca, e € justamente nesta espécie de auto-esquecimento que ele
estabelece, na mediacdo, uma continuidade de si mesmo. H4 um momento em que,
o papel de jogador se perde e hd um encontro do sujeito com seu mundo individual e
interior, no qual ocorre a mediagdo consigo mesmo e com o0 mundo que se
apresenta diante de si, onde se reconhece. Gerando associacbes entre estes
aspectos, o filosofo (GADAMER, 2015, p. 186) define que “uma obra de arte € um

auto-esquecimento do espectador como mediagao consigo mesmo”.

A vista disso, Gadamer (2015) nos mostra que 0 jogo, bem como a arte é um
elemento exclusivamente a ser jogado, desinteressadamente. A arte se manifesta
como jogo, através da necessidade de experienciacdo. Arte e jogo nao possuem
finalidade ou intencédo, ndo exigem esfor¢co, o jogador deve saber que o jogo é
somente um jogo, e seu jogar deve ser espontaneo. Neste aspecto, o autor acredita
gue, como o jogo faz parte da natureza humana, ao jogar o jogador representa a si

mesmo.

De posse destes conceitos, o conhecimento sobre o jogo referenciado por
Gadamer (2015), nos leva a pensar que, o interator na Artemidia, ao aceitar a
interacdo com as obras, assume um tipo de comportamento e nela se reconhece. O
éxtase deste reconhecimento ocorre na medida em que ele conhece e identifica algo

da experiéncia da arte em si mesmo.

Ao nos voltarmos para as propostas artisticas vistas anteriormente?®, como
Virtual Ground (2010), de Andrew Hieronymi, Augmentend Shadow (2010) do artista
Joon Y. Moon e Skinstrument (2009) de Daan Brinckmann, podemos perceber mais
claramente as relacdes destas obras com o jogo. Seja devido a definicdo da palavra
Ludus proferida por Huizinga (2005), ao situarmos a necessidade de tais trabalhos
na criacdo de ilusdo, ou através da fala de Caillois (1999) ao admitir a importancia

da suspensao da realidade em tais espacos interativos.

26 A obras mencionadas anteriormente podem ser revistas nas paginas 115, 116, 117 e 118.
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O estimulo a imaginacdo, o arrebatamento e o fascinio pelas tecnologias
incentivadas pela arte interativa, proporcionam também um modo de entrada para o
jogo desinteressado. Assim, na acdo voluntaria do participante ao aceitar o0s
processos de imersdo na obra, pode ser provocada uma pausa nos movimentos e
acontecimentos de sua vida cotidiana e possibilitar um consentimento a experienciar

‘mundos paralelos”, virtuais, incertos e guiados pelo acaso.

Ao olharmos para as mencionadas obras através das lentes de Gadamer
(2015), podemos compreender que a arte, para além de sua forma estética, € um
meio produtor de comportamento. Deste modo, como um fendémeno social, a arte ao
se aproximar das caracteristicas do jogo, pode estimular comportamentos
enfatizando os processos de socialidade e sociabilidade.

As solicitacOes de interacdo, imersdo e manipulacdo na Artemidia, provocam
um movimento que possibilita o interator a estar-fora-de-si, e assim, podem propor
uma acgao tao importante quanto o reconhecimento da experiéncia da obra de arte: o
reconhecimento de si mesmo. E mais, por meio da experiéncia estética, que partem
das tecnologias contemporaneas e na convocacao dos participantes a coletividade
no compartilhamento de a¢des, pode ocorrer a identificacdo do outro, que também
participa e colabora, além do valoroso reconhecimento de sua autonomia e

pertencimento do mundo como um ser social.

Ao nos enveredarmos entdo, pelos caminhos da Artemidia, em especial sobre
as trajetorias que inserem o interator, tais como a producdo de sentimento de
encantamento e alteracéo da percepcédo diante das propostas interativas, bem como
a relacdo entre a Artemidia e jogo, pudemos compreender que tais relacdes
estabelecidas na arte contemporanea evidenciam a aproximacdo da arte com um

contexto social.

No decorrer deste capitulo pudemos observar alguns parametros identificados
na Artemidia, que trazem as semelhancas em relacdo aos modos de perceber as
tecnologias, a partir da forma como os individuos modernos no século XIX se
posicionavam diante dos aparatos tecnoldgicos e os modos de como os interatores
se encantam e se deleitam com a arte interativa. Olhamos atentamente para Walter

Benjamin e seu discurso sobre as Exposi¢cdes Universais do século XIX, que pensa
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sobre a necessidade dos sujeitos em acreditar na ideia de progresso baseado nas
tecnologias. Deste modo, o encantamento, pode ser visto como uma forma de
reconhecer os desejos contemporaneos em favor de uma realidade, presente e

futura, baseada em beneficios e melhorias.

Outra caracteristica vista na Artemidia, foi a ampliacdo da percepcdo dos
interatores. Supostamente, o que localizamos, no decorrer deste estudo, foram as
relagcbes existentes nos modos de “entrada” na obra, apresentadas por meio da
associacdo de elementos como a imersdo, a simulacdo e a virtualizagcdo. Neste
contexto, nos deparamos com 0s modos de producdo da Artemidia, tanto suas
possibilidades técnicas quanto as estratégias utilizadas para produzir efeitos de
ilusédo para o interator. A essencialidade desta investigacdo esta na observacao do
sujeito que imerge na arte com seu corpo. Os elementos ludicos se tornam
evidentes, uma vez que € supervalorizado o ideal de proximidade e um certo
“apagamento” da realidade exterior, a forma de ampliacdo da percepc¢ao e sinestesia
se articula com os conceitos do jogo, pois quando imerso, o interator brinca com a
obra. Contudo, compreendemos que € preciso considerar que o0 corpo deste
participante € parte integrante de um mundo social, portanto, ao estar na
centralidade das proposicdes artisticas o sujeito intervém com sua bagagem social e
cultural, assim como, apos ter vivenciado a experiéncia artistica, dispfe seu

conhecimento e percepcdes adquiridas em seu meio social.

Um ultimo parametro exposto neste capitulo foi a relevante evidenciacdo da
Artemidia com o jogo. Neste aspecto, nossa intengcdo foi a de assimilar sobre o
conceito de jogo e suas variagdes, associando-0 ao comportamento do interator em
seu processo de interatividade. A partir do conteudo tedérico analisado, pudemos

estabelecer e elencar vinculos que os aproximam.

Desta maneira, a Artemidia pode ser inserida no contexto do jogo, se
pensarmos em seu carater de liberdade, ao deixar o interator livre para participar.
Relacionamos também o aspecto de elevacdo da imaginacdo, desligamento do
mundo real, insercdo do participante em realidade ficcional, paralela e iluséria, bem
como a producdo de éxtase e encantamento. A Artemidia, vista como o jogo, é
produtora de prazer e diversdo, provocadora de estados comportamentais, e

portanto, articuladora de elementos sociais e produtora de socialidade.
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4 O VALOR SOCIAL DO JOGO E DA ARTE

Com base na compreensao dos conceitos e definicbes do jogo, em sua
complexidade e amplitude, nos voltamos para a importante discusséo a respeito de
suas relacdes sociais, elementos que permeiam todo o corpo desta pesquisa.

Ao mencionarmos as caracteristicas de abertura, interatividade, o
deslocamento da arte para o0s centros urbanos, suas formas coletivas e
compartilhadas, podemos ponderar sobre a importancia de diversos parametros da
Artemidia na realizacao indireta ou direta de possiveis articulacdes sociais. E em
especial, as caracteristicas do jogo e das tecnologias, presentes na arte em questao,
séo fatos que devem ser levados em consideracdo, uma vez que os fatores ludicos
associados as tecnologias contemporaneas, além de colaborar com a proximidade,
transformar e ampliar a percepcéo, pode também gerar estimulos e influenciar no

comportamento do interator.

Ao inserirmos a arte no contexto do jogo, com a possivel producéo de distracao
e entretenimento, percebemos que, diante do importante modo de construcdo de
relacbes sociais que ocorrem por meio das mediacdes e interacdes, € necessario
considerarmos que, nosso olhar para este objeto de pesquisa se da em uma face
dentre outras diversas possiveis. Sendo assim, devemos considerar também neste
trabalho, a fim de relativizarmos nosso discurso, o possivel entretenimento como
desligamento dos sujeitos da realidade, permitindo possivelmente um estado
entorpecente, colaborando, juntamente com outras situacdes, com a construcao e
permanéncia dos participantes em um cenario de alienacéo. E sobre a necessidade

de um olhar critico para esta constru¢cdo que argumentaremos adiante.
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4.1 Um olhar critico sobre uma possivel apropriacdo do contexto do jogo pelas

tecnologias contemporaneas

Podemos entender a sociabiidade como um jogo que envolve
comportamentos, habitos e impulsos que colaboram para a criacdo de uma
sociedade. Os individuos se ligam, interagem e se unem através de vinculos sociais

e assim, a sociedade pode ser vista como um “jogo” de relagdes humanas.

Neste pensamento, segundo o tedrico da comunicacdo Marshall McLuhan
(1996) os jogos, bem como a arte, séao facilitadores do deslocamento dos sujeitos
para a margem das pressdes do cotidiano e das normas da realidade, levando-os a
um novo tipo de atuacao e questionamento. Os jogos, bem como a arte, devem ser

encarados como uma forma de participacao na sociedade.

Ou como nos aponta:

Qualquer jogo, como qualquer meio de informacéo é uma extensao
do individuo ou de um grupo [...] € a Arte, como 0s jogos, as artes
populares ou qualquer outro meio de comunicacao, tem o poder de
impor seus préprios pressupostos, reordenando a comunidade
humana por meio de novas relacdes e atitudes. (McCLUHAN, 1996, p.
272)

Porém, para McLuhan (1996, p. 275), os jogos podem se constituir como meios
de comunicacdo de massa, e podem se compreendidos como “extensdes de nosso
‘eu’ particular’. Neste ponto de vista, o autor defende a importancia do jogo para
diversos aspectos sociais. Para o autor, 0 jogo na sociedade ocidental pode
significar estimulos embutidos na ludicidade, para um ajustamento as normas aos
imperativos coletivos, mas também podem auxiliar no aprendizado de tais

ajustamentos ensinando sua libertacéo.
Para McLuhan,

[...] 0s jogos sé&o arte popular, coletiva, reagdes sociais ao poder ou a
acdo de qualquer cultura. Os jogos, como as instituicbes, sdo
extensdes do sujeito social e do corpo politico, como as tecnologias
sdo extensdes do organismo animal. Tanto 0s jogos como as
tecnologias s&o formas de ajustamento ao stress das acgbes
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especializadas que ocorrem em qualquer grupo social. Como
extensbes de resposta popular as tensbes do trabalho, os jogos séo
modelos fiéis de uma cultura. Incorporam tanto a agcdo como a
reacdo de populacdes inteiras em uma Unica imagem dinamica.
(McLUHAN, 1996, p. 264)

Como j& vimos no capitulo anterior, o jogo pode ser compreendido como
atividade livre, divertimento, entretenimento ou lazer, em oposicdo a ocupacdo do
trabalho. E sob este olhar, esta inserido em um contexto histérico, social e cultural,
no qual se manifesta de modo intrapessoal, interpessoal, intragrupo, intergrupo,
intrainstitucional e interinstitucional, e pode criar um amalgama entre 0s sujeitos e

promover encontros sociais.

O jogo como diversdo e entretenimento, no entanto, deve ser considerado
como um elemento de muita complexidade. Para uma melhor definicdo deste
pensamento, acreditamos ser importante mencionar consideracfes de Hanna Arendt
(2013), quando nos traz uma importante anéalise acerca da sociedade de massas e
aponta o papel necessario da diversdo em nossa sociedade. A referida autora
colabora com a afirmativa sobre os produtos oferecidos pela industria de diversdes,
gue em seu ponto de vista, devem ser encarados como pertinentes e de suma
importancia ao desenvolvimento vital da sociedade, ou como nos explica: “O
divertimento, assim como o trabalho e o sono, constitui, irrevogavelmente, parte do
processo vital bioldgico. [...]” (ARENDT, 2013, p. 258).

Desta forma, para a Arendt (2013), o entretenimento € um fendbmeno da vida.
Se considerarmos nossa sociedade baseada essencialmente nas atividades de
consumo, as horas de lazer servem, cada vez mais, para a demanda de
entretenimento. Porém, € importante compreender que, o problema ndo esta
localizado na diversdo em si, pois o entretenimento faz, e sempre fez parte da vida
do individuo em sociedade. Distrair-se é necessario e saudavel, € uma acao
significativa na elaboracdo das faculdades perceptivas do sujeito no mundo do

trabalho moderno e contemporéaneo.
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Giddens (2012) também colabora com este pensamento e nos mostra que
podemos assimilar o entretenimento na vida contemporanea, especialmente quando
nos voltamos para os aparatos tecnol6gicos como:

[...], uma distracdo para os rigores do trabalho, e atua para reduzir as
tensfes sociais. Essa € essencialmente a fung¢édo de uma valvula de
escape para a sociedade, permitindo que as pessoas deixem seus

problemas e confltos de lado, pelo menos temporariamente.
(GIDDENS, 2012, p. 529)

No entanto, ainda segundo Arendt (2013) ha motivos para preocupacdo
guando a cultura ou a arte € transposta ou traduzida para o carater estrito de
diversdo. Atraves desta argumentacao, percebemos um alerta sobre tal ambiguidade
ao pensarmos que, no importante papel de socializagdo, o jogo pode vir a estimular
comportamentos e interacbes humanas; ampliar tais relacbes com leis e
normatizacdes, que vao estruturar e ordenar o funcionamento social; pode também
propor simboliza¢des e ressignificacdes dos modos de pensar e atuar em sociedade;
ha também a importante condicdo dos elementos corporais, que fazem um encontro

” ““

presentificado, estabelecendo conexdes entre “eu e 0 mundo”, “eu e meu ambiente”,
‘eu e 0 outro”, “eu e 0 meu préprio corpo social” e “eu e 0 contato com meu interior”;
Porém, existem também em contraponto, os aspectos do uso do entretenimento e
distracdo, utilizados para as formas de alienacédo social. Como notificam McLuhan
(1996) e Arendt (2013), a versao negativa da diversdo e do jogo provoca O
desligamento do individuo da realidade do mundo, e consequentemente pode

causar sua transformacao em um sujeito inerte.

Ja para o sociologo e filésofo Baudrillard (1995, p. 80), existe nos sujeitos
contemporaneos, uma incansavel busca por sentimentos de felicidade e prazer.
Através do consumo, grande parte das pessoas procura preencher seu vazio
emocional, com a sensacdo de bem-estar e prazer, ocasionada por meio da
experimentacdo daquilo que o autor denomina de “curiosidade universal”, ou seja,

uma busca incessante e infinita por sensacdes sempre novas e inéditas.

7

Deste modo, o que pode mover parte destas pessoas, € este tipo de

curiosidade, que gera uma espécie de obsessao, ou conforme Baudrillard (1995, p.



142

81), uma “fun-morality em que reina o imperativo de se divertir e de explorar a fundo

todas as possibilidades de se fazer vibrar, gozar ou gratificar”.

Ainda no ponto de vista de Baudrillard (1995), a diversao pode ter um sentido
de consumo banalizado, supérfluo e volatil proporcionados pelo capitalismo. A
distracdo, neste aspecto, € uma forma de satisfazer as lacunas existenciais dos

sujeitos perdidos em meio ao caos do mundo contemporaneo.

E diante desta ambiguidade de pensamentos, que Vilém Flusser (2008) e
Jesus Martin-Barbero (2004), irdo referir-se as tecnologias recentes, quando
utilizadas como distragcdo e diversdo, apresentando diversas preocupacdes em
reforcar a necessidade da observacéo deste cenario com cautela.

Vilém Flusser (2008) nos aponta para um olhar critico diante da realidade
tecnolégica atual, propondo uma construcdo mais fenomenologica com tais
dispositivos, na intencionalidade de refletir sobre 0 modo de estar no mundo digital,
e no exercicio de perceber formas de contaminacdo das técnicas e das midias.

Diante do exposto Flusser afirma:

Imagens técnicas sdo, pois produtos de aparelhos que foram
inventados com o proposito de informarem, mas que acabam
produzindo situacBes previsiveis, provaveis. Precisamente, tal
contradicdo inerente as imagens técnicas desafia os produtores das
imagens. O seu desafio é o0 de fazer imagens que sejam pouco
provaveis do ponto de vista do programa dos aparelhos. O seu
desafio € o de agir contra o programa dos aparelhos no “interior” do
proprio programa. [...] E pois, preciso utilizar os aparelhos contra
seus programas. E preciso lutar contra sua automaticidade.

(FLUSSER, 2008, p. 34)

A argumentacdo do supracitado autor se volta para a reflexdo sobre o sujeito
gue vive na realidade das tecnologias do mundo contemporaneo, em seu ponto de
vista, de modo generalizante, as tecnologias “remagicizam a vida” e tendem a

caminhar para um sentido de alienacéo.

Flusser nos afirma ainda que (2002, p. 11), os aparelhos se transfiguram em
brinquedos e consequentemente, o individuo que os manipula, se torna jogador.

Neste contexto, ha uma postura de ritualizagéo tecnolégica que, vem transformando
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o comportamento dos receptores. Neste sentido, alguns aspectos da vida cotidiana
no mundo globalizado s&o descritos pelo autor:

Nos guichés de bancos, nas féabricas, em viagens turisticas, nas
escolas, nos esportes, na danca. [...] Nos textos cientificos, poéticos
e politicos, nas composi¢cdes musicais, na arquitetura. Tudo vai se
robotizando, isto é, obedece a um ritmo staccato. (FLUSSER, 2002,
p. 36)

Com esta argumentacdo Flusser (2008), nos mostra a padronizacdo de
comportamento das pessoas diante das tecnologias, e para isso, nos ressalta a
essencial relevancia em reforcar a necessidade de uma “critica dos aparelhos”.
Ainda para o autor, ao invés do sujeito aceitar seu papel de jogador automatizado,
ao “brincar” com as tecnologias, como mero entretenimento vazio do cotidiano, € de
suma importancia que haja questionamentos, para um desvendamento e
conhecimento de seu funcionamento e proposito. A fundamental proposta de Flusser
(2008) € a evidenciacdo do uso consciente das tecnologias com uma postura critica,

autbnoma e social.

Tais argumentacdes, ditas por Flusser (2008), Baudrillard (1995) e McLuhan
(1996) nos remetem ao pensamento de Umberto Eco (1993), quando nos apresenta
0S posicionamentos extremos a respeito da cultura de massa, e nomeia 0s sujeitos
incorporados neste radicalismo como “apocalipticos” e “integrados”, e deste modo,

também afirma a importancia de uma postura critica diante desta situacao:

O erro dos apologistas é afirmar que a multiplicacdo dos produtos
da industria seja boa em si, segundo uma ideal homeostase do
livre mercado, e ndo deva submeter-se a uma critica e as novas
orientacdes. O erro dos apocalipticos-aristocraticos, € pensar que
a cultura de massa seja radicalmente m4, justamente por ser um
fato industrial, e que hoje se possa ministrar uma cultura subtraida
ao condicionamento industrial. (ECO, 1993, p. 49)

O que ocorre, ao nos apropriarmos de tais consideracdes de Eco (1993) e as

associarmos as relacdes do uso das tecnologias, arte, jogo e entretenimento, é a

evidéncia de um alerta para a busca de um caminho “do meio”, do equilibrio diante
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dos fatores de aparente alienacdo nos vinculos existentes entre tecnologia e

entretenimento.

Martin-Barbero (2004) colabora para um pensamento mais ponderado ao
afirmar que:

[...] somos herdeiros de uma concepc¢ao ascética que condenou o

6cio como tempo do vicio e de uma critica ideoldgica que confunde a

diversdo com a evasdo alienante, especialmente a partir de sua

massificagdo e sua mercantilizagcdo pelas industrias culturais.
(MARTIN-BARBERO, 2004, p. 227)

Segundo Martin-Barbero (2004), a analise de distincdo entre espetaculo e
diversdo ou alienacédo, ndo é uma condicao facil, pois tais elementos se configuram
nas praticas ludicas de nossa cultura com uma dupla articulacdo. Do mesmo modo
em que se oferecem nas dinamicas da logica do mercado, se inserem também em
formatos que funcionam com os novos modos de perceber, narrar, fazer arte ou

brincar com as imagens.

Para o autor, € preciso levar em consideracdo as diversas transformacdes
culturais, e principalmente os modos de comunicacdo, que se referem diretamente
ao tecido coletivo, as reorganizacfes das formas do habitar, do trabalhar e do

brincar em nossa sociedade atual.

Nestes argumentos, percebemos a ambivaléncia de influéncias possiveis, ao
associarmos o uso do jogo e das tecnologias as formas de diversdo e do
entretenimento em nossa sociedade contemporanea. ldentificamos, nesta breve
explanacao, contrapontos, que nos levam a pensar o jogo e seus derivados, quando

Vistos sob as lentes da Artemidia.

H& portanto, consideracdes que devem ser analisadas, que vao desde os
aspectos que se inserem na construcao e fruicdo da arte, até aos modos de sua
associacao as formas de consumo tecnolégico. De todo modo, 0 que esta pesquisa
aponta até o momento € que, tudo dependera relativamente de como a arte, 0 jogo e
as tecnologias sdo apropriadas, utilizadas e ressignificadas pelos artistas, pelos

interatores, ou pela sociedade de forma geral.
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4.2 Processos de mediacdo, recepcao e socializacdo da Artemidia

Os modos, propostos para se experienciar as tecnologias contemporaneas e a
Artemidia, provocam diferentes interpretacdes, ampliagbes de sentidos e
significacdes, bem como, propdem mudancas de comportamento dos interatores, 0
gue nos leva a refletir sobre os modos de mediacdo e recepc¢ao do objeto artistico.
Para uma compreensao mais ampla sobre este apontamento, analisaremos alguns
argumentos e conceitos do critico de arte Nicolas Bourriaud (2009), do antrop6logo
Néstor Garcia Canclini (2012) e do te6rico e historiador da cultura Raymond Williams
(1979), associando conceitos de arte, tecnologia, cultura e sociedade.

Fazendo uma leitura a respeito da arte contemporanea, Nicolas Bourriaud
(2009), defende a ideia de “Arte Relacional” como uma forma de arte que, mais do
gue a visibilidade de um espaco meramente simbdlico autbnomo e privado, se
preocupa com 0S aspectos teoricos sobre as interagdes humanas e seu contexto
social. A teoria da “Estética Relacional” é fundamentada na ideia primordial da obra

gue necessita da proximidade do espectador para que ganhe valor e sentido.

Segundo o Bourriaud (2009, p. 21), “o substrato da forma da arte de nossa
€época tem como centro 0 encontro, o estar juntos, a relacdo entre o observador e a
obra, a elaboragado coletiva do sentido”. Neste argumento, o autor acredita que a
atividade artistica deve ser considerada como um jogo, cujas formas, modalidade e

funcdes se transformam conforme os periodos e contextos sociais.

O que o referido autor ressalta em suas argumentacdes, € a importancia da
reflexdo sobre os tipos de aberturas da arte que propde novos modelos perceptivos,
experimentais e participativos, uma vez que as proposicdes artisticas se voltam para

a “experiéncia da proximidade”, ou como 0 mesmo afirma:

N&o se pode considerar a obra contemporédnea como um espago a
ser percorrido [...] Agora ela se apresenta como uma duragéo a ser
experimentada, como uma abertura para a discussdo ilimitada. A
cidade permitiu e generalizou a experiéncia da proximidade.
(BOURRIAUD, 2009, p. 21)
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Nesta capacidade de proximidade, devemos levar em conta que, muitos
aspectos das relagdes humanas transformam os modos de fazer e pensar a arte. As
manifestacdes, a¢cbes coletivas, jogos, modos de convivéncia social, agrupamento
de pessoas, encontros sociais, entre tantas outras, fazem do contato social um
modo de representacdo estética. Deste modo, para Bourriaud (2009) a arte € um
lugar de producdo de socialidade. Os artistas preocupam-se em propor trabalhos
gque estabelecam interacdes de convivio social, criam uma espécie de
“microterritérios relacionais” (BOURRIAUD, 2009, p. 46), e inseridos nas formas de
organizar modos de socialidade, promovem encontros humanos, e assim, podem ser

considerados como “produtores de relagbes”.

Na criacdo e invencdo de modelos de aproximacdo social, o artista se
concentra na arte que possa dar ao participante novas experiéncias e possibilidades
de encarar a vida real, ao mesmo tempo, coloca o interator diante de novas

potencialidades de existéncia dentro da propria obra.

Nestas negociacOes de abertura e interatividade entre o artista e o espectador,
h& uma espécie de dramatizacdo, no qual o interator, subjetivamente, se insere na
centralidade da proposta artistica com sua histéria, cultura, corpo e comportamento.
E desta maneira, segundo Bourriaud (2009, p. 96), a fungdo da arte “consiste em
apropriar-se dos habitos perceptivos e comportamentais criados pelo complexo

tecnoindustrial e transforma-lo em possibilidades de vida”.

Para Bourriaud (2009, p. 86) “a aura da arte contemporanea é a associacéo
livre”. O que ocorre, nesta convocacao e engajamento, diante das proposicoes
interativas da arte contemporénea, é a formacdo de “microcomunidades’,
constituidas por atores ou interatores, que ocupam um cenario, fazendo da

exposicao de arte um tipo de palco.

No ponto de vista de Néstor Garcia Canclini (2012), a arte contemporanea vem
cada vez mais expondo, abertamente, suas funcdes sociais e politicas. Os artistas
saem dos museus para se distribuirem em redes sociais, colocam a experimentacao
acima da representacdo e se redefinem como produtores no processo producao-

circulacao-consumo.
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Ha uma aparente mudanca nos modos de circulagdo e recepcdo artistica,
assim como também, na forma de sua interpretacdo, um “giro transdisciplinar” da
arte, da antropologia e da sociologia (CANCLINI, 2012, p. 49). As obras, segundo o
autor, devem ser examinadas como parte de articulagbes sociais e ndo devem se
esgotar no sentido de sua materialidade, é preciso considerar que:

Mais do que obras, encontramos dialogos, expressdes de desejos,
intercdmbios, compras, informacdo [...] Mais do que obras e

espectadores, encontramos fluxos que circulam através de objetos,
pessoas e imagens. (CANCLINI, 2012, p. 51)

Ha que se considerar também, segundo o autor, os novos habitos gerados
pelas tecnologias digitais e audiovisuais, nos quais conteudos visuais, textuais e
computacionais, alteram os vinculos entre criacdo, espetaculo, participacdo e

entretenimento.

A arte € ampliada pelos aspectos econdmicos, comunicacionais e criticos, “os
artistas redesenham seus programas criativos para se colocar flexivelmente no que
resta dos campos artisticos e em outros espacos e redes” (CANCLINI, 2012, p. 178).
Para Canclini (2012, p. 178) é necessario reconceber o papel da arte para além da
“‘museificacdo e da bienalizagdo”, € preciso inserir as redes midiaticas, as acoes
sociopoliticas, as controveérsias culturais com as quais os artistas interagem. Ou
como reforca “Precisamos repensar a visibilidade e a comunicabilidade das artes
[...]” (CANCLINI, 2012, p. 178).

A difusédo da arte de nosso tempo, baseada no digital, gera um novo acesso e
socializacdo de experiéncias artisticas, além de potencializar a comunicacdo e
proporcionar articulagbes da arte com outras areas da cultura visual. Isso gera
outras formas de agrupamentos, além de uma distribuicdo mais democratica dos

poderes culturais.

A partir de relacbes socioldgicas e comunicacionais, dos processos de
democratizacdo da sociedade e da cultura, ha um reconhecimento, tanto individual
guanto coletivo do espectador na obra. A observacdo sobre a recepcdo da arte,
segundo Canclini (2012, p. 211) torna visivel “as multiplas mediagcbes que intervém

na relagao dos espectadores com a obra”. Ou como nos explica (CANCLINI, 2012,
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p. 213): “O giro ao receptor ndo é s6 uma mudanga enddgena da arte: resulta do

reposicionamento dos artistas e das instituicdes nas mudancgas sociais e politicas”.
Ou ainda:

[...] a arte e a ciéncia fazem sociedade, sem pretender, no entanto,
oferecer novas totalidades autossuficientes, mas pensar e
acompanhar a recomposicdo das estruturas, das interacbes e das
experiéncias. (CANCLINI, 2012, p. 244)

Em seus argumentos, Canclini (2012, p. 221-222) conclui que 0S processos
artisticos, uma vez expandidos para fora de seu campo, sao “lugares
epistemoldgicos”, nos quais a arte, sociedade, estética e sociologia em novas
condi¢cGes de democratizacao e reutilizacdo politica, econémica e midiatica, fazem a
revisdo dos modos de acao e reconhecimento de como operam as mediacdes entre
artistas e receptores. As quebras de fronteiras geram mudancas estruturais,
relacionais e contextuais, que transcendem o artistico e refletem, com frequéncia, o

estado do mundo.

Desta maneira, Bourriaud (2009) e Canclini (2012) analisam o estado da arte
contemporanea e suas condicbes com as tecnologias atuais, voltados para seu
contexto social. Para ambos, a arte tem que ser vista como constituinte dos sentidos
sociais, ndo somente um reflexo ou representacdo da mesma. E mais, a arte deve
ser analisada como comunicacdo e também como um elemento integrador da

multiplicidade da cultura visual contemporanea.

4.3 Recepcdo e mediacao cultural sob o olhar de Williams e Martin-Barbero

Ao pensar sobre tais articulacfes e importancia dos aspectos que envolvem a
Artemidia, nos voltamos para a necessidade de uma compreensdao mais ampla
sobre as associacfes de socialidade e intercambialidades que se efetivam nos

processos culturais e artisticos, conforme visto no decorrer desta pesquisa.

Durante a trajetéria percorrida nesta tese, transitamos por varios locais em que
a mediacdo se torna evidente: ela aparece na denominacdo Artemidia, quando

Gianetti (2006) articula a ideia de midia como comunicag&o; ao pensar nas relacdes
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de encantamento do participante da arte interativa, provocado pelas mediagdes
tecnologicas; no corpo mediado e socializado do interator que se posiciona no centro
da obra, segundo o olhar de Merleau-Ponty (1994), na ideia de jogo como mediacao
visto na proposta de Gadamer (2007), ou até mesmo no entendimento da prépria

arte como mediadora nas interagdes sociais.

Neste contexto, nos direcionamos, especialmente, para 0s aspectos de
recepcao e mediacao cultural, os quais nos parecem ser de extrema importancia
para o desfecho desta pesquisa, uma vez que, de um modo e de outro, 0
desembocar das obras vistas e citadas no decorrer de nossas analises, se
direcionam de algum modo, direta ou indiretamente para as relacdes
comportamentais dos interatores diante das instala¢cdes e também dos vinculos e
contatos sociais provocados nestas atuacdes. Para isso nos pautamos em conceitos
mencionados e defendidos pelos autores Raymond Williams (1979) e Jesus Martin-
Barbero (1989), que nos auxiliam neste trajeto.

Em um primeiro ponto, Williams (1979) nos mostra que, a cultura ndo deve ser
vista apenas como um reflexo ou mera expressividade da realidade, e sim um
processo importante de mediagcao social. A cultura € um espaco vivo e em constante
transformacéo, e a criacdo social de significados € um meio de producdo. Neste

aspecto, a cultura é tanto produto quanto produtora da sociedade.

Neste ponto de vista, qualquer trabalho cultural pode ser relacionado a um
sistema de signos que, por sua vez, é em si uma estrutura especifica de relacdes
sociais. Um exemplo imediato disso sdo os trabalhos realizados na fotografia, no
filme, no livro, na pintura, no fluxo de imagens em movimento, NoS quais seus
processos ativos e formativos, estruturalmente se conectam em aspectos
socioldgicos e estéticos. Neste sentido, podemos ver a arte como estética
individualizada e ao mesmo tempo representante da generalidade humana, ou como
considera Williams (1979), uma mediacdo real entre a subjetividade e a

universalidade.

A Arte, encarada como um modo de comunicacdo, nos mostra uma
determinada realidade, € uma linguagem social viva e continua, que atua sobre a

sociedade, também consequentemente ativa e em constante transformacao. Ou, de
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modo mais direto, conforme Williams (1979, p. 43) “a linguagem é a articulagéo
dessa experiéncia ativa e em transformacdo; uma presenca social e dinamica no

mundo”.

Para o autor, a producdo de objetos é uma forma de experiéncia social. As
formas de producgédo inseridas nas tecnologias recentes se apresentam de modo
mais complexo, portanto trazem novos problemas e por conseguinte, novas formas
de experiéncia. A arte como linguagem, ndo pode ser vista como um “meio” e sim
um elemento constitutivo da préatica social material. Para Williams (1979, p. 166) a
linguagem é uma atividade “socialmente partilhada e reciproca, ja incorporada nas
relacdes ativas, dentro das quais, todo movimento é uma ativacédo daquilo que ja é
partilhado e reciproco, ou pode vir a sé-l0”.

A sociedade flui através da linguagem, da arte e da cultura e por meio dela
evoca e pressupde reacbes ativas e renovagbes de experiéncias. Assim, as
interacdes sociais de maneira geral, sdo transformadas e reproduzidas, fazendo
parte de uma situacdo dindmica e constante. A cada forma e novo meio de
producdo, ha uma nova dinamica de producdo realizada socialmente, que produz

também novos significados e valores acerca da realidade.

Deste modo, segundo o autor, devemos considerar que o ato de “criar”’, pode
ter diversas significacdes, € necessario portanto, compreender sua relevancia como
uma forma de producdo. Sendo assim, as acdes artisticas devem ser ponderadas
como “forga produtiva”, ou seja, conforme argumenta (WILLIAMS, 1979, p. 94): “‘um

meio de producao e reproducdo da vida real”, ou de modo mais explicativo:

Em todas as nossas necessidades, no mundo, produzimos nao s6 a
satisfacdo de nossas necessidades, mas também novas
necessidades e novas  definicbes das  necessidades.
Fundamentalmente, nesse processo histérico humano, produzimos a
ndés mesmos e nossas sociedades, sendo dentro dessas formas em
desenvolvimento e variaveis que a “producao material”’, em si mesma
variavel tanto em modo como ambito, é realizada. (WILLIAMS, 1979,
p. 94)
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Williams (1979) nos faz refletir sobre a definicdo de “producédo” na sociedade
capitalista, além de relacionarmos as mercadorias direcionadas ao mercado de
consumo, temos que compreender que, toda forma de producdo é também um
elemento de ordem social e politica, ou seja, tanto as lutas sociais como os castelos,
as prisdes, os oficinas, as escolas, as armas de guerra, a imprensa, as classes
sociais, tudo é necessariamente uma producdo material de uma dada ordem
cultural.

Nestas condi¢cdes, ndo cabe a arte ser vista como um reflexo do mundo ou
como uma espécie de superficie repetidora, pois neste ponto de vista ha a exclusédo
de todo o processo social material. Para esta situacdo Williams (1979, p. 100)
propde a ideia de “mediagcédo”, termo utilizado pelo mesmo para pensar sobre as

relacdes entre a arte e sociedade.

Como explana:

N&o devemos esperar encontrar (ou encontrar sempre), realidades
sociais “refletidas” diretamente na arte, ja que estas (sempre ou com
frequéncia) passam através de um processo de “mediacao”, no qual
seu conteldo original é modificado. (WILLIAMS, 1979, p. 101)

No ponto de vista de Williams (1979, p. 101), “mediagcao” é uma articulacéo
ativa existente entre diferentes consciéncias, ndo como um “meio”, projegao,
disfarce ou interpretacdo, mas um elemento presente no proprio objeto, “a mediagao
esta no objeto em si, ndo em alguma coisa entre o objeto e aquilo a que é levado”.
Deste modo, a arte ndo reflete uma realidade social, mas € a mediacdo da propria

realidade pela sociedade.

Para compreendermos a mediacdo mencionada por Williams (1979), seguimos
por uma andlise de seus diversos conceitos. Para mediacdo em um uso mais
comum e corrente, ha o sentido de acao intermediaria, de ser ou 0 que serve de
intermédio entre dois ou mais elementos; ha a mediacao técnica, simplificadora do
gue constitui os processos de comunicacdo; ha também a nocdo ampla de mediacéo
social, que se refere a valorizacdo do corpo social, uma intervencdo da dimenséao

subjetiva nas praticas sociais.
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Para esta compreenséo, Williams (2007) explana sobre as origens da palavra

mediac¢do, proveniente do termo da lingua inglesa meditation:

Mediation € uma palavra relativamente complexa no inglés e tornou-
se ainda mais complexa por seu uso como termo-chave em diversos
sistemas do pensamento moderno. E proveniente do francés antigo
mediacion, de mediationem, do latim tardio e da palavra latina
mediare. [...] Pode ter o sentido de dividir a0 meio, ocupar uma
posicdo média, agir como intermediario. [..] O termo em inglés
mediacdo e do verbo mediar (mediate) carregam diversos sentidos,
entre eles, um meio de transmissdo ou agéncia como meio. [...]
Medium, do latim meio, é usado regularmente no inglés desde o fim
do século 16 e o inicio do século 17, o mais tardar, tem o sentido de
agéncia ou substancia intermediaria ou intermedia. Nesse uso geral,
a descricdo de um jornal como um meio de publicidade tornou-se
comum no inicio do século 20. E provavel que tenha sido
principalmente nesse contexto que midia (media) tenha se
desenvolvido no século 20. Midia passou amplamente a ser utilizado
quando a radiodifusdo e a imprensa tornaram-se importantes nas
comunicagdes. Surgindo termos como meios de comunicagdo de
massa (mass media), agéncias de midia e estudos midiaticos.
(WILLIAMS, 2007, p. 273)

Desta maneira, para Williams (2007, p. 278) € possivel verificar diversos
sentidos para “mediacdo”, dentre eles: (1) o sentido geral de intermediacao; (2)
sentido técnico para a distin¢gado entre a imprensa e 0 som e visdo como midia; (3) no
sentido capitalista, dando sentido aos servicos de radiodifusdo, ou jornal sdo vistos
como meio para outra coisa, como por exemplo, a publicidade, e (4) no século XX,
com o desenvolvimento de novos meios de transmissdo de informacdo, a

comunicacao passou predominantemente a referir-se a “midia”.

Deste modo, a “midia”, pode ser entendida como comunicac¢do, ou como local
de intervencgdes subjetivas e sociais das praticas de comunicacdo. E a comunicacéo
por sua vez ndo deve ser compreendida como mera transmissdo de mensagens, e

sim como, modos de interacdo e negociacdo de sentido dos aspectos sociais.

