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Resumo:

Este artigo pretende mostrar que a participacdocodmo nas experiéncias artisticas digitais requea
redefinicdo da problematizacdo da experiépesigtica mediada pela tecnologia. Argumentamosqti
tltima esta ligada a descoberta e a reconfigurdgamwrpo em sua constante experimentacao do
de si mesmo e do outro. Nosso objetivo é apresemacontexto de experiéncias artisticas qilezarn
instrumentos tecnoldgicos, algumas interacdes emdrpo/maquina e corpo/objetos mediadores
podem contribuir para a criacdo de experiénciatiess tecnologicamente mediadas. Tais dinamicz
capazes de transformar o corpo (suas imagensag@ges e movimentos) em possibilidades de atgat
dos modos de nos transformarmos e de conhecermags@o e 0s outros.
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Abstract:

The aim of this article is to show that the pap#&tion of the body in digitartistic experiences require
redefinition of the problematic concerning aesthetxperience mediated by technology. We argue
aesthetic experience is related to the discoveny estonfiguration of the body in its const
experimentation of the wil, of itself and of the other. Our objective @ present, in the context
artistic experiences using technological instrumesbme body/machine and body/mediating ok
interactions that can contribute for the creatibra@sthetic experiencescteologically mediated. Su
dynamics are capable to transform the body (itgggsasensations and movements) into possibilifi
updating the ways in which we transform ourselvas$ discover the world and the others.
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Introducao

Em que consiste a virtualizacdo do corpo? Em semadterializacdo? Ou os instrumentos tecnolé
apenas possibilitaram que o corpo mudasse de “caseasim, tivesse sua percepcdo ampliada? A .
multimidia Diana Domingues (1997) afirma que asasotecnologias redimensionam 0 corpo em

atividades performaticas e sensiveis. Por suaRiezre Lévy (1996) acredita na persegui¢do do ¢
espectral, sem gravidade, vestigios, viscosidaaeeéncia. Em contrapartida, Roy Ascott (200Que
também se refere ao processo de amplificacao g gar meio de sua virtualizaca@firma que se nc
deixamos 0 nosso velho corpo classico e terrasdipeé para nos desmaterializar, mas antes para t
uma nova realidade corporal que € o produto derofampdo desejo humano de transcendéncia: este
do corpo, fora da mente, para além da linguagem.

Com o computador, e unificados pelo envolvimeeterhatico, podemos ter esperanca de v
relance o que ndo pode ser visto, de compreendao®inefavel do ‘tornage’, a ordem secre
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da desordem. E, na medida em que vemos mais, deygneer cada vez menos o compute
Ele se tornara invisivel esua imanéncia, mas sua presenca sera palpaved patiata engajac
telematicamente no processo mundial de autopo(@s<COTT, 1990: 247)

O fato é que antes mesmo das novas tecnologiasmdanicacdo despertarem tantos questionam
acerca da mutdiilade do corpo, ja enfrentavamos o fetiche datieatéCouto (1999) aponta
necessidade que 0s sujeitos possuem de se autrertrapropriandge dos modelos corporais |
circulam na midia. Agindo dessa forma, esses sgj@i¢é constroem incessan&rte como “matrizes
sombras” que podem vir a ser modelos para outrstasl desejantes de um corpo perfeito, pc
preciso atualizar o corpo de acordo com uma imageitniz amplamente aceita e reivindicada.

O que nos cabe pontuar é que um corpo alidado ndo traz a tona s6 a matriz que o congstitas sin
abre um campo de possibilidades para que o cofp® agenciamentos de ordem criativa. A tentativ
copiar um corpo esbelto estampado na midia, apocacdo de aspectos maquinicos ao coymoamo, (
contato telematico com o outro, enfim, o dialoganca maquina e a projecdo do corpo virtue
adquirem sentido se pensarmos em uma experiéngtcascapaz de, ao mesmo tempo, valoriz
subjetividade - a singularidade de cada individum atransformacdo dos contatos do individuo cc
mundo e com 0s outros. Nesse sentido, as formiaias digitais ndo estdo mais centradas na apaj
na concretude signica, mas sim permitess- viver eventos, experimentar acontecimentos p
processam no intercambio bilateral entre virtual/real; thdfanalégico;  corpo/maquir
material/imaterial; sensivel/inteligivel.

O estudo da experiéncia estética, enquanto processonicativo que envolve o autiescobrimento e
revelacