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Resumo. Este artigo propde pensar a inter-relagio da arte com os novos meios
tecnologicos em propostas de instalagoes, que acentuam a corporalidade do espectador
e subvertem os discursos hegemonicos sobre a arte, o corpo e a tecnologia, partindo de
conceitos ligados ao pés-humanismo. Do corpo participante das propostas artisticas dos
anos 60 a intensificagdo das experiéncias perceptivas com base em um corpo virtualmente
codificado, o trabalho dos artistas argentinos e brasileiros Leonello Zambén, L.eo Nufiez,
Eduardo Kac, Rejane Cantoni e Daniela Kutschat Hanns sugerem um questionamento
sobre a interagao corpo-maquina e o lugar do corpo na sociedade pés-moderna.
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The technology applied to the body: subversive approaches in art

Abstract. This article proposes to think about the interrelationship between art and
technology on installations proposals, which stress the corporeality of the spectator and
subvert hegemonic discourses about art, technology and the body, since post-humanism
concepts. From the body participation of the 60s artistic proposals to the intensification
of perceptual experiences based on a virtually encoded body, the work of Argentine and
Brazilian artists Leonello Zambén, Leo Nufiez, Eduardo Kac, Rejane Cantoni and Daniela
Kutschat Hanns suggests an interrogation about the interaction of body and machine and
the place of the body in postmodern society.
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Mas ai onde cresce o perigo, cresce também o que salva.

Friedrich Holderlin

As intensas mudangas provocadas ao questionar, desde principios do
século XX, os pressupostos cientificos e culturais ocidentais estabelecidos, levaram
a progressiva dissolucido das definicdes categoricas e dos limites entre os distintos
suportes representacao e campos de conhecimento na sociedade contemporanea.
A reestruturagao e a reformulacio das concepces de corpo e sujeito, de realidade
e verdade, sdo preocupacdes centrais de disciplinas como a filosofia, a sociologia,
as ciéncias cognitivas, a biologia ou a neurociéncia. As teorias pds-humanistas de
nossa era pos-industrial e digital assinalam o surgimento de uma forma hibrida
de vida, capaz de transformar drasticamente a concepcdo de corpo e sujeito.
O humano apatece como um corpo hibrido entre o organico, o maquinico e o
informatico, simbiose capaz de fazé-lo ampliar sua propria condicdo perceptiva
e simbolica. Segundo Roy Ascott (2003), estarfamos entrando numa era imida,
na qual se imiscuiriam a organicidade molhada do humano com o carater seco do
silicio. O desenvolvimento da nanotecnologia, associada a realidade virtual (RV),
a comunicag¢ao global, as redes neurais, a manipulacio genética e a vida artificial
contribuem para o alcance deste estado. O pés-humano traz, pois, a necessidade
de se repensar a categoria do humano em suas dimensGes corporais, sociais,
filosoficas, antropoldgicas e psiquicas.

No ambito da arte contemporanea, a incorpora¢ao de tecnologias e
praticas cientificas na elaboragdao de projetos artisticos, mobilizada pela maior
facilidade de acesso aos artefatos eletronicos e digitais a partir dos anos 80,
também reflete estes novos postulados. Este artigo propde refletir sobre tentativas
de incorporagbes positivas entre arte, ciéncia e tecnologia, que podem apontar
um novo nivel de experimentagdo com base na corporalidade do espectador-
participante, a fim de problematizar o corpo e o discurso tecnolégico de nossa
sociedade digitalizada. Podemos, entdo, analisar trés tipos de inscricdo de uma
postura subversiva dentro de discursos consolidados: num primeiro momento,
um questionamento do paradigma da arte vigente, reforcando a ruptura da
experiéncia estética contemplativa através da interacdo com o espectador; em
seguida, uma subversdo do conceito de sujeito moderno mediante a proposta
de uma experiéncia fragmentada e descentrada do corpo; e, finalmente, o mau
uso intencional da tecnologia para estabelecer uma critica do proprio discurso
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tecnologico e abrir novas possibilidades de usos e significados, explorando
criativamente poténcias ainda nao utilizadas de certas maquinas.

Por uma corporalidade critica na arte contemporinea

A mudanca de paradigma que representou os anos 60 nas artes plasticas
e visuais proporcionou uma nova formulacio da experiéncia estética, pos
em questao o modelo kantiano de experiéncia estética, baseado numa atitude
contemplativa, na qual a relagdio com o objeto artistico nao deveria pressupor
seu uso ou aproptia¢io pelo corpo'. Na tentativa de eliminar esse distanciamento
e incorporar a participagdo ativa do espectador, a obra torna-se uma a¢ao a ser
experimentada, imersa num processo de producdo, no qual interatuam artista e
publico. Por meio de propostas de contato ativo com o publico, o artista deixa de
ser um mero produtor de objetos para se converter em um propositor de praticas.

No Brasil, podemos recordar experiéncias artisticas com a utilizagdo do
corpo como centro de a¢des muitas vezes transgressoras, numa época de controle
ditatorial, na qual os artistas buscam uma forma de atuar social e politicamente
na sociedade, além de defender uma cultura popular prépria. As obras procuram,
entdo, a saida do quadro como suporte para elaborar uma experiéncia sinestésica,
proporcionam ao publico a maxima utilizacio de sua capacidade sensitiva, e
reestabelecem, assim, sua conexao com o proprio meio. Helio Oiticica, com seus
Penetraveis e Parangolés, pretendia a estimulacdo corporal e semantica do publico
para leva-lo a um posicionamento social e politico. Lygia Clark, com uma série de
obras como Caminhando, A casa é o Corpo, entre outras, busca um redescobrimento
e consequente reelaboracio do corpo pela participacdo coletiva e pelo trabalho
com estruturas supra e infra-sensoriais do sujeito.

Também na Argentina, nesse mesmo perfodo, um grupo de artistas
buscava um corte radical com a arte moderna, até entao dominante, e questionava
seus mecanismos de producdo, legitimagdo, recep¢ao e consumo. O corpo
real passou a ser diretamente objeto artistico nos vivo-ditos de Alberto Greco,
sinalizacOes que o artista realizava na via publica. Em outra instancia, para referir-
se a obra La Menesunda (1965), realizada por Marta Minujin e Rubén Santantonin,
o critico Jorge Romero Brest usa, pela primeira vez, o termo experiéncia ao que,
antes de ser um objeto de contemplagio, tratava-se de percurso multissensorial
com a inclusio de distintos suportes, materiais e performers permanentes.

Nesses dois contextos regionais, o corpo e sua capacidade perceptiva
estao intrinsecamente envolvidos na obra como tema, veiculo de participacdo e
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experimentagao critica, com a possibilidade de se transformar em metafora de um
discurso subversivo. A orientacao fisico-corporal das acoes e performances dos anos
sessenta ressaltava o corpo como fator de coesdo entre vida e arte, identidade,
sociedade e meio ambiente. Estas primeiras experiéncias brasileiras e argentinas de
obras-ambiente podem ser vistas como antecedentes das instalacGes imersivas que,
atualmente, utilizam a tecnologia a fim de permitir novas experiéncias sensoriais.

Ao incorporar o video, a eletronica e a informatica, a arte inaugura
novas possibilidades de expressao e inter-relagdo do corpo com a tecnologia, e,
simultaneamente, rompe de forma definitiva com os paradigmas de hierarquia e
sistematizagdo que caracterizam a arte convencional. O que chamamos hoje de
arte cibernética, arte tecnologica, ou ainda arte dos novos meios, desenvolvida
desde o fim dos anos 80, é por defini¢ao constituida de elementos reais ou virtuais
combinados de maneira aleatéria, imprevista e provisoria baseada na interacao
corpo-maquina proporcionada por interfaces, e desenvolvidos, na maioria das
vezes, por uma equipe interdisciplinar de artistas e técnicos. Hstas interfaces
permitem um sistema de transcodificagdo numérica, no qual os estimulos fisicos
sdo captados por sensores, cameras e superficies hapticas, nas quais o toque é
simulado e a maquina esta apta a responder a pessoa que a manipula. B, portanto,
uma modalidade artistica que ndo s6 propde a inser¢ao de novas tecnologias, mas
busca uma interacdo real entre o observador e a obra de arte, mesmo se uma
parte da interatividade for muitas vezes limitada pela programacao de acOes
padronizadas. Essa busca leva a constituicio de uma obra aberta, que nao possui
uma aparéncia definitiva no momento da exibi¢ao, uma vez que é modulada a cada
momento pela manipulacao do publico.

A possibilidade de modulagio por parte do espectador abre uma distancia
entre a arte tecnoldgica e um tipo de arte que podemos chamar de awritico,
centrada na figura do artista e no carater ritual da obra. A incorporacio da técnica
libera a arte da idéia de unicidade, originalidade e raridade de uma presenca. Nesse
sentido, a presenca e a atualidade da obra nio s6 é reproduzivel, mas também ¢é
instavel, momentanea, variavel. A idéia de um autor ¢ diluida no aspecto inacabado
e aberto da obra em que as possibilidades de interagdao fazem com que, muitas
vezes, a obra possua uma maneira imprevista ou aleatéria de comunicar. A perda
da aura desencadeia uma arte voltada para a comunicacio, para a expansio ao
outro e dilui as fronteiras delimitadas entre obra e espectador, autor e seu publico.
A manipulacdo de um sistema codificado, sua alteragdo e reconstru¢ao, passam a
ser ferramentas dadas ao publico, que atua como um gerador de perturbacdes no
sistema construido pelo artista.
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Com base nessas premissas, ao utilizar conscientemente as novas
tecnologias com énfase na interacdo comunicativa, certas propostas artisticas
poderiam possibilitar, também, uma nova abordagem do processo de cognicao
e individuacio, para propor uma redefini¢ao das dimensdes perceptivas e, assim,
estabelecer o corpo como suporte de significagoes e territorio de experimentacao
do espago-tempo real e virtual, em uma inter-relagdo imanente com o maquinico.

Um exemplo é o projeto OP_ERA, desenvolvido desde 1999 pelas
artistas brasileiras Rejane Cantoni e Daniela Kutschat Hanns. Consiste numa série
de ambientes simulados, que por meio do desenvolvimento de um conceito de
espago ¢ uma interface para fazer interatuar corpo e maquina, possibilita uma
forma alternativa de percep¢iao e uma cognicao desse espaco, que tanto ¢ fisico
como virtual. Um dos ambientes criados foi OP_ERA: Sonic Dimension (2003),
que propoe uma interface imersiva, interativa e multissensorial, na qual ha dois
modos de interagdo. Ver um som e escutar uma imagem é o proposito do projeto,
que pode ser visto como multiplas cordas vocais virtuais ou um instrumento
musical gigante (fig. 1). A sala da instalacao, vazia fisicamente de componentes,
¢ preenchida com a projegao de centenas de linhas luminosas sobre a parede e
conta com uma importante quantidade de microfones e sensores de movimento.
As frequéncias sonoras emitidas pelo visitante sao captadas para logo serem
transcodificadas visualmente em forma de vibracSes sobre as cordas virtuais, de
acordo com a frequéncia da nota musical emitida. Simultaneamente, uma segunda
malha de sensores captura a posicio relativa do visitante e seus movimentos no
espaco vazio da sala, interpretando-os como toques sobre as cordas, que entao
reverberam e produzem som.

i UL
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1 - Rejane Cantoni e Daniela K. Hanns: OP_ERA: Sonic Dimension, 2005.
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Outra parte do mesmo projeto ¢ OP_ERA: Haptic Wall (2004), uma
parede que funciona como interface que implementa uma dimensio tactil com
base em dados sonoros (fig. 2). Microfones espalhados na sala capturam as
vibra¢Ges sonoras, que por um software sio convertidas em informagoes tacteis
que movem a interface. A parede ¢ revestida por um tipo de latex que aparenta
uma pele artificial e induz o contato direto com o corpo do visitante, simula o
toque e permite uma comunicag¢io simbiotica do corpo com o computador.

Fig. 2 - Rejane Cantoni e Daniela Kutschat Hanns: OP_ERA: Haptic Wall, 2004.

Interconectadas na instalagdo, as diversas camadas perceptivas e
multidimensionais permitem, entdo, uma integracio quase completa do corpo,
de forma expandida ou interfaceada. Por meio da captacdo de seus movimentos
e sons emitidos, o sujeito-corpo presente ¢ quem torna possivel a apreensao do
espaco-tempo real e da simulacdo de outro espago virtual pela maquina, ambos
espacos associados a um sistema de retroalimentacao. A obra, por ser configurada
segundo padrdes de estimulo e resposta, no se apresenta como uma totalidade,
sendo que varia seu aspecto segundo padroes combinatorios e encontra-se sempre
em um estado efémero de existéncia.

Hsse tipo de instalacGes estabelece o que o historiador de arte e tecnologia
Frank Popper define como uma fecnoestética, vinculada a experimentagdes no
campo da cognicdo, sinestesia e imersdo sensorial em que percebemos uma
integracdo efetiva da arte com a tecnologia. As diferentes interfaces utilizadas
na arte tecnoldgica promovem o intercimbio entre o humano e o computador,
e apresentam como possivel a criacdo de sistema sensitivo multiple, no qual a
experiéncia de realidade que ja ndo se apdia somente sobre a visdo e a escuta, mas
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também nas demais sensa¢Oes corporais. Estarfamos na presenca da simula¢io de
uma realidade, que ele chama de Realidade 1 irtual Inmersiva. Tanto a complexidade
e ambiguidade relacionadas ao pés-moderno, quanto o racionalismo cientifico
sao admitidos na tecnoestética e possibilitam aos artistas n2o apenas uma ampla
légica de criagdao, como também um compromisso multiplo relacionado a temas
recorrentes da contemporaneidade, como os processos de individuacio e as
transformacoes sociais, ecoldgicas e cientificas.

Segundo a tedrica italiana Claudia Giannetti (1997, p. 102), esse tipo de
hibridacao entre instalagdao, ambiente plurimidia e a¢do do espectador, parte de
um principio reativo:

A existéncia da obra depende do cumprimento da agdo, e ambas estio subordinadas a

atuacio do observador. O espectador como observador externo nao s6 ¢é transformado

em performer, sendo que é também participe interno mediante sua inser¢io no contexto
potencial da obra.

Dessa forma, a ambientagdo e a participagdo criativa, por meio da
incorporagio de todos os sentidos, levaria a uma mudanga no tridngulo estético
bésico: artista, obra de arte, espectador seriam substituidos por outro modelo que
integra conceptor, processo criativo e participante ativo. Nesse sentido, a arte ¢ uma
atividade efémera, inscrita na cultura contemporanea de fluxo e instabilidade. Para
Popper, por meio da imersio multissensorial e da interatividade, assim como da
neo-comunicabilidade, a arte possibilitaria, ainda, a humanizac¢ao da tecnologia, e
enfatiza a natureza multissensitiva do ser humano, além de apontar novos pontos
de vista filos6ficos sobre o real e o virtual.

A elaboragido de um corpo tecnolégico

Os processos de informatizagdo e virtualizagdo da sociedade e o
desenvolvimento das tecnociéncias conduziram ao surgimento de teorias pos-
humanistas que apontam as manifestagdes de um modo de vida hibrido: biologico
e, simultaneamente, eletronico e artificial. Essa nova concepgao pede a revisao
de conceitos sociologicos, éticos, politicos e culturais, no que diz respeito a
relacdo humano-maquina. Contrariando o pensamento moderno, que ressaltava
a unidade, o individualismo e a integridade do sujeito, o corpo pés-moderno
apresenta-se como fragmentado, permeavel ¢ em estado de constante defini¢ao
em nossa era digital. Percebemos essa mudanga drastica no conceito de sujeito
e corpo pelo distanciamento atual do corpo dado, ou seja, daquele que se forma
naturalmente segundo o acaso para a elaboracio de um corpo-sujeito como
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projeto: retocado, reconstruido, possivel de ser reelaborado.

Baseada nessas teorias, Claudia Giannetti (1997) propde o conceito
de corpo em processo de formagao, isto é, um corpo constantemente ressignificado,
que supera a dicotomia entre o humano e o tecnolégico e sugere uma sinergia
positiva frente a classica divisao entre corpo e consciéncia, organicidade e técnica,
em que a tecnologia seria mera intrusa dentro do organismo. As tecnociéncias,
como a biotecnologia, a nanotecnologia e a engenharia genética, partem desse
pressuposto, onde é possivel a manipulacido e transformacao radical ndo s6 da
natureza, mas também dos seres humanos.

As discussdes levantadas pela arte contemporanea demonstram
preocupacoes semelhantes em relagdo a concepe¢io de corpo e sujeito, assim como
aos pressupostos de realidade e verdade. A incorporagio criativa da tecnologia, se
pensada com propdsitos sinestésicos pode, entao, levar a uma expansao corporal,
isto €&, fazer perceptivel algo que esta latente em condi¢Oes normais e permitir um
transpasse dos limites fisicos do corpo por meio de processos de transcodificacao,
modulagdo, variabilidade de codigos. Ou seja, captado por distintos sensores
(visuais, sonoros, luminosos, termodinamicos), o corpo e seu movimento sio
virtualizados num sistema de c6digos capaz de ser lido pela maquina e possibilita,
assim, uma intera¢do com o meio, muitas vezes também virtual. Sao sistemas que
buscam um sincretismo do organico com o maquinico e provéem a intensificagao
de trés modos de existéncia: natural (corpo), arte (criagao) e tecnologia.

Segundo Giannetti (1997), esta complexa rede de relagoes possiveis na
era tecnoldgica atual e explorada em algumas propostas artisticas, incide na teoria
cognitiva e transtorna, profundamente, a crenca postulada pela filosofia de que
o sujeito ou seu sistema de percepgio esta em contato direto com o mundo. Na
condicio de virtualidade dos estimulos corporais e fisicos, a relacdo sujeito-corpo
e sujeito-ambiente ¢ claramente intermediada por aparatos, codigos e interfaces.

Podemos entdo propor uma defini¢do para o virtnal como um conjunto
de forcas que existe como poténcia. Nao se opde, portanto, ao real, e sim ao
atual. Dessa maneira, a virtualizagdo passaria a ser, segundo o tedrico Pierre Lévy
(1996), uma elevacao a potencia, ou seja, uma mutagao de uma entidade a um
campo problematico, que a conduz a um desprendimento do aqui e agora para
a existéncia em um espa¢o e tempo niao designados. Lévy (1996) afirma, ainda,
que ao reconstruir modelos numéricos do corpo, passamos a ser um organismo
hibrido, a possuir um hipercorpo que se caracteriza por sua permeabilidade de
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informagoes. Nesse aspecto, o corpo individual se associa virtualmente a um tinico
corpo, hibrido e globalizado, e constitui, entdo, um corpo coletivo, no qual tudo
se compartilha, tudo se adiciona em favor de uma intensifica¢ao das emogdes. A
virtualizacdo do corpo abre a possibilidade de exteriorizar as atividades fisicas
e psiquicas do sujeito e o hipercorpo, em consequéncia, de transpassar os limites
corporais.

Entretanto, Pierre Lévy (1996) ressalta que a virtualizagdo nao deve ser
simplesmente reduzida a um fenomeno de desmaterializacdo, de desaparicdo
de um corpo particular, ja que pressupde uma reencarna¢ao, multiplicacio ou
heterogénese do sujeito. Diferentemente dos postulados historicos em que
o corpo presente e real alberga a esséncia do ser, o processo atual implica uma
passagem a um funcionamento nao localizado, coletivizado, que, segundo Claudia
Giannetti (1997, p. 10).

Nio se trata de um desaparecimento do corpo/sujeito, engolido pela midia eletrénica e
telematica, mas sim do eclipse de determinados conceitos histéricos relativos ao corpo e
a0 sujeito, devedores da visio espiritualista ou idealista que ainda enfoca, mesmo ao longe,
o horizonte cartesiano. Frente a estes conceitos que defendem a idéia de corpo como
um recipiente que contém a esséncia do set, estao sendo consolidados novos postulados,
[...] segundo os quais, embora o ambiente, o corpo e o sujeito sejam, de acordo com sua
representagio no cérebro, claramente diferente, mundo cognitivo é um mundo fechado
em si mesmo®.

A virtualizagdo do corpo, tanto nos suportes audiovisuais como por
meio da interagdo com uma interface maquinica, enfatiza seu saber cognitivo,
possibilita uma dimensao de translacio do corpo no ciberespaco e poe em questio
seu aspecto tangivel. A telepresenca seria uma projecao imediata desse corpo
virtual que, por meio do uso de diversas tecnologias, pode simular sua presenca ou
produzir uma a¢ao num lugar diferente de sua localizagao real. O corpo tangivel
se diferencia de seu corpo sonoro ou visual, uma vez que 0s organismos virtuais
permitem transpassar espagos ¢ multiplicar o sujeito. Como afirma Pierre Lévy
(1996, p. 17), a sincronizagdo substitui a unidade do espago, a interconexdo substitni a unidade
do tempo. Dessa maneira, nos afastamos tanto das ciéncias quanto da filosofia
moderna, que condicionam a existéncia humana como o pertencimento a um lugar
e tempo especificos, o ser-ai heideggeriano’. Os sistemas de redes telematicas ¢ as
tecnologias de realidade virtual permitem aos artistas experimentar com outras
dimensiones de ubiquidade, elaborando clones virtuais e atuando a distancia.

Nesta linha de trabalho, o artista brasileiro Eduardo Kac desenvolve,
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desde os anos 90, diversos projetos que incluem a telepresenca. Em Telegporting
an Unknown State (fig. 3), apresentado em diversas ocasioes entre 1994 e 2009,
uma pequena planta em um vaso ¢ instalada no espaco expositivo completamente
escuro. A planta deve realizar seu processo de fotossintese a partir da ‘luz’ enviada
por participantes de diversas partes do mundo via znfernet, ou seja, com base numa
pagina web, é possivel acionar uma camara (webcanz) que capta a imagem do céu de
diversas cidades do mundo. Essa imagem ¢é em seguida transformada em cédigo
alfanumérico e enviada ao computador que se encontra na sala de exposicao, o qual
por intermédio de um projetor localizado sobre a planta, usa essa imagem como
luz e possibilita a fotossintese. Um hipercorpo coletivo ¢, entao, o responsavel pela
manuten¢ao da vida de um organismo vegetal, localizado num lugar totalmente
independente de qualquer presenca fisica. A proposta do artista busca inverter o
processo dos meios massivos de comunica¢io, no qual a informacao se dirige de
um organismo ou individuo central para muitos; aqui, a informacao ¢ vital e parte
de uma multiplicidade de atores para um sé organismo.