O conceito de mediacéo é particularmente importante também, no contexto da
pesquisa em comunicacdo na América Latina, para o semiologo, antropélogo e
filésofo Jesus Martin-Barbero (1989). Sua perspectiva teorica se volta para os
estudos de recepcdo, e tenta ir além das abordagens frequentes a respeito das

mediacbes como simples integracdo da producgdo, produto e audiéncia nos estudos
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mais reducionistas da comunicagao. Para o autor, a comunicagao deve ser encarada
como um modo privilegiado para a producdo de sentido social ou como afirma
(MARTIN-BARBERO, 1989, p. 19): “mais do que os meios, a comunicacgédo hoje é

uma questdo de mediagdes”.
Para Martin-Barbero:

As mediagcbes sdo esse “lugar’ de onde é possivel compreender a
interacdo entre 0 espaco da producdo e o da recepgdo: 0 que [a
midia] produz n&o responde unicamente aos requerimentos do
sistema industrial e a estratagemas comerciais, mas também a
exigéncias que vém da trama cultural e dos modos de ver. (MARTIN-
BARBERO, 1992, p. 20)

A mediacdo deve ser pensada como parte integrante das praticas sociais e da
vida cotidiana das pessoas, deve ser compreendida como o lugar no qual se torna
possivel identificar a interacdo entre as relagcdes de producdo e consumo da
comunicacao. Para Martin-Barbero (1992), o sistema de comunicacao deve ser visto
como um sistema de trocas e renovacgdes incessantes, ou seja, a midia se constitui
como um processo de elementos que emergem de um tecido cultural, no qual
possibilita o surgimento de novos modos de percepc¢ao e uso. Em outras palavras,
nas mediacdes ha uma funcédo reintegradora dos processos de comunicacao,

sempre veiculada a cultura e a politica.

Portanto para Martin-Barbero (1992), o estudo da recepcdo e da comunicacéo
é muito mais abrangente que o estudo dos meios. E a complexidade das mediacdes,
das novas formas de experiéncias, que devem ser analisadas, fundamentalmente a
pratica cotidiana das relagdes com as tecnologias. Uma vez que, a sociedade
contemporanea € assumida como sociedade da comunicacdo, se faz valer novos
pensamentos a respeito de tais condi¢des, onde torna necessario refletir sobre os
sujeitos e suas mediacbes culturais, com todas as suas contradicbes e
ambivaléncias, como seres operadores de sentido, de valores e de vinculos, que
permanecem em constante troca e mutacéo.

Desta maneira, para referido autor, a mediacdo é um processo que configura e
reconfigura a légica da producdo e dos usos. Um termo variante para este

pensamento, uma vez que a comunicacao possibilita a interagéo e hibridizac&do de
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diversas linguagens e meios, € a inter-mediacdo: uma marca que caracteriza nossa
sociedade contemporanea tecnoldgica, segundo o autor, e que vem configurar “um
novo ecossistema comunicativo” (MARTIN-BARBERO, 2010, p. 222).

Considerando a realidade contemporanea, o pesquisador reflete sobre as
tecnologias digitais, que desloca os saberes e modifica o estatuto cognitivo dos
sujeitos, proporcionando novas figuras de sensibilidade e alterando as fronteiras da
razdo, imaginacao, saber, informacéo, arte e ciéncia. Neste aspecto, o autor afirma
gue, “Dois processos estado transformando radicalmente o lugar da cultura em
nossas sociedades: a revitalizacdo das identidades e a revolugcédo das tecnicidades”
(MARTIN-BARBERO, 2006 p. 54).

Diante da comunicacdao, tecnologia e cultura, Martin-Barbero (2006) nos propde
a reflexdo da inversdo de olhar, sugerindo a observacdo, ndo da quantidade de
magquinas que sao introduzidas em nossas sociedades, com seu valor de revolugéo
ou progresso, mas na transformacdo dos modos de agir e produzir bens simbolicos
a partir das mesmas. O autor nos chama a atencdo para ver aquilo que vem
transformando o conhecimento em forca produtiva direta, que constitui o cultural e
as novas formas de se comunicar. Ou seja, € preciso aceitar que o lugar da cultura
estd em processo de transformacao, uma vez que a comunicacao tecnoldgica deixa

de ser instrumental e converte-se em estrutural.

E preciso assimilar que, a tecnologia de hoje deve remeter, ndo aos aparelhos
em si, mas aos novos modos de percepcdo, as linguagens, a sensibilidade e a
escrita. Em outras palavras, quando nos posicionamos diante de um computador,
estamos além de uma mera maquina que produz imagens, sons e textos, e sim
diante de um novo tipo de tecnicidade, que possibilita o processamento de

informacdes a partir de abstracdes e simbolos.

O autor explicita seu argumento:

Ao trabalhar interativamente com sons, imagens e textos escritos, o
hipertexto hibridiza a densidade simbdlica com a abstragdo numérica.
[...] Dai que o nimero esta passando de mediador universal do saber
a mediacdo técnica do fazer estético, o que por sua vez revela a
passagem da primazia sensoério-motriz a sensorio-simbdlica.
(MARTIN-BARBERO, 2006, p. 57)
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Nestes argumentos se localiza a apreensao de uma nova visibilidade cultural,
gue ocorre por meio de escritas digitais e eletrbnicas, na qual a experiéncia
tecnologica vem gerando uma espécie de desordem estética e inaugura um novo
imaginario, abrindo espacos e tempos novos para uma nova era do sensivel. A arte
se insere nesse campo, fazendo emergir uma no¢cédo de tecnologia diferente da
instrumentalidade técnica: o da comunicacao.

Nesta intercambialidade senséria, ha a aparicdo de um novo fluxo,
possibilitando novas interacdes sociais, novos campos de experiéncia e

processamentos de mudancas:

Desterritorializacdo/ realocacdo das identidades, hibridacdes da
ciéncia e da arte, dos escritos literarios, audiovisuais e digitais, a
reorganizacéo dos saberes desde os fluxos e redes, pelos quais hoje
se mobilizam ndo s6 a informacdo, mas também o trabalho e a
criatividade, o intercambio e a aposta em comum de projetos
politicos, de pesquisas cientificas e experimentacbes estéticas.
Nossa sociedade pode interagir tanto com as novas figuras e
modalidades de profissdo quanto com as novas formas de
participacéo cidada que se abrem [...]. (MARTIN-BARBERO, 2006, p.
76)

E neste ponto que Martin-Barbero (2006) afirma a emergéncia de novas formas
sociais, construtoras de novas formas de convivéncia humana, que reinventam e
reformulam o proprio sentido da politica e da sociedade como um todo. Elementos
gue fazem explodir as antigas identidades, renovando-as, proporcionando outras
formas de conscientizacdo e formacao cultural, fazendo emergir também um novo

tipo de sujeito politico.

Diante do exposto, o autor faz a importante consideracao:

As tecnologias ndo sao neutras, pois hoje, mais do que nunca, elas
constituem grupos de condensacdo e interacdo de interesses
econdmicos e politicos com mediac¢des sociais e conflitos simbolicos.
Mas, por isso mesmo, elas sdo constitutivas dos novos modos de
construir opinido publica e das novas formas de cidadania, isto €, das
novas condicbes em que se diz e se faz a politica. (MARTIN-
BARBERO, 2006, p. 70)
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Desta maneira Martin-Barbero conclui:

As mudangas no ambito da tecnicidade e da identidade estédo
pedindo para que se pense nas mediagbes comunicativas da cultura
[...] sobre a complexidade das relagbes constitutivas da comunicacao
na cultura. (MARTIN-BARBERO, 2004, p. 229)

E a partir destas consideracgdes, que o autor nos solicita, ver a complexidade
do desafio que as tecnologias exigem, e caminhar para além da averiguacdo de
poder, fetiche e a mistificacdo que as mesmas produzem. O que Martin-Barbero
(2004) nos mostra é a importdncia de caminhar em diregcdo a uma andlise das
formas da transformacéo social a partir das tecnologias, perceber suas contradicbes
e portanto, localizar suas aberturas para outras possibilidades de acdo e atuacéo
perante a realidade.

Neste contexto, trazemos Raymond Williams (2016) de volta as argumentacdes
para ressaltar que, a socialidade € uma forma de aprendizado para 0s sujeitos
atuarem como membros funcionais da sociedade. Quando olhamos para as
tecnologias da contemporaneidade e suas associacdes politicas e seus modos de
uso, temos, segundo ressalta Williams (2010), que pensar que as tecnologias nao
sao as responsaveis pelos seus efeitos, mas temos que lembrar que tais tecnologias
sdo produtos de determinado sistema social, que precisam ser agenciados por

aqueles que atuam sobre eles, e este pode ser um processo de socializagao.

Dentro destas perspectivas, o que os referidos autores reforcam ao se voltarem
para a mediacdo, sdo os fortes argumentos sobre a importancia da atuacdo do

sujeito-agente.

Deste modo, ao refletirmos sobre a arte, o jogo e as tecnologias em seu Vviés
ambivalente de valoracdo social ou promocdo de alienacdo, entendemos que, a
principio, temos que lembrar que, a linguagem é um elemento vivo, portanto social e
em constante transformacdo, bem como, a consequente producdo de objetos

culturais, que fazem parte desta intensa estrutura mutavel.

Pensamos que, as formas de producdo inseridas na arte, no jogo e nas

tecnologias como linguagens vivas e latentes, além de gerarem continuamente
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novos problemas, proporcionam novas experiéncias e novas transformagoes,
incessantemente. Pois, a arte € producdo cultural que flui, é for¢a produtiva social e
politica, € a mediacdo da realidade pela sociedade. Sendo assim, esta sempre e

constantemente em articulagdo com um sistema de trocas e construgdo de sentido.

E visivel nesta pesquisa que, a Artemidia ndo deve ser vista ou analisada a
margem das relacbes do mundo, como também n&o pode ser desvinculada dos
modos de transformacdo da realidade social presente. E preciso, entdo, diante das
possiveis faces apresentadas - por um lado aquela voltada para o jogo como
mediacdo e interacdo social e por outro a que se insere na observacado do
entretenimento como um dos fatores que podem contribuir com a alienacéo - pensar

gue todos os sujeitos sdo agentes culturais e transformadores de sua realidade.

Diante destas ambivaléncias, os autores supracitados, nos mostram que, a
tecnologia e a cultura devem ser encaradas como elementos em constante mutacao,
incluidas em um ciclo constante de recepcdo, producdo, ressignificacdo e

reproducao.

