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INTERATIVIDADE E RITUAL:
dialogos do corpo com os sistemas artificiais®,

Diara Domingues™

Resuma: Ag tecnaologias digitais propiciam didglogos do corpo com os sistamas artificiais, através da
dispositivos que permitem a aquisicdo & 2 comunicagéo de sinsis bioldégicos com bancos de dados
elotrénicos. erfaces & computadores capluram, gerenciam ¢ devalvern sinats emitidos &, pela
interatividade, novas formas de vida sdo geradas. Em instalagBes Inlerativas, comos caneclados, a pardir
de comportamentos repatides, simutam um tipe de ritual ou cerimonia com respostas  do sislema. A
atualizagda em tempo real dos dados estocados, em eslados de imprevisibilidade, e a capacidade
adaptativa do sistema determinam o aparecimento de um “"ambiente vive' em autd-regeneracin. As
variaveis do sistema nos colocam em Zonzs eltplicas, construindo presentes temporais em gue as agbes
di corpo, amalgamade aos aparethos, penmiterm trecas ou partithas que se fazem no ciberespago. Numa
exploragdo psiguica o fisica do ambiante que mescla o natural & o antificial, 0 analdgico & o digitat, e o
real & 0 virtual, axpatimenlamns propagagdies de consciéncia & podemas pensar, sonhar £ entender
nossa condigioa humena armpliada pelss tecnolegias digitais.

Pafavras-chave: ‘nieratividace, sistemas bioldgicos, sistemas artificials, corpo, incarporagds, propagse-
cihas , identidade. ritual elelrdnico, sistemas complexos, rede neural, sensortaments, came,
imprevisibilidads, zonas ellpticas, lempo real.

Abatract: Interactive lechnofogies are providing us with dialogues between the body and the arificial
systems which allow the aoquisition and communication of binlogical signals with electronlc database.
Interfaces and computsrs capture, manage and translorrn sighals genarating naw forms of life. in my
latest interactive installations, bodies repeat behaviors, simulating a sort of ritual o ceremicny with responses
in real time. Stored data managed oy neural networks offer stales of urpredicishility and tha adaplive
capacity system determines the emergence of a “iving environment” in self-ragenaration, Tha vanables
place us within eliptical zones blilding up present limeas in which the actions of the amalgamated bhady
with complex systems enabfe exchanges ir the cyberspace, In & psychic nd physical esploration of the
anvironment mixing naturakarificial, analogic/digital, reativirtual we experience coRsciolUSNess propagations
and can think, drearn and understand our human condition enhanced by techinalogies.

Hey-words: Interactivity. insiallalion, tiological systemns, artificial systems, interfaces, body, ritual, complex
systems, sensonzing, neuwrat nelwork, onpredictability sensorizing, neural network, unpredictability

1. Interatividade: corpo e ritual

As tecnologias interativas est3o propiciando didlogos do corpo com os sistermas  artificiais através de
dispositivas gue permitem a aquisigio e comunicagio de sinais biologicos com sinais de maguinas. interfaces
e computadores capturam, gerenciam e devolvemn sinais emitidos pelo corpo que, pela interatividade, expeti-
menta trocas ou partithas em fluxos com bancos de dados eletrdnicos. Interagir & repetir alguns comportamen-
tns como durante os rituais. Ao estarmos conectades, o corpe, como sistermna bioldgico, € engolido pelas
tecnologias & diaicga com os sisternas artificiais e suas memorias de silicio. Interagindo ampliamos nossa
capacidade de pensar, sonhar, e entender nossa condig@o humana aumentada pelas tecnologias digitais. Fo-
demos atingir propagagbes de identidades mediadas por iecnologias, recebendo outros poderes coma seres
humanos.

Instalagies interativas reafirmam a presenga do corpe num determinade lugar onde dispositivos de
acesso permitem didlogos do corpo com o sistema cujo comportamento foi definido nas etapas de construcac
da instalacio. Diferentes tipos de interfaces sSo preparadas por artistas, em colaboracin com cientisias e
técnicos, para oferecer a interatividade come novas formas de vida. As aetividades performaticas dos participan-
tes de uma instalacdo interativa s&o experidncias concretas de agdes do corpo que desencadeiam respostas
do sistama. No interior dessas ambientes, o corpo precisa agir e pravocar o sistema. O corpa inteire manda
sinais e o sistema de comunicagdo é ativado. A presenga do corpo, consectado an computador por interfaces, é

* Este texto & uma vers3o siterada do orginal, * Interastive At (1A} and Cannibalism” apresentado na il Intemstional CaiiA Research
Conference Conscioustess Reframed, CAliA, Center for the Advanced tnguiry in the Interacttve Art |, Univarsily of Wales College
Newpart, Wales | Ui, 1858, O texto {ot também discutido ra VI ENCONTRG ANUAL DA COMPOS Assariagso Nacional dos Progra-
mas de Pas-Graduagdo em Comunicagie. no GT Comunicagio & Saciadada Tecnoldgica, 1998,

* Copordenadora do Mestrada Infernstilucional am Comunicagao e Semigiics UCSPUCSPICAPES, Coondenadora do Gripo de Pas-
quisa Integrarda “Movas Tecnologias nas Artes Visusis” UCSICNPG/FAPERGE, Universidada de Caxias do Sul.

V. A N*® 1, Setembro, 2000 : 111




Informiética na Educagio: Teorla & Pritica PGIE-UFRGS %
responsavel pela vida do ambiente. Os comportamentos dos corpos e os comportamentos dos sistermas deter-
minam o trabalho da instalacio, especialmente preparada para receber certos tipos de sinais. A performance
dos participantes sao experiéncias concrelas para provocar, fazer crescer, modificar, avangar nos diferantes
estagios da vida do ambiente, onde alguem faz alguma coisa, e o sistema artificial interativo responde. Parar, é
interromper & comunicacaa. Comegar, repatir, variar algum tipe de comportamento, € desenvalver outras res-
postas do sisiema.

Nas instalacdes, portantn, estamos imersos em ambientes de outra natureza e desenvolvemos dialo-
gos dos sisternas naturais com sistemas artificiais. U'm novo tipo de vida aparece nesse ambiente que € dotade
de um sistema interativa. S8o reiagdes que se fazem com sisternas arlificiais informatizados, e as experiéncias
interativas ou trocas se dao por dialogos com infarmagdes que s8o processadas no ciberespaco, no espago de
computadoras g redes. O tode do trabalho € criado pela performance total dos sistemas artificiais e biolégicos.
Avida do ambiente & criada pefas conexdes dos sistemas. A arie das instalagbes interativas esta relacionada
ao0s processas complexos que conectam a performance do sistema & perfformance do corpa. Estou conside-
randa nosso aparato ge carne como um sistema inteligente lincado com todo a cosmos. Mente, conscigncia e
espirito sdo soffware desse corpo inteligente. Sends parte do sistema, esta implicita & condigio natural holistica
do corpo. No coragdo de um sistema, a qualidade das partes e suas tarsfas desaparecem guando astdo am
atividade'. O todo & mais do gue a soma das partes. Estamos, portarito, diante do contexto e do conceito de
ecossistemna.

As instalacbes interativas, como sistemas abenos, estds alargando nosso campo existencial e mudan-
do nossa cognicdo sobre o mundo. As interfaces 580 corpos sintéticos, e da mestma farmma gue nosso aparato
sensorial recebem e devolvem as mais incriveis sensagbes. Quando estamos conectados, 0 corpo experiencia
um processo compiexo de mutagdes, imprevisibilidades, dissipacbes, conferindo-nos novas identidades. As
tecnologias interativas incotporam tragos do mundo binidgico, traduzindo-os em paragigmas computacionais:
sinats de plantas, sinais do corpo humana como fala, gestos, respira¢ao, calor, ruides naturais, agua, e assim
por diante sdo entendidos pelas tecnologias. Tocar, respirar, caminhar, experimentar algoritmos, sensores
infravermelhos, ondas elétricas afivam o funcionamento do sisterna e conferem o poder de manipular fargas
invisiveis durante experiéncias de propagag8o da consciéncia. Ver, tocar, experenciar algoritmos, ondas, cap-
turar forgas invisiveis dando-lhes visibilidade, checar leis organicas através das tecnologias nos proporciona
experiéncias de propagagio da consciéncia numa simbiose da vida organica e incrgénica. Com as novas
interfaces biolégicas, como préteses sendo colocadas sobre ou dentro do nosso corpo, nis estamos reinventando
a natureza de nossa especie?.

Cada instalacdo interativa propSe uma forte dimensdo comportamental da Arte Interativa. © corpo
imerso nesses amblentes carrega consigo teda sua atividade cognitiva e a conecta com a complexa cognigao
do sistema artificial. As relagdes s80 geradas naguels lugar & no ciberespago através de infarmacdes proces-
sadas no circuito de computadores e redes. Fluxos se fazem par circulagdo na arquitefura artificial de redes e
sub-redes conectadas & arguitetura mental do hormem. Interagindo, experimentamos o vazio do real e as
muliplas opcdes dos dados. As instalagdes interativas sdo ambientes "vivos™ onde os sistemas de agquisicBo e
transmiss&o de dados nos permitem imergir em mundos virtuais.

Ao interagir as pessoas entregam seu corpo para lentar coneciar-se com as idéias estocadas nas
mematias de silicio e ganhar identidades vifualizadas nos espages de dados. O corpo em sus atividade
parformatica desencadeia refagdes com uma “obra dispositive” e entra numa exploragaa fisica e psiguica do
ambiente. Durante esses dialogos, nos experimentames estades modificadas de consciéncia pela simbiose do
ariificial/natural, analogicosdigital, real/virtual. O sentir pés-bioldgico &, porlanto, uma simbiose da vida natural e
da vida artificial. Se pensamaos o corpo como um aparato sensorial, seus terminais sensores, durante as cone-
x0es, desencadeiam o fluxo das ideias contidas nos bancos de dados, & nas trocas com ¢ sistema ocorre um
processo de ativacdo de emogdes, crencas, valores, habitos & comportamento®. O corpo é engolido pelos
dispositivos gue respondem seguinda as qualidades de suas agdes. O feedback do ambiente sdc as realimen-
tacdes ocasionadas pelas energias trotadas entre os sistemas. A interatividade se faz em “mdguinags carnivo-
ras™? O agir no ambiente seria um comer para trocar identidades? Interagir pederia set pensado como uma
atitude semelhante aquela que ccorre nas cultura canibalisticas em que as pesspas comem pedagos do corpo
humano para ganhar o poder do outro?

Estou tendo essas ideias ao refietir sobre a instalagao interativa TRANS-E , my body, my blood®, quan-

do, durante um ritual eletrdnico, as intengdes das pessoas s8o pegar a ehergia arlificial das tecnolegias e
conecia-la 4 energia naturs! de seus corpos atraves de areas sensorizadas de um tepsete que captura sinais do
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compontamento das pessoas € os envia a um cempuiador que, par sua vez, encarmega-se de oferecer seglién-
cias diferentes de imagens e sens acs participantes da experiéncia. As agfes do corpo alimentam g instalagao.
O comportamenio de cada um determina a vida do ambiente. O feedback do ambiente requer a came como
alimento. O corpe e engolida pelas tecnologias que respondem seguindo qualidades das egdes das corpos. As
situaghes vio decorrendo por comportamentos gque se sucederm, numa especie ds ritual. Da mesma forma
que durante os rituais, as pessoes procuram ganhar forgas especiais e viver estados de propagacao de identi-
dade. Nessa instatagdo, as iocomogdes sobre o chao fazem as imagens mudar e as pessoas ficam surpresas:
ser um elefants, ficar anamorfoseado, estar imerso ne fogo, fazer uma cruz girar ¢ assim por diante. A ordem
€ mexer-se, interagir e trocar energias. Duranta as interaces, as imagens efémeras e mutantes provocam
uma especial emogdo. Assim, durante os deslocamentos, a cena é: oht! ahl gh! ah! ahl, a concentragdo das
pessoas gue dirigem o processo e provocam estagios de comunicagie a partir das tecnologias.

O que acontece dentro desse ambiente imersivo? O corpo age como num ritual mediada por tecnalogias.
Seus sinais sdo engolidos pelo sistemna, e as trocas que se verificam geram um evento comunicacionat somen-
te autorizado petas tecnologias digitais. Uma zona eliptica se eslabelece entre o corpo amalgamade com o
sistema, numa espécie de transe eletrénico por intervalos temporais construidaes ao possuir as situagbes
mutantes. Na instalaglo, forgas invisiveis se movimentam, comeo a eletricidade, o magretismo, & operagio
sHencicsa e abstrata dos calculos mateméticos, e as ondas de energia gue passam por condutores. Por outro
lado, a partir de uma programiagio computacional, redes neurais artificiais tomam decisbes mentais quando
gstéo mastigando e sentindo o gosto das qualidades dos pixels ativadas pela came humana. O ambiente muda
por associagBes feltas no interior do sistema estimulado pselo ritual do compo. Nesta perspectiva, proponha a
Arte interativa de uma instalagdo como uma arte comportamental num rituat a ser vivido.

A criagap digital da instalzgdo pretende revelar gue a capacidade de criar dos artistas somads a caps-
cidade de inventar dos cientistas permite momentos poédticos em “visdes” vividas num ambiente gue oferece
estados de um transe mediado por tecnelogias. Um transe gue ocore peio dibdloge do corpo com as memarias
invisiveis de somputadares, Enfre a came e o silicio, o analogico e o digital, o real & o virtual.

2. O transe eletranico e o significado das interagdes:
contexto e conceito na instalagao interativa "Transe, my body, my blood™

Cabe resgatar ¢ contexto e conceito da instalagdo. “TRANS-E, meu corpo, meu sangue” & urma instala-
cio interativa que oferece um rituat eletrdnico onde os cormas conectados a interfaces dialogam com as memad-
rias elefrdnicas de computadores, experienciando estados de transe por “alucinagdes viruais”, O franse ¢
vivido numa sala escura que simula uma caverna com imagens iluminadas por projegées numa parede, e as
pessoas, interagindo, podem dar vida ac ambiente. Os participantes da experiéncia tém “visbes” como que
recebendo poderes xamanicos ou poderes especiais mediados pelas iecnologias.

A relagio com os estados de transe é oferecida no espago de uma instalagdo que arquitetonicamente
simula uma caverna, pois de acorde com teorias de pesgquisadores, a caverna é um dos lugares ande as xamas
va0 para encantrar 0s espinitos.” Nestes lugares, sles tém visdes que sdo como imagens de luz que aparecem
nas paredes. Afrma-se também gue, nas sociedades primitivas, as pinturas das paredes sig trabalhas de
xamés cujos estados alierados de consciéncia ihes conferem poderes para se comunicar com o atérm e intervir
na mundo real porque dialogam com os espiritos. Os xamds acregitam no poder da pedra. Pare 0 xama, as
paredes 530 vivas e, durante o franse, figuras lumincsas brotam da rocha. Os xamis consideram a padra um
“wéu" entre seu mundo e o mundo dos “espiritos”. Na “caverna” proposta peda instalag&o comn techologias, ha
duas telas: a primeira é a prépria parede da sala, e a segunda tela € uma teda transparente gue sugere um
limite entre o virtual & o real. Assim, no fundo da sala, uma grande parede curva iluminada e uma pareds
fransparente, como gue suspendendo as imagens, mostram metamoerfoses de inscrigbes pré-historicas da
Fedra do Inga, no norte do Brasil, simulando trés estagios do transe de um xama®, Para ampliar o ritual do
transe, o 5o0m de um tambor repete urm ritmo insistents e ouvern-se batidas de um coragao. Simulianeamente,
um Hquido vermelho dentro de uma bacia move-se pelo efeita das ondas infravermelhas que conectam o caler
dos corpos. O sangue remete as oferendas & vida proprias de certos rituais populares.