Fig. 3 - Eduardo Kac: Teleporting an Unknown State, 1994/96.

Torna-se evidente como estas interfaces de imersdo e interatividade
permitem novas concepgdes corporais ¢ poem em cheque a concepcio discreta
de individuo, baseada na idéia de centro e contengio do corpo. O espaco de
pura circulagdo dos meios tecnologicos introduz uma experiéncia descentrada
do sujeito, em que as identidades se redefinem como produto de um continuo
deslocamento. A facilidade de fragmentagdo e transcodifica¢ao do corpo rompe
com sua imagem de fortaleza para apresentar, assim, um corpo permeavel, hibrido
e fragil. O individuo se funde no coletivo, mas também se multiplica em possiveis
identidades transit6rias e perfis cibernéticos. E possivel ser varios em um mesmo
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lugar, bem como ser um em varios lugares.
A Arte e o Contra-Discurso Tecnologico

O impacto da aceleracio tecnolégica pressupde uma obsolescéncia
constante dos objetos técnicos. A perda de utilidade de maquinas, equipamentos
e tecnologia ¢ motivada, sobretudo, por uma introdu¢do ao mercado de
equipamentos com uma capacidade de rendimento supostamente maior
que seu antecedente. As estratégias de obsolescéncia aplicadas comumente
visam, principalmente, incentivar um consumo vicioso de tecnologias, ja que,
paradoxalmente, existe a possibilidade técnica de produzir produtos duraveis,
mas sucumbimos frente a um discurso que induz a necessidade de atualizacao
constante de tecnologias. Devido a isso, sio evidentes os problemas politicos,
sociais e ecologicos gerados pela continua substituicio de equipamentos, que
produz uma quantidade cada vez maior de residuos.

Um tipo de critica a0 consumo tecnolégico pode ser visto claramente
no trabalho de um grupo de artistas argentinos, como Leonello Zambén e
Leo Nufiez, que vem trabalhando com a recuperagio e uso da /o-fech, ou baixa
tecnologia, muitas vezes descartada pela sociedade de consumo e encontrada no
lixo das grandes cidades. Essa reutilizagdo envolve um processo de reelaboragio
criativa, que enfoca, de maneira critica, a defini¢ao utilitaria dos objetos, a idéia de
progresso técnico e a obsolescéncia dos materiais.

Baseado numa perspectiva de aproximacao subjetiva da tecnologia por
meio da arte, abre-se a possibilidade de explorar certas poténcias latentes de
maquinas nio reveladas por seu uso convencional. A tecnologia é desviada de
seu uso predestinado, é incorporada em processos artisticos e subverte o uso
apropriado de um objeto dado, como exemplo: scanners perdem sua func¢ao para
se transformar em uma maquina de sons e brinquedos quebrados sao reelaborados
em um novo objeto, sem funcio determinada. O que estava designado a cumprir
uma funcao precisa dentro da pragmatica utilitarista da sociedade contemporanea
¢ reconvertido em favor de uma ressignificacao dos objetos.

Combinando tecnologia /o-fech e processamento de dados em tempo real,
Parasitophonia: Modelos ndmades de apropiacion (2010) é um projeto de instalacao mével
do argentino Leonello Zambon, realizado em colaboracio com Gabriel Zea,
Camilo Martinez e o grupo COSO. Trata-se de médulos nomades que funcionam
como um estudio sonoro adaptado sobre uma bicicleta que, mediante um GPS e
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um computadot, processam em tempo real os dados recebidos de redes wi-fi da
cidade, e transforma-os em variaveis que operam pequenos motores acoplados a
instrumentos musicais (fig. 4).

Fig. 4 - Leonello Zambon: Parasitgphonia: Modelos nimades de apropiacion, 2010.

Nessa tentativa de apropriacio de um aspecto invisivel do espago
circundante, o participante, ao conduzir o veiculo pelas ruas, experimenta
musicalmente a partir da combina¢do de uma realidade concreta com o aleat6rio
do software incorporado ao moédulo. Ao contririo do processo de recep¢ao
passiva produzido por um dispositivo tipo tela, o participante esta fisicamente
ativo na exploracao do espacgo exterior e se estabelece, pela combinacio de
movimento real e processamento de dados, uma relagio hibrida entre maquina
e corpo. O som produzido nao ¢ sintético e digital, mas, sim, completamente
analogico, produzido pelos golpes dos motores sobre cordas acopladas a uma
caixa de madeira. O artista propde, entdo, uma experiéncia de percurso digital-
analogica que, como ele mesmo diz, é “uma espécie de hiper-instrumento movel,
que se adapta a certas estruturas urbanas e utiliza motores e pecas eletromecanicas
controladas analogicamente desde umas bandejas de toca-discos™. Podemos
formar uma relagio estreita entre este hiper-instrumento mével com o Parangolé
de Oiticica: sua incorporac¢ao pelo usudrio é a condicao sine gua non da existéncia da
obra. Ela é pensada nao s6 com base no corpo, mas desde o corpo em movimento.