Deste modo, os sujeitos ndo devem ser vistos como uma tabua rasa, apenas
como receptores vitimados pelas circunstancias da contemporaneidade, e sim como
os individuos agenciadores de transformacdo social, e que a partir de sua
experiéncia no mundo, continuamente, estardo recebendo e trocando informacdes e
conhecimento, e também baseado neste contexto social, estardo ressignificando e

reproduzindo os sistemas culturais.

Tais argumentos nos levam a crer que, Artemidia pode ser compreendida com
um lugar de encontros, mediacfes e interacdes sociais, e em um sentido de
entretenimento alienante, nos mostra uma discussao que deve ser relativizada, pois
devemos considerar todos 0s aspectos de imersdo e apropriacdo da obra por

diversos sujeitos, que sdo sempre diferentes e nunca iguais.

A Artemidia, neste argumento, pode ser compreendida de muitas formas
diferentes, e a partir disso, cada participante a experimentara dos mais diversos
modos, e fard da vivéncia da arte interativa acdes desiguais, fazendo de sua
atuacao uma possibilidade dentre muitas e infinitas probabilidades de compreenséo

e ressignificacdo sobre a mesma obra de arte.
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Neste aspecto, ao levarmos em conta que 0s processos de mediagdo e
interagdo ocorrem na Artemidia, é fato que ocorram trocas simbdlicas, novos modos
de percepcédo, outras formas de consumo das tecnologias, intercambialidades na
construcdo de um tecido cultural que possibilite socializagcdo e mudancas das
praticas sociais e cotidianas dos interatores. Em outras palavras, podemos localizar
neste discurso um papel desenvolvido pela arte, e por tantas outras praticas
culturais, como parte integrante dos modos de transformagdo e producdo de
linguagens e comunicacdo, que podem ser compreendidas como ac¢fes politicas e

sociais.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta tese apresentou estudos sobre a arte contemporanea inserida nas
tecnologias, denominada como Artemidia, e suas possiveis correspondéncias com o
jogo. Esta trajetdria proporcionou, fundamentalmente, a compreenséo de elementos
relativamente recentes, quando observados no ponto de vista histérico. Uma vez
gue a arte, inserida nas tecnologias digitais e eletrénicas esta em pleno processo de
acontecimento, sua observacéo foi efetivada por meio de um mergulho em sua

fluidez.

No decorrer das leituras e levantamento de dados, nos deparamos com uma
série de elementos fragmentados e multifacetados, para os quais propomos uma
ordenacéo, dentre as muitas possiveis. Com o olhar voltado para algumas pecas-
chaves, como o0 pensar sobre a abertura da obra de arte, os sistemas de
interatividade e suas mediacdes tecnolOgicas, elegemos alguns parametros
fundamentais para a compreensédo da Artemidia em sua potencialidade para pensar
acerca das mediacdes e interacdes sociais que ocorrem durante a participacado do
espectador, tais como: a provocacao de encantamento e fascinio dos participantes
sobre os efeitos tecnoldgicos, a ampliacdo das percepcbes e estimulos as

sensacoOes de sinestesia, além de sua estreita relacdo com os conceitos do jogo.

Diante da complexidade e pluralidade da arte contemporanea, vista como um
fendbmeno sem fronteiras claras e definidas, a organizacdo textual desta tese, no
decorrer de seu desenvolvimento, tornou evidente diversos entrecruzamentos e
sobreposicdes contextuais. Deste modo, a ordenacdo dos capitulos foi realizada de
tal forma, que pode sugerir ao leitor uma leitura ndo linear, e de forma quase
intertextual, diversos conceitos e argumentos apresentados se complementam, se
justapdem e se mesclam. Assim, o curso investigativo desta tese, cujo tema principal
€ a Arte & Tecnologia, vai se revelando e se desenvolvendo a partir desta

intercambialidade formal.

A fim de proporcionar um agrupamento de ideias centrais e demonstrar

nossas consideracgdes finais, propomos uma rapida recapitulagdo deste trabalho. A
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partir de uma espécie de sumarizacdo de contetdo, explanaremos a essencialidade
de cada etapa de investigacao, para tornar mais claros nossos argumentos e levar a
uma melhor compreenséo do desfecho desta pesquisa.

A estrutura textual desta tese se mostra sob a forma de quatro capitulos,
envolvendo cada um deles, elementos que consideramos indispensaveis para
desenvolver nossas consideracdes sobre a Arte & Tecnologia, suas associacoes

com 0 jogo e sua relevancia no contexto social.

Da necessidade em compreender o conceito de tecnologia e da busca por um
nome para demonstrar o tipo de arte a qual nos referimos, surgiu o primeiro capitulo.
Este foi o primeiro passo desta pesquisa: rastrear e assimilar, através de um
emaranhado de conceitos, definicbes que pudessem localizar nosso objeto de

pesquisa.

A definicdo destes conceitos, sobre Arte & Tecnologia, nos pareceu de inicio,
algo bastante complicado, uma vez que, tanto o termo “tecnologia” quanto as
nomeacbes recentemente aplicadas a arte inserida nas tecnologias
contemporaneas, se revelaram muito amplas e dispostas de forma intrincada.
Porém, ao nos apoiarmos nas definicbes explicitadas por Williams (2007), Gama
(1986) e Vieira Pinto (2005), o conceito de “tecnologia” utilizado para nortear esta
tese é aquele definido como a demonstracdo de conhecimento acerca de uma dada
realidade, sistema ou método de aplicacdo de técnicas de uma mencionada época,
e por sua vez, assimilamos como “técnica” um conjunto de regras para se produzir
algo, e neste contexto se inserem os instrumentos, as ferramentas e as maquinas.
Desta maneira, a nossa ideia de tecnologia e técnica é estabelecida diante das

possibilidades de producao e mediacdo de conhecimento.

A Arte & Tecnologia, neste cenario, pode ser definida como arte mediada por
tecnologias, a partir da sistematizacdo de técnicas que envolvem computadores e
outros sistemas digitais e eletrénicos. Diante deste fato, pudemos notar que, a
mesma, vem sendo estudada e discutida sob os mais diferentes olhares, e a partir
de um leque de justificativas e argumentacfes, muitos pensadores da arte
contemporanea, representados pelos criticos, historiadores e os proprios artistas,

vao propor novas terminologias para este tipo de arte.
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Na observancia de diversas nomenclaturas, chegamos a conclusdo que a
denominagdo que mais se ajusta as nossa tese foi a “Artemidia”. Mesmo sabendo
que a palavra “midia” vem carregada de complexidades, que precisam ser
estudadas com mais profundidade, o que nos levou a considerar o nome “Artemidia”
foi a importante justificativa de Gianetti (2006), ao pensar a arte e tecnologia como
“transito” de informacdes, na abertura e didlogo que se transforma em comunicagéo,
e que por sua vez, propde mediacdo. O termo “Artemidia”, desta maneira se tornou
valido para nossos estudos, ao associarmos sua condicdo de comunicacao,

mediagéo e interagéo.

A tecnologia pode ser vista como mediadora cultural e social, e a técnica pode
ser traduzida pela producdo dos espacos sociais, através da interacdo dos
individuos sobre o mundo. A tecnologia faz a mediacao das técnicas com o mundo,
e a partir desta, possibilita a transformacéo da realidade. O mundo por sua vez,
mediado pelas tecnologias se transforma e a arte esta incluida neste cenario. A
Artemidia se insere tanto nos processos interativos e transformadores das
tecnologias digitais e eletrbnicas quanto no desenvolvimento e producéo de sentido
e conhecimento no papel de comunicacdo. A arte interativa € portanto, a0 mesmo
tempo mediada pelas tecnologias e mediadora da realidade cultural e social. Assim
€ apresentado o objeto estudado: a Artemidia e suas relacdes sociais quando vista a

partir do contexto do jogo.

A trajetOria dessa pesquisa se estendeu da compreensao de sua denominacéo
como Artemidia para o entendimento de sua estrutura, ou seja, a partir da definicdo
de sua nomenclatura, nos dispomos a tornar clara sua forma e funcionamento por
meio da observacao de instalacdes interativas mediadas por computadores e outros
diversos aparatos técnicos. Propomos desta forma, pensar com mais profundidade
sobre este aspecto, e 0 que levantamos como pontos fundamentais para esta
compreensao foram as estreitas relacdes da abertura e criacdo de possibilidades de
proximidade da arte com o publico. Como ponto de partida, inseridos na linha do
tempo exibida no cenério da Historia da Arte, olhamos para os ideais de Marcel
Duchamp, e articulamos com os conceitos de Umberto Eco sobre a Obra Aberta,
associando o discurso da arte que se abre ao publico, solicitando uma participacao

mais direta e explicita.
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Percebemos que, na medida em que o espectador € incluido na obra e se torna
parte da mesma, suas relagbes sociais, que demonstram seu posicionamento no
mundo, em suas questdes politicas, vdo sendo expostas. Esta consideracdo ocorre
ao compreendermos a abertura das proposi¢cdes artisticas como um espaco de
trocas e de alegoria para refletir sobre a sociedade contemporanea.

Neste caso, foi inserido um olhar sobre a Internacional Situacionista, a fim de
demonstrar a arte como um estimulo para as transforma¢des de comportamento e
reflexdo sobre ideologias. E apontada, tanto para Eco (1991) quanto para o referido

Movimento, a arte como potencializadora de transformagdes sociais.

Para elucidar tais argumentos, atentamos para as acbOes do Coletivo
Gambiologia, cuja abertura é evidenciada através da estruturacdo e construcéo de
seus trabalhos, e também é manifesta nas atividades coletivas e compartilhadas
com a comunidade, efetivando, em seu sistema de concepc¢ao artistica, atividades

aplicadas a expressividade politica e social.

E neste mesmo viés, que apresentamos também a reflexdo sobre a arte e os
espacos publicos, na qual pudemos assimilar o deslocamento da arte
contemporanea para as ruas, como fator contribuinte para a efetivacdo e extensao
de sua abertura. Pois, quando a arte rompe fronteiras e se desloca para os centros
das cidades, além de proporcionar uma relagdo mais intimista com os participantes,
consequentemente, atrai outro tipo de publico, o ndo especializado, aquele que
caminha pelas ruas, o transeunte comum, que ao participar, suspende sua relacao

com o tempo € a0 mesmo tempo recria 0 movimento urbano.

Percebemos por meio de diversos trabalhos, inclusive no caso da instalacéao
interativa The Pool (2008) de Jen Lewin, que uma vez exposta fora do contexto de
museus e galerias, nos espacos publicos, a arte passa a ser experienciada de outra
maneira, sem o olhar especializado daqueles que possuem o habito e
comportamento efetivado nos museus tradicionais. De certa maneira, 0 modo de
fruicdo artistica torna-se mais democratico e com mais acessibilidade. O publico se
torna mais heterogéneo e as proposicdes artisticas se confundem com a arquitetura

e movimentos cotidianos.
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Neste ponto, ocorre a perda da sacralidade dos espacos, fazendo com que a
arte se transforme em processo e acontecimento. Proporcionando, além da
responsabilidade de coautoria, encontros entre os sujeitos que transitam e fruem a
obra. Logo, estas experimentacBes artisticas podem funcionar como ponto de
contato, compartilhamento e coletividade. Por meio de suas manifestacfes poéticas,

estimulam vinculos sociais e produzem reflex6es acerca do préprio espac¢o urbano.

Estas associacfes, nos levam a acreditar que, a Artemidia, assim como outras
formas de arte contemporénea, quando conduzidas ao espaco publico, pode ser
encarada como propositora de redes de sociabilidade e socialidade, ou seja, pode
promover contatos sociais e também estimular tipos de comportamento que levam a
percepcdo e producdo de valores coletivos. Isso traz a tona, questdes sobre a
democracia, resgatando valores comunitarios e enfatizando a heterogeneidade das

culturas.

Neste sentido, da abertura e do deslocamento da arte, presenciamos também a
ampliacdo das formas de participacao por meio dos sistemas interativos, viabilizados
especialmente pela producédo baseada nas técnicas computacionais, pelos sistemas
eletrénicos, projecdes, iluminacdes, som, sensores, entre outros. A compreensao da
interatividade, que ocorre nestas obras, se da a partir das possibilidades de
manipulagcdes, simulacdes e interacbes em tempo real. Ha nestes principios de
abertura e interacdo, a transformacédo e ampliacdo da arte em sua forma fisica e
perceptiva, e a nesta potencialidade, ha a necessidade de fazer do participante um

coautor.

Na busca da apreensdo das articulacbes de didlogo entre arte-participante,
além de assimilar a temporalidade dos programas computacionais ou eletrénicos,
gue permitem abertura para acdes de reciprocidade, de modo conversacional, entre
usuario e aparelhos em tempo real, estudamos diversos conceitos para a aplicacao
do termo “interatividade”. De forma geral, a arte interativa, pode ser compreendida
como, uma espécie de interface, um espaco sensivel, que torna possivel a
solicitacdo de comportamentos diversos, que implicam ndo somente no acionamento
de um aparelho, mas também em uma pratica de transformacdo psicologica e

comportamental do interator.
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O conhecimento sobre a transformagéo da arte contemporanea, demonstrada
por meio da abertura da obra, seu deslocamento para os centros urbanos e a
efetivacdo de seus sistemas interativos, nos deu condi¢cdes de perceber a estrutura

em um ambito geral da Artemidia.

Deste modo, a Artemidia pode ser vista na arte contemporanea, como um tipo
de arte que se estabelece nas tecnologias de nosso tempo presente, é dialogante e
interativa, e pode representar as potencialidades democraticas da abertura e
proximidade com um publico diversificado. Pensamos que a Artemidia pode ser

também, em sua definicdo, comunicacional e uma forma de socializagé&o.

Propondo encontro e trocas, a arte interativa promove pausas na realidade
cotidiana, abre-se ao dialogo por meio de seus aspectos ludicos, e se torna jogo.
Diverte e distrai. Deste modo, ao olhar sobre determinadas proposicoes, localizamos
alguns parametros que se voltam, principalmente, para os modos de recepcéo do
interator e permeiam sua estrutura. Assim, propomos um recorte sobre este cenario
ao articularmos teoricamente sobre trés deles: (1) a provocacdo de efeitos de
encantamento a partir dos artefatos tecnoldgicos; (2) a alteracdo de percepcao e

elevacao a sinestesia; (3) a participacdo na obra de modo semelhante ao jogo.

De forma geral, as obras interativas possuem em sua proposi¢do, uma certa
idealizacéo de ilusionismo, como vimos por exemplo, no trabalho, OP_ERA: Sonic
Dimension (2005), das artistas Daniela Kutschat e Rejane Cantoni, ou em Luzes
Relacionais (2010) de Ernesto Klar. O convite a participacdo do interator esta no
modo de como o espaco da obra esta organizado, em ambas as propostas,
verificamos que o “em torno” da instalagédo, ha a preocupacéo de criar a um certo
desligamento do participante do mundo real, e assim, ha uma maior intensificacéo
da sensacdo de imersividade, ou seja, quanto maior a ilusdo proposta no espaco
maior a sensacdo de imers&o. E na construcdo deste espaco simulado, que existe
um estimulo ou propensao ao encantamento, fascinio, éxtase e fetiche, provocados

pelos efeitos tecnolégicos apresentados na proposicéo artistica.

Pensando nestas implicacdes proporcionadas pelos modos de interagao,
associadas aos efeitos luminosos e sonoros, que podem, supostamente, gerar um

sentimento de arrebatamento e admiracao nos interatores, propomos um olhar para
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um passado recente na histéria, a fim de comparar esta situacdo a estruturacdo da
modernidade sobre as tecnologias. Objetivamos compreender, por meio do olhar de
Walter Benjamin, as transformacdes ocorridas no ambito da modernizacdo de Paris
no século XIX, e entender seu posicionamento acerca das mudancas sociais

ocorridas a partir das tecnologias como fruto da Revolugéo Industrial.

O estudo sobre as Exposi¢cOes Universais, deste modo, nos trouxe o importante
olhar do referido autor sobre a percepcéo do publico diante das “novas” tecnologias
da época moderna, bem como a compreensao dos estimulos ao fascinio, deleite e
encantamento sobre o0s sujeitos, quando posicionados diante de eventos que

ofereciam um futuro tecnolégico promissor.

Os relatos de Benjamin nos revela que as maquinas originarias na centralidade
do desenvolvimento da modernidade provocavam uma espécie de furor entusiasta
nos individuos, devido ao seu carater de novidade. Outro ponto importante que
Benjamin nos traz, € a observacdo da figura do flaneur, o leitor da cidade, que
presencia o espetaculo da modernizacdo tecnoldgica de sua sociedade, e imerso

nesta nova realidade experiéncia novas sensacoes.

A leitura do olhar benjaminiano nos levou a refletir sobre a proposicdo dos
ideais capitalistas daquela época, que ocasionou uma forma diferenciada de ver e
experienciar o mundo a partir das tecnologias, uma vez que tais novidades

provocavam estimulos na crenca de um futuro marcado pelo progresso.

Ao associarmos tais relatos a nossa realidade, acreditamos que o
arrebatamento sobre os efeitos tecnoldgicos é um fato, de certo modo, histérico, e a
partir da observacdo destas rea¢cdes nos sujeitos diante das tecnologias, pudemos
identificar alguns elementos que, supostamente, vdo ao encontro dos sentimentos
atuais de encantamento relacionados aos processos de interatividade presentes na
Artemidia, na crenca do sujeito contemporaneo no progresso tecnoldgico que, se
vincula a um desejo subjetivo de um mundo potencialmente melhor e fantastico, tal
como as evidéncias que se mostram sob a forma das obras baseadas na simulagéo

virtual, impulsionadas pela ficcéo e ilusao.

Outro ponto importante, que foi relatado no decorrer desta pesquisa, foi a

associacao da arte interativa com a ampliacao da percepc¢ao dos interatores. Se por
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um lado, a abertura da obra possibilitou maior proximidade dos participantes, a
Artemidia se estende a ampliacdo dos fatores sensoriais dos interatores que

imergem em seus espacos de realidade virtual.

Ao entrar de corpo inteiro na obra, presentificado, o interator € provocado, de
tal modo que sua percepcdo € alargada, estimulada e elevada a sinestesia. Tais
ampliacdes sensoriais se dao na medida em que a experiéncia se intensifica, e este
nivel de experimentacdo ocorre sincronicamente com a imersdo no espaco ilusorio

virtualizado.

Vimos por meio da instalacdo denominada Osmose (1995), da artista Char
Davies, que a estimulacdo da percepcéo, por meio da ilusdo e da simulagéo provoca
no interator um suposto estado de atemporalidade e de suspensdo da realidade.
Neste encadeamento de sensacdes, o0 corpo do interator se exibe como uma
interface para sua performance, seu corpo socializado, imaginativo, que carrega
uma historia pessoal, proporciona trocas entre a arte e a realidade. Desta forma, o
sujeito entra no mundo virtual com suas possibilidades culturais e sociais, e em um

processo de mediacao, devolve para o mundo suas experimentacdes e vivéncias.

Outros fatores que sdo evidenciados na Artemidia, como consequéncia da
interagcdo com o publico, das propostas de interatividade, da expansdo dos modos
de percepcdo e das relacbes com o0s espacos urbanos, sdo as evidenciacdes de
suas semelhancas com o jogo. Uma vez que, a arte interativa se apresenta como
um conjunto de elementos complexos e hibridos, permitindo uma atmosfera capaz
de envolver o interator a partir de simulacdes e imersdes em realidade virtual, e
através de estimulos e provocacles, exige do mesmo, reacdes, gestualidades,
movimentos e processualidades. Tais elementos, que efetivam a intervencdo do
participante na arte, leva-o a um papel semelhante a de um “ator ou jogador”. Foi a
partir deste pensamento, que envolvem as semelhancas entre a Artemidia e jogo,
gue nos levou a uma busca por conceitos que pudessem contribuir para um

estreitamento destas relacdes.