A interatividade permitida pelas tecnologias neste espacgo @ pensada como momentas de franse pelo
fato de que os dispositivos permitem desenhar nas paredes imagens efémeras durante as conexoes. Da mes-
ma forma que ao viverem os estados afterados de consciéncia, numa espécie de didlogo com as espiritos, os
xaméas materializam suas visGes alraves de desenhos que lhes fornecem e ajudam a ter outras visges, as
tecnoiogias interativas “materializam” ¢s dados invisivels estocados na memdria dos computadores. Os dados
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em estado de virtuatidade sdo chamados e atualizados. Q virtual eletriinico esté escondido na memdria dos
compuiadores e interagir é ganhat o poder de conversar com o invisive!l. A acio do corpo no espaco faz surqir
imagens am efémeras conexdes. As imagens nascem de um nada se pensamos em termns de aspage da
matéria. O mundo se faz nas memérias externas de computadores e se revela em ondas luminosas que sdo
“materializagBes” efémeras dos dados numéricos ativados pelas agbes do como.

Os participantes tém visBes em gue a realidade é distorcida e entram am mundos irreats @ visiordrios.
Dizem que o objetive do xama & evitar doengas, chamar chuva e, principalmente, estabalecer a harmania do
grupo. Na nstalacdo, s8o estimulades comportamentos a partir da carga expressiva de imagens e sons. As
tecnologias digitais permitem habitar espacos digitais interativos que conectam a energia psfquica durante
propagacdes de consciéncia nas quais novas identidades podem emergir. Os xamés deslocam energias. Ao
interagir, as pessoas trogam forgas invisiveis com sistemas artificiais. As mutagbes das seqiéncias de ima-
gens e sons® resultam do comportamento do visitante captado pela sensibilidade dos pontos dos sensores
insialados no chio, gue transmitern os sinais do corpo as maguinas. As varidveis que determinam o comporta-
mento da rede s3o: onde vocé esta, por guanto tlempo vocé permanece € quantas pessoas encontram-se scbre
o tapete sensorizado'®. Os pontos do tapete enviam sinais dos corpos em cada estéagio sensorizado e as reges
neurais" apreendem e aprendem atguns padrées do comporiamento dos participantes, manipulam esses da-
dos e provocam "visdes” na sala em uma experiéncia enigmatica de TRANS-E. A rede neural recorhace slguns
padrées e interpreta sinais dos sistemas binlogicos, traduzindo-os em paradigmas computacionais. As redes
neurais, come um cérebro arificial, mesme que ainda bastante limitadas, recebem e processam os sinais
bioldgicos, devolvendo-os em metamorfoses como gue administrande poderes do além. As RN funcionam de
maneira ndo-linear e oferecem associaghes muttiplas ou "alucinagdes virtuais” em tempa real.

As interfaces e os circuitos eletrénicos recebem e transmitem os sinais, 2 o corpo imerso no ambiente
sensorizado tem seus sentidos digitalizados num circuito de “trompe les sens”. O corpo inteiro ativa um circuito
plurisensorial pela interconexdo dos varos sentidos refacionados durante a exploracao espacial. Ocarre a
sinestesia (do grego sur, com aisthésis, sensacho}. A “sinestesia se da pelas associacbes esponineas gue
variam conformae os individuos, entre as sensacgdes de natureza diferente que, relacionadas, parecem se suge-
rir umas as oulras evocando o sentido”'®. As representagdes que se fazem na mente séeo resutiantes de malt-
plos dados que sincreticamente se estacam e se processam na memdria, em contaminacdn cam as memdaras
dos computadores.

3. O corpo e a imprevisibilidada dos sistermas compiexos

Mo interior desse ambiente imersivo, onde o corpo esta fechado, o compo experimenta estados de
impravisibilidade originados por experiéncias concretas mediadas por tecnologias. As interfaces dos sistemas
interativos transformarm os deslocamentas do participante em infarmagdes®™. A programacio computacional
utilizada na rede neural’™ abedece a uma arquitetura que determina a seqiiéncia e a temporizagio das ima-
gens. Para cohfigurar os trés estagios, conforme projeto poética voltado ao transe xamanico, trés redes inde-
pendentas foram programadas, e cada estagio utfliza uma rede, enquanto uma rede mestre define a sequéncia
€ o tempo da projego. Arede neural € programada por guantidades de neurdnios da camada de saida a partir
do nimero de imagens rue serdo exibidas. As seqiéncias de imagens foram criadas de acordo com o tempo
maximo por estdgio e numeradas para ¢ reconhecimento. Para abrir as imagens, um soffware especifico
acipna as anirnagbes conforme a respostia da rede para as varidveis dos deslocamentos dos participantes. Isso
significa que a rede neural decide as animagdes a partir das sensores acionados e passa uma resposia. No que
se refere ao lreinamento da rede, foram determinados aiguns padrdes basicos para seu processo e oulras
combinagies ocotrem pela propriedade de generalizagdo da rede.

A instalacdo ganha propriedades de um auto-organisme, 2 partir de aigumas das caracteristicas da
rede neural e sua capacidade de se adaptar as condigGes do ambiente em que esta instalada. Entre elas esta
o fato de a rede neural ser um sistema aberto a transformagdes no decorrer do seu funcicnamento; o compor-
tamento adaptativo como o de um agente que interage & se adapta 4s condigtes do ambiente; pela adaptatividade
que da 2o ambiente uma cerla inteligéncia numa relagdo ambiente/ sistema de controle. A avaliagao dosiste-
ma de controte esta centrada em qualidades camoe a convergéncia para a solugdo desejada & a repefitividade
au a habilidade para repetir o desempenho com relagio a uma mesma tarefa. No funcionamento do sistema,
o controle adaptative mede, de modo continue, o estado do ambiente em que esta inserido, compara-g com o
objetivo do controle & usa a diferenga verificada para variar pardmetros sjustdveis do sistema de forma a
garantir que o desempenho deste possa ser mantide independantemente das mudangas ambientais. © contro-

114 V.3 N° 1, Setembro, 2000




 PGIE-UFRGS Informdtica na Educacao: Teoria & Pratica

le adaptativo pode avafiar continuamente seu préprio desempenhs & modificar, se necessario, S&us proprios
pardmetros. O comporiamenta adaptativo avalia e responde no funcionamento do sistema como um todo.

O controle da rede neural desenvolve backpropageations pelas respesias ohtidas ne funcionamenta do
sistema ativado pelos participantes. As sequéncias de backpropagation se constiluem em elementos que esti-
mulam as pessoas a atingir estados de propagacio de conscidneia vividos a partir das tecnologias digitais
interativas. O computador, portanto, nessa instalagdo, utilizando modelos de redes neurais artificiais e suas
operactées nurneéricas, traca trajetorias em caminhos ndo-lineares ao arlicular possibilidades associativas. Em
"Trans-e, my bedy, my blood”, o tempo de permanéncia, o lugare o nimerc de pesseas sdo determinantes que
provacam desvics que, ad mesmo tempo em gue mudam os fluxos das imagens canstroam percursos
imprevisiveis para as imagens projetadas na grande tela no fim da sala. Assim, a rede neural recebhe 0s sinais
do corpo e decide o que vat acontecer. Os corpas respondem por segligncias de agdes, estimulando o ambien-
te em alguns niveis que estdo fora de controie. O corpo age, e a consciéncia das agdes valta para o corpo que
naa estd em total contrafe do ambiente. G sistema inteirc & a resposta, e o todo se da de forma diversa de
outros sistemas interativa'® que funcionam a parir de livre escolha. Os corpos conversam com o vazio do
ambiente e o computador combina e projeta imagens e sons retiradoes de um banco de dados.

A complexidade do ambiente se reforca pela caracieristica das redes naurais arlificiais em sua capaci-
dade de tomar decisbes, aprender e devalver o problema proposto. A aphicagao da rede neural artificial confere
& instalagio propriedades simiares a sisternas gue se aute-organizam. Em termos computacionais, & impor-
tante notar gue a rede neural trabalha corn algoritmoes genéticos em agBo. Durante o funcionamento de uma
raeda neural, o mesmo input pode gerar diferentes cutput.

Assim, a instalagdo se torna um ambiente com vida propria ativada pelos comportamentos dos partici-
pantes. O ambiente & um lugar em estado de emergéncia. A sala estd sem vida se ndo houver nenhuma
pessoa interagindo. Somente uma imagem projetada da Pedra do Inga permanece inerte até que alguém entre
na sala e he provogue seus estados de metamorfose.

4. A capacidade de regeneragio do ambiente.

A rede neural como um sistema de controle adaptativo esta apta a evoluir continuamente em sua
propria performance e pode modificar, se necessario, seus pardmetros. Nests sentido, a programago
computacional e as interfaces que capiuram os estimulos dos corpes envdos ac sistema s80 responsavels
pela vida do ambiente qus t8m caracteristicas de aute-organizacio. As techologias interativas permitem &
instalacBa viver, morrer e regenerar-se. A rede neural manifesta sua capacidade de auto-regeneracao atraves
de backpropagafions que se organizam como estrufuras amalgamadas. Durante o desenvolvimento do com-
portarmento adaptativo, a rede neural mede, de maneira continua, o estado do ambiente onde esta trabathando,
campara-o com o objetivo do controle, usa a diferenca verificada para variar os parametros ajustaveis do
sistemna asseqgurando a performance do ambiente'. Este método de programacghe permite & instalagao um
limite de erro sirmilar ao sistema fisioldgico humano, o que ndo serfa pessivel com uma programacao baseada
em metodo tradicional, porgue os métodos tradicionais de programagdo s8o matematicamente exatos nas
suas solucdes. O comportamento adaptalivo da rede, somada a imprevisibifidade da ag¢do das corpos no espa-
oo conectados ao sistema, regenera o ambiente que permanece em estado de constante mutagdo da mesma
maheira gue 0s organismos vives.