Outro exemplo desse desvio tecnolégico é Propagaciones (2007), de Leo
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Nufiez, uma instalagdo que utiliza uma série de cinquenta robés elaborados com
tecnologia aparente e uma eletronica simples (fig. 5). Os robos sao autématos
celulares constituidos por sensores de luz, lampadas LED e motores existentes
nos leitores de CD. Estes pequenos aparelhos encontram-se, inicialmente, em
estado de repouso e podem ser acionados com a incidéncia de luz sobre seus
sensores, que os dispara em um movimento giratorio e acende a lampada LED
localizada em sua carcaca. Esse movimento faz com que a luz do primeiro rob6
provoque a ativagao dos demais. O visitante, a0 entrar no espago expositivo, pode
iniciar uma nova sequéncia de reagdes com uma simples lanterna ou seu préprio
celular e provoca o que chamamos de efeito borboleta no sistema de autématos.
Segundo o proprio artista, a obra nasce da idéia de sintopia, ou seja, a relacdo de
vizinhanga entre diferentes partes de um sistema, isto €, o estado de cada um esta
diretamente relacionado com o estado do seu vizinho, como acontece nas redes
neuronais ou celulares. Dessa forma, a interagdao nao esta presente somente entre
o participante ¢ a obra, sendo internamente entre as partes que a integram. A obra
pode ser vista como um organismo eletronicamente vivo, em que o corpo do espectador
atua como um virus ou estimulo elétrico que impulsiona uma reac¢ao em cadeia.

Fig, 5 - Leo Nunez: Propagaciones, 200

Conclusao

A especificidade do entorno tecnolégico torna mais complexa a
participacao do espectador, que pde em questao, como foi visto, o conceito de
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sujeito, de obra de arte e de objeto tecnologico. Entretanto, temos que admitir
que essa coautoria do espectador participante muitas vezes ¢ apenas hipotética,
uma vez que, normalmente, o conjunto de variagdes propostas na obra ja esta
predefinida pelo artista. A interacio real, ou seja, quando é dada como um modo
de didlogo entre obra e espectador, ¢ limitada pela maneira na qual a programacao
informatica ¢ elaborada. Ha uma limitacio na reprogramacao dos codigos
informaticos e, portanto, uma restricdo no campo de atuacio que ¢ deixado livre
para o publico. Muitas vezes, essa suposta interatividade nao deixa de ser uma
acao ludica ingénua, na qual o espectador se diverte em apertar botdes sem ter
uma real participagao critica e criativa na obra.

Por um outro angulo, podemos problematizar ainda mais o conceito de
performance tecnoldgica, ao referir-se a uma co-performance do espectador. Ao
tornar mais fluidas as barreiras entre artista e espectador-participante por meio
das interfaces interativas e imersivas, o corpo esta diretamente implicado na obra,
contudo, deve, assim como um performer, conhecer seus codigos. Desse modo,
se o participante nao seguir as instrugdes de atuagdo e manipulagio, corre o risco
de ndo experimentar a totalidade da proposta artistica. H4 uma responsabilidade a
assumir diante da obra, no que se refere ao processo de ressignificacio, pois que,
ao ser ativada com o espectador e se apresentar cada vez como uma modulagao
efémera, a ma atuacdo poderia nao revelar a poténcia total da obra.

Ao possibilitar a experimenta¢ao de uma quantidade cada vez maior de
dimensoes perceptivas e favorecer o aprendizado de um espago-tempo distinto
do atual, as propostas examinadas permitem pensar em um sujeito expandido e
tornam mais complexas as relagdes entre presenca e espacialidade. A interface que
possibilita a interacio homem-maquina estabelece uma simbiose proxima de uma
experiéncia ciborgue, isto ¢, hibrido de maquina e organismo, criatura real e virtual,
o sujeito ¢ reformulado com base nas possibilidades sinestésicas intensificadas
pela tecnologia. Além das novas modalidades perceptivas, a virtualidade de um
corpo pode provocar perturbacoes no sistema e levar a proliferacdo de cédigos
erroneos e a uma idéia de multiplicagdo do sujeito. Ja nao podemos mais falar de
uma dicotomia entre o natural e o artificial, entre o homem e a maquina.