Os conceitos estudados nos mostraram que, tais evidéncias se sustentam
guando colocamos lado a lado diversas caracteristicas estudadas por teéricos que

tentam definir e conceituar o jogo. Dentre elas, observamos algumas qualidades
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defendidas por Caillois (1999) e Huizinga (2005), ao afirmarem que 0 jogo, que se
associa a diversao, brincadeira e passatempo, pode ser compreendido a partir dos
seguintes elementos: liberdade, acdo voluntaria, distanciamento da realidade,
imersao, distracao, acdo desinteressada, atividade temporaria, estimulo imaginativo,

dentre outros.

Nossa associacao do jogo com a Artemidia, se localiza nestes aspectos, que
aproximam a participacdo do interator a de um jogador, nos quais aparecem 0S
fatores ludicos como forma de recepc¢do, percepcédo e interacdo com a arte. Ao nos
atentarmos aos trabalhos mencionados como, Virtual Ground (2010), de Andrew
Hieronymi, Augmentend Shadow (2010) do artista Joon Y. Moon e Skinstrument
(2009) de Daan Brinckmann, captamos o contexto do jogo por meio da fluidez das
imagens, da fantasmagoria criadas pelos objetos virtuais, pela inser¢cao do corpo do
interator como fator determinante para sua ocorréncia e realizacdo, proporcionando
diversas sensacdes e deleite quando imersos em situacdes que ampliam sua
percepcdo sensorio-motora, bem como também na ideia de intervencdo, que
provocam no sujeito um fascinio, sejam pelos efeitos tecnolégicos ou pelas
possibilidades de interacdo, uma motivacdo para a entrada e atuacdo dos

participantes na arte.

A importancia destas evidéncias se estabelece, ao entendermos que existe um
tipo de reconhecimento do sujeito com a obra, ou como nos aponta Gadamer (2015),
gue a producdo de éxtase no participante ao jogar com a obra de arte esta na
identificacdo de algo existente nesta que gera sensacdo de pertencimento no
participante. Ou ainda, o comportamento do interator esta diretamente ligado aquilo
gue ele reconhece de si mesmo na obra de arte. Deste modo, os processos de
interacdo, imersdo e manipulacdo nas obras inseridas na Artemidia, provocam um
movimento que possibilita o interator a estar-fora-de-si, e ao mesmo tempo de forma
paradoxal, em um instante de suspensado da realidade, resultando em um encontro
com a percepcao de si mesmo, do mundo e das outras pessoas e coisas ao seu
redor. Aqui, 0 jogo pode ser visto como a mediacdo consigo mesmo e com a

realidade.

Acreditamos que o0 jogo, neste ponto de vista, evidencia 0os processos de

interagc0es e mediacbes sociais, e uma vez que a arte interativa se apropria do
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mesmo, reafirma tais condicdes. Assim podemos considerar que, a arte
contemporanea/Artemidia se aproxima do contexto social ao se inserir no contexto

do jogo.

Ao evidenciarmos as relacdes sociais da arte inserida neste cendrio do jogo,
acreditamos que o interator, ao se relacionar com a arte pode reconhecer seu
comportamento liberto dos padrbes cotidianos, e pode também se propor as

interacdes sociais.

Na ultima etapa apresentada nesta pesquisa, como um exercicio critico, nos
voltamos para tais reflexdes sociais vinculadas ao jogo, o que nos levou a notar
como funcionam seus modos de apropriagéo cultural, ou seja, voltamos nosso olhar
para as reorganizacoes da arte em conjunto com o jogo, olhando para as
articulacdes que transformam o tecido cultural coletivo, e que se realizam no cenario

social.

Neste ponto, ao pensarmos sobre o alicerce tedrico em que se estabelece esta
tese, ao retomar as questdes que nos levaram ao reconhecimento da abertura da
obra e seus sistemas de interatividade, especialmente pelas mediacbes tecnoldgicas
contemporaneas, que proporcionam, um modo de proximidade do sujeito com a
obra, estabelecem possiveis rela¢cdes sociais entre os sujeitos; ou ao refletir sobre a
demonstracdo de encantamento provocada nos interatores, por meio das condicdes
gue constituem a Artemidia, ao localizar seu comportamento como uma forma de
expressao e interpretacdo sobre sua propria realidade, no desejo de viver um mundo
melhorado e em constante progresso, garantido pelas tecnologias; ou, ao olharmos
para os modos de expansdo da percepcdo dos interatores que, ao entrarem na
centralidade das proposicdes artisticas, reconhecem, na potencialidade sinestésica,
seu corpo socializado como produtor de interacdes sociais; e ainda, ao captarmos a
arte inserida no contexto urbano que evidencia a experiéncia da arte em vivéncia
social compartilhada; a partir destas articulacbes tedricas, na observancia destes
fatores, potencializados pelas caracteristicas do jogo, nos leva a considerar a

Artemidia como uma possivel forma de articulagédo social e producédo de socialidade.
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Deste modo, os aspectos subjetivos da producéo de socializacdo podem ser
evidenciados no envolvimento do interator com a arte, em suas condi¢cdes de
encantamento, sinestesia e jogo. Tais aspectos revelam o carater de contato social e
supostos estimulos de comportamentos, que podem, ao levarmos em conta o0s
processos de mediacdo cultural, proporcionar trocas simbdlicas, gerando novas
producbes de sentido e provocando mudancas na atuacdo do mesmo sobre o
contexto da sociedade. A Artemidia, neste caso, pode ser compreendida como
comunicagdo, potencializadora das mediagbes culturais, dos didlogos e da
coletividade.

Mais do que suas questdes tecnoldgicas, nosso olhar se volta para suas
possibilidades de intercambialidades, localizada nas articulagdes culturais. E preciso
reconhecer que, ao nos Vvoltarmos para as relacbes comportamentais dos
interatores, ao evidenciarmos seus modos de recepcdo e mediacdo, nos

direcionamos também para suas relacdes sociais.

E preciso ponderar que, a arte, como um fendmeno social, se insere na cultura
COmMo um organismo Vvivo e em constante transformac¢do, como produto e produtora
da sociedade, geradora de negociacdes de sentido e renovacdes de experiéncias.
Esta dinamica, apontada pelos autores Raymond Williams (1979) e Jesus Martin-
Barbero (1989), nos mostra que na pratica dos modos de fruicdo da Artemidia, ha

uma ininterrupta forca de producéo de novos significados.

Desta forma, a mediacdo, que é esta articulacdo existente entre a arte e o
sujeito, a arte e a sociedade ou o sujeito e a sociedade, é a peca fundamental para a
compreensao das relacfes articuladas nesta pesquisa. Constituinte das praticas
sociais e da vida cotidiana das pessoas é um lugar de producdo, consumo e criacao
das relacdes sociais, que emerge do cenario cultural e que possibilita novos modos

de percepcéo e uso.

Estas articulacbes nos levam a considerar, mais do que a tecnicidade e
tecnologia das coisas do mundo e da arte, mas suas rela¢des de uso, transformacao
e construcdo de uma realidade em constante mudanca. Nestas relacdes, é
evidenciado o sujeito-agente como o interator, que produz trocas simbodlicas com os

objetos artisticos, se eleva as novas percepgfes de si mesmo e sobre seu mundo
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social. Percebemos entdo, que podemos estar diante de efeitos multiplicadores de
mudancas das praticas sociais e cotidianas.

Em suma, a Artemidia se apresentou diante de nossas investigacdes, como um
objeto propicio tanto a diversédo quanto a socializacao e sociabilizacdo. Por meio dos
processos interativos, ela atrai, aproxima e diverte o interator. Quando vista em meio
ao caodtico cenario urbano, propde a suspensao do tempo e da realidade, portanto,
distrai e entretém o participante, gera prazer, e diante do movimento da cidade, ela
pode ser também pausa e brincadeira desinteressada.

A observacédo do comportamento dos sujeitos nesta referida arte, nos mostra a
relevancia de considerar os processos de mediacdo e interacdo em relagdo ao
cenario social, pois, uma vez que introduzido na Artemidia, o interator é instigado a
adotar um tipo de comportamento. O jogo, portanto, para esta arte pode ser um
modo de enfatizar sua capacidade de aproximacdo com o interator, e na
evidenciagdo do ludico, se revela também o incentivo as interacdes sociais e

producéo de socialidade.

A Artemidia pode ser vista como um canal para estimular a percepcao dos
interatores sobre seu espaco e a si mesmos, e ainda colaborar com a producao de
significados e comportamentos. Nosso interesse, deste modo, foi ressaltar como a
arte pode incentivar a promocao de maior envolvimento coletivo, na construcao de
experiéncias capazes de evidenciar o sentido de pertencimento dos interatores no
mundo social. Nesta evidéncia, localizadas em seus parametros, que envolvem a
tecnologia, o encantamento, o deleite sinestésico e a ludicidade, estdo os aspectos
sociais e as acdes comportamentais dos interatores sobre a realidade mediada pela

arte.

Deste modo, esta tese contribuiu para mostrar que tais parametros, trazem
para a arte contemporanea um importante e subjetivo papel potencializador de
transformacédo e interacdo social. Acreditamos ainda que, hd a probabilidade de
localizar na Artemidia outros parametros, que poderdo ser estudados
posteriormente, nos trazendo o forte indicio da necessidade da continuidade desta

pesquisa, elevando-a a outros patamares de complexidade.
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Portanto, o que se tornou relevante no decorrer desta tese, foi a compreensao
da capacidade da arte contemporanea que, ao se aproximar das tecnologias
recentes e estabelecer seu estado a condicdo de jogo, pode proporcionar, mesmo
gue subjetiva e indiretamente, transformacdes comportamentais e sociais nos
sujeitos que nela brincam e se divertem.
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