Na instalagdo, & programacio computacional tem & fungdo de gerar um agente que interage e sa
adapta as condigdes do ambiente que o cerca. Situagdes ocorrem no interior do ambiente em estades que nac
podemos cortrolar, 0 gue remete a momentos podticos de um transe possibilitado por sistemas interativos
praprios das tecnologias digitais. Segundo Edmend Couchot™, o transe propaosto trensforma “informages gue
acontacem em tempo real relacionadas a velocidade do computador e & eficiéncia das algoritmos, dando ac
pariicipante a impressdo de inferagir imediatamente e sem intermedidrios — sem midias — interaginda com as
fmagens e sons produzidas pelos aparsthns. Dai, o efeito multisensarial muito arrebatador da experiéncia”.

5. Feedback, fenémeno e zonas elipticas
As experiéncias vividas no feedback do ambiente permitem momentos espirtuais através da Arle

intarativa. As forgas dos fendmenos invisivaeis pracessam os dados pnétices do pensamento artistico. As
tecnologias intsrativas nos dio poderes de manipular forgas e energias num pracesso construtivo de elabora-
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gao de idéias. Estou enfatizande o novo campo senseric- perceptivo da comunicagZo a partir das techologias o
qual precisa ser cada vez mais explorado pela arte interativa. Estou pensando nas possibilidades de construir
nosso propric processe mental e fluxes de subjelividade usando as propriedades de emergéneia e de
imprevisibilidade da arte digital. Nesta outra dimens8o estotica, frazida pelas fecnologias, durante eventos
comunicacionais, trocamos possibilidades de construgio de percursos poéticos marcados pela emergéncia €
imprevisibiidade em processos mentais praprios da era digital. Os dispositivos tecnologicos estimulam a co-
municagdo com sistemas artificiais ¢ s4o mais do gue prolongamentas sensoriais. Sho proteses cerebrais que
nos levam a processos cognitives & mentais diversos, permitindo propagagdes da aute-imagem a partir de
situagdes vividas com maquinas. As tecnolagias como “entidades separadas™® do corpo s80 mais do que
exiensfes sensorials, numa perspectiva levantada por McLuhan. As tecnotogias digitais s8o carpos sintéticos
com 0s guais dialogamos e que nes imergem em estados cognitivos conectados a seus bancos de dados ou
a seus cérebros eletrdnicos. As criagbes interativas nos fluxos de inpuf e oulput conectam sinais biolagicos
que, ao serem recebidos pelas maguinas, sdo transformados em paradigmas computacionais e devoividos em
respostas que carregam consigo as rarcas de um didlogo mediado. S tipos de relacdo que somente exisiem
nesta simbiose do corpo com as tecnologias. Os fluxos com os bancos de dados sdo um processo de atualiza-
céo dos dados em momentos sucessivos, ande a recodificagio esta em estado de germinacaoe. A arte digital
interativa se colocs mais préxima dos processes de vida, por transformagtes gue nao lidam mais com mater-
as. mas com fendmenos vividos nas intervalos com as tecnoiogias.

Os sistemas interativos nos levam a experiéncias estéticas em “zonas intersticiais” ou em zonas
intervalares entre & gue existe no 85pace da matéria e o que esté estocado na imaterialidade dos bancos de
dados. Conectades, experimentamos jogos da construgdo de identidades mutantes gue reafirmam os desvios
proprios das territorios metaféricos da linguagem. Vivemnos propagagdes de consciéncia numa simbiose com a
mente externalizada de softwares. O corpo conectado a interfaces nos torna capazes de estar nessas “zonas
elipticas”. 0 que resulta nestes intervalos s80 “affimos” como presentes temporais de uma simbiose dos siste-
mas naturais e dos sistemas artificiais experimantada nos fluxes com as tecnologias.

Assim, o gue importa nesse ambiente vivo & proporcionar mundos gue ndc podemos obter sem as
tecnologias. Conexdes efémeras ocorrem, através do didlogo entre sisternas artificiais e biclogicos. Interfaces
e circuitos eletranicos s@o programados para receber e transmitir dados. Imersos no ambients, os participantes
captam o didlogo digital intimo corpo/maquina. As pessoas habitarn uma “zona eliptica” 0U UMa “zona intersticial”
numa simbiose da vida a base de carbono com a vida & base de silicio. '

6. Interagdes, Aftimos, transe e rltual

Ag tecnologias interativas estimulam o sistema bioldgico. Por outro fado, o corpe, comao um organisma
vivo, 2 seu modo, estimula o ambiente. O franse que ocorre nainstalacdo é provocado por experiéncias concre-
1as naquele momento e iugar- em estados de hic ef nunc- maximizados pelas interagoes que permitermn gerar
intervalos ou attimos de experiéncias. Atimos na instatagio s80 momentos presentes constriidos nos interva-
los da simbiose do corpo com o sistema gerando imagens & song mutantes como presentes construidos peio
corpo. O tempo presente se torna urn presente em si mesmo que ocupa um intervalo. Interagindo, como num
ritual eletrOnico, aftimos ocorrem pelo transito dos dados gue se tornam momentos presentes.