Apesar da rendncia da especificidade disciplinar, hd, todavia, algumas
limitagSes na relacio da tecnologia com a cultura, tratadas, ainda hoje, como
duas categorias diferenciadas. A perspectiva cultural da ciéncia e tecnologia
¢ constantemente esquecida, embora tenham hoje um imenso poder de inferir
na percep¢ao do individuo com a realidade circundante, além de transformar
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os processos de individuagao ao interferir no que entendemos como natureza
humana. Por esse motivo, devemos enfocar o estabelecimento de uma inter-
relagdo mais profunda entre humanos, arte e tecnologia, que implique um
envolvimento mais ctitico, criativo e inventivo.

! A experiéncia estética, segundo Immanuel Kant define na 4 ¢ritica do Juizo— Rio de Janeiro: Forense
Universitaria, 1993 —, deveria ser somente contemplativo, ndo deveria ir além do objeto mesmo,
permanecendo na sua prépria aparéncia. Deve permanecer desinteressado, com finalidade em si
propria.

* [tradugdo nossa]: “No se trata de una “desaparicion” del cuerpo/sujeto, tragado por los medios
electronicos y telematicos, sino mas bien del eclipse de determinados conceptos histéricos de
cuerpo y de sujeto, deudores de la vision espiritualista o idealista que todavia mira, aunque desde
lejos, al horizonte cartesiano. Frente a estos conceptos que abogan por la idea de cuerpo como un
recipiente que alberga la esencia del ser, el sujeto, se van consolidando nuevos postulados, como
hemos constatado anteriormente, segun los cuales, aunque el entorno, el cuerpo y el sujeto sean, en
funcién de su representacion en el cerebro, claramente distintos, el mundo cognitivo es un mundo
encerrado en si mismo.”

* Martin Heideggert, na obra Ser ¢ zempo, desenvolveu o conceito de ser-af (Dasein) relacionado com a
condic¢do de existéncia do humano na manifestacio de sua atualidade, ou seja, a existéncia humana
seria o lugar (Da) onde o ser (Sezn) se manifesta.

* [informacio verbal]: “Em e-ail enviado a autora em 14 de setembro de 20107

Referéncias

ASCOTT, Roy. Telematic Embrace. Visionary Theories of Art, Technology, and
Conscionsness. Berkeley: University of California Press, 2003.

BREA, José Luis. E/tercer umbral. Estatuto de las prdcticas artisticas en la era del capitalismo
cultural. Premio Espais a la Critica de Arte. Murcia: CENDEAC, 2003. Disponivel
em: <http://www,joseluisbrea.net>. Acesso em: 8 de set. de 2012.

CAUQUELIN, Anne. Fregiientar os incorporais. Sio Paulo: Martins Fontes, 2008.

FLUSSER, Vilém. Filosofia da caixca preta. Sao Paulo: Hucitec, 1985.

Revista-Valise, Porto Alegre, v. 3, n. 6, ano 3, dezembro de 2013.

113



114

e

GIANNETTL, Claudia. Metaperformance — El sujeto-proyecto. In: Luces, camara,
accion (...) jCorten! Videoaccion: el cuerpo y sus fronteras. Valencia: IVAM Centre
Julio Gonzalez, 1997. Disponivel em: <http://www.artmetamedia.net/pdf/
Giannetti_Metaformance.pdf>. Acesso em: 8 de set. de 2012.

GRAU, Oliver. Virtual Art. From Ilusion to Immersion. Cambridge: MIT-Press, 2003.
LEVY, Pietre. O qgue € o virtnal? Sao Paulo: Editora 34, 1996.

MANOVICH, Lev. E/ lenguaje de los nuevos medios de comunicacion. La imagen en la era
digital. Buenos Aires: Paidés, 2006.

NECHVATAL, Joseph. Origins of Virtualism: An Interview with Frank Popper. CAA
Art Journal, Nova Iorque, vol. 63, n.1 (Spring), 2004. Disponivel em: <http://
www.eyewithwings.net/nechvatal/poppet/intervewww1.html>. Acesso em: 08
de set. de 2012.

SANTAELLA, Lucia. Pés-humano: por qué?. Revista USP, Sao Paulo, n. 74, p.
127 —137,2007.

WEIBEL, Peter. E/ mundo como interfaz. Elementos, Universidad Auténoma de
Puebla, México, n. 40, 2000. Disponivel em: <http://www.elementos.buap.mx/
num40/pdf/23.pdf>. Acesso em: 8 de set. de 2012.

Artigo recebido em setembro de 2012. Aprovado em outubro de 2013.

Juliana Coelho Gontijo, A tecnologia aplicada ao corpo.