A arte inferativa esta, portanto, relacionada aos rituais e requer a repetigio de agbes através de dispo-
sitivos que respondem, em terpo real, simulando Uma especie da ritual ou cerimdnia mediada pelas techalogias.
Conforme o fildsofo italiano Mario Perniola™® e suas teorias sobre o transe e ¢ ritual, o estado de transe n3o
demanda somente a repeticao de alguma coisa como uma expefiéncia dindmica. Transe significa possuir o
presente. Perniola pensa o presente e define o tempo do transe como atfimos e ndo instantes. Instante & um
limite mével entre passado e fuluro com algo sempre faltando, enguante aftimo & um presents conectado a
uma experncia de tempo em tolal possessdo. Nesta situagdo de construgde do tempo, ou de um tempo
construido durante uma experiéncia vivida de tempo totalmente possuido, € que as zonas de intervala sao
geradas. Na instalagdio em andlise, os intervalos sdo intersticios entre coisas colocadas junto, ao mesmo
tampo, por conexdes do corpo com as tecnologias. Esta idéia de tempo como um tempo presente, da filosofia
estéica, permite que o corpe experimente uma existéncia fisica e conceitual desdobrando-se fora de st mesmo.
As trocas produzem cadelas de significados numa multiplicacgo sensivel de experidncias. O corpo existe na
madida de suas conexfias. Esta confirmada a estética do efémero, do mutante, do indefinivel.
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7. Cognigao e experiéncias concretas, in<corporadas

As tecnologias interativas trazem consigo a idéia de tempo como wma experidncia concreta, a ser vivida
com O corpo em agac. As interfaces conectam o carpo gue age com o sistema. O corpo conectado vive umain-
corporagéo do ambiente onde esta imerse. As resposias dos sisternas resultantes das agdes do corpe humano
5@ processam em tempeo real, ou ho lBmpo mesmo em que 0 Corpo s conecta e age a parlir de comportamen-
tos traduzidos pelas tecnologias. No que se refere a corpo, experiéncia e cognigdo, concordo com as teorias de
Varella sobre a capacidade de lidar com a percepgdo através de agdes™. Ou seja, com suas idéias sobre
cagnigdo como agdes "concrals, incarnata, incargorata, vissufa™ . Nas interagSes, a cognicio se da por uma
experiéncia de performance do corpo. A cognigio & uma expenéncia guiada que implica na percepgao e pos-
sessan do ambiente. As tecnologias interativas & a arte da era digital propdem eventos. Estes eventos nos
colocam diante do conceito de tempo presente. O presente @ um tempo imadiato a ser vivido. As tecnologias
interativas sdo fluxos, dialogos, partithas que se fazem durante um presente concreto por trocas durante as
conextes com o5 dispositives. O sistema recebe, processa e devolve sinais em agbes dentre do ambisnte.
Guando estamas conectados com as tecnologias digitais, as techologias sdo agentes separados do nosso
carpo 0s guais nos conduzem a outras aghes. interagindo nds guiamos € somos guiados por agentes extarnos.
Os sistemas anificiais o o aparato  sensorial hioldgico gue & nosso corpo, atraves das interagbes, ratificam a
relacio da rede de sillcio com o sisterna bioldgico conectados. Sangue e sletricidades, carbono g silicio, mentes
& software funcionam acoplagos. Neste ecossistema, o todo se regenara num mosaico de redes e sub-redes
am complexas relagbes em que ¢ todo & mais do que a soma das partes. O todo sao as imprevislveis cone-
xdes,

Nessa diregdo, o todo é recriado pelas histdrias das copulas estruiurais entre 0g sistemas. Cognigdo,
como & colocado por Varela, @ “enagBo” que depende da experigncia de ter um corpe e suas capacidades
moto-senscriais enquadradas num grande contexto culturat e bialdgica. Percepcdo e aclo 880 inseparaveis.
Elas trabalham junio e o mundo & recriade por suas copulas estruturais. isso é "snaglo” para Varella. Na
instalacio TRANS-E, a experiéncia guiada por agles construidas em um ambiente imersivo permite recons-
tfruir alguma coisa pré-existente nas memdarias eletrnicas que sclicita que alguém faga alguma coisa. A insta-
iacAo pede copulas estruturals. tste implica numa concepgo dindmica da experiéncia propria dos ecossistemas
onde muitos micromundos s&0 ativados. A instalago requer a disposigac animal ou bioldgica de estar implica-
do e a consciéncia do ser humano comao o Anow-how constituido por agdes caoncretas. A Arte Interativa & feita
por diferentes caminhos que oferecem momentos cognitives relacionados a cada corpo e & maneira como
. tada um se comporta. Compertamentos de corpos e comportamentos de maguinas fazem respostas que
formarm o presente. Assim, a Arte interative em experiéncias de possessdo de tempo ¢ trénsito e ritual. Em
ambas as situagbes o corpo @ chamado para ser usado. E quando o corpo esta em agao, procassa cognigdo
como expariéncias vividas,

8. Comportamento e emergéncia

Trabaihando com as interagBes dos sisternas, estamos enveividos numa situago fisica que é determi-
nads pela presenga do corpo e pela presenca do computador @ seys comportamentos. Comportamentos com-
piexos podem aparecer como resuttado de simples comportamentos. A idéia central & a do estado de emergén-
cia. A auto~organizacio do ambiente pode somente ser determinada pelo total comportamento dos sistemnas
como seu comportamento aparece na relagdo com o ambiente, Um mundo emerge através de agentes
cognitivos,e a agho precede a representagBo™. Ou melhor, as conexdes dc corpo dentre da sala em gue os
sistemas anificiais estio instalados determinam a emergéncia de novos estados da instalagdo. A cognigéo
vem da presenca do corpo que no poda ser separado de sua linguagem, de sua histéria. As agdes do cormpo
neste lugar fazem de cada participante um agente da enagso. O sisterna cognitivo cria seu proprio mundo que
resulta de aspectos intermos pré-existentes os quais mutuamente ou em co-determinagaoc, definem eles mes-
mos 0 mundo a ser crigdo por suzg copula estrutural, .

4. Interatividade: entidades e [dentidades

Gom as tecnalogias digitais na Arte interativa, o corpo experiencia a cognigao conectada a redes e sub-
redes das tecnologias. interagir & coneclar e incorporar “identidades” gue estao concentradas em bancos de
tlados como estados subjelivos em potencial & que podem ser atualizades, vir 2 ser. No ¢aso, as identidades
sfo processadas pelos circuitos digitais e suas memérias gue nos colocam diante de informacgdes guardadas e
que concentram habites, idéias, medos, crengas, desejos. Mas religides afro-brasileiras existem antidades
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como Ogum, Oxum, lemanja e assim por diants as quais podem ser incorporadas durante os estados de
transe. As entidades s&0 chamadas *guias” de nossa identidade. Para atingir os estados alterados de conscién-
cia de um transe, os rituais pedem agfes do como naguale momento e lugar: girar, cheirar, faiar, cantar, e
outras agGes de participacio. As agtes determinam a incorporacio a partir de estruturas que repetem compor-
tamentos que procuram o estado de transe.

10. Ritual, canibalismo e identidade

QO transe metafdrico gue proponho com esta instalagdo ndo esta relacionado ao sagrado dos riluais. E
somente um ritual eletranico. Nos rituais, o corpo & oferecido durante as ceriménias. A idéia de padilhar o corpo
& comum a muitos rituais de diferentes religides. Na Cristianisma, o corpo € o sangue 530 oferacidos para ser
comido e bebido. “Este & meu corpo, este é meu sangue™, frase pronunciada durante o ritual cristdo, consiste
num convite para agir como canibais. O corpo esta também presente em outros rituais e seitas gue oferecem o
corpo de animais. Na instalacGo TRANS-e, da mesma forma, é pedido ac corpo para agir, e é oferecido san-
gue. Alguma caisa gue se parece com sangue, ndo & um sangue verdadeiro, 0 qual pode mover-se dentro de
uma bacia colocada no meio da saia. Quando as pessgas se aproximam, o movimento de seu corpo desenca-
deia o mavimento do liguido pelo calor que & capturado por senscres infravermelhos. Ao se deslocarem sobre
o chie, os corpos dos participantes sao engolidos pels eietricidade e enviados para o sistema. Os participantes
da experiéncia n&c sabem que uma rede de eletricidade esta conectando o corpo ao aparelho. Na caverma em
gue estad colocada a instalacdo, ninguém pode escapar & acdo dos dispositivos. E como retorno, os corpos
ganham imagens e sons. Esie dialogo com os corpos, gue é oferecido pelos sistemas interativos, dé aos
paricipantes minhas intengbes poéticas. Com minhas idéias, estou dando o lado avesso de meu corpo que &
meu aparate sensoral e concentra minha cognigéo sobre a vida, Durante as interagdes, as pessoas podem
coletar momentos sensiveis e revitalizar o “bricolage”, na perspectiva antropoldgica de Lévi-Strauss®. A
interagéo com o cantexto do ambiente oferece o conhecimento de cientistas e de artistas em suas descobertas
num caminho mitcpoético. Porgue quando interagimos nds estamos reciclande dados em um caminhe sem
fim. Interagindo, estamos imersos e temas atitudes experimentais de cientistas e ge aristas em suas atitudes
de hricoleur vivendo momentos epifanicos por estruturas acopladas dos sistemas. Interagindo, o participante
coleta idéias efémeras e processa seu pader simbolice, alimentando o desejo humano de atingir outros estados
de vida. Os sistemas interativas tomam as pesscas capazes de comer as idéias dos artistas e, a backpropagation
da rede neural coloca o sistema humano ceniral em momentos sensiveis por propagagdes das imagens e
sons em que falam sobre a vida. As substancias podticas implicadas nessas trocas rasultam am muitas
modificagdes previas de nosso estagio prévio de consciéncia. A imprevisibilidade dos fend&menas nos projeta
em navos caminhos de auto-identidade. Os artistas sao lideres espiritais e s8o similares 2os xamés que condu-
Zem a vida espiritual de sua tribo. A Arte Interativa trabalha com o corpo, colocandc-0 num processo espiritual
vivido nas conexdes com as sistemas. interagindc, as pessoas comeo canibais tentam incorporar cutras identi-
dades, pegando seu poder. A Arte interativa é urn campo fértil para a pesquisa cientifica e artistica humanizar
a humanidade nesta era pos-biologica.
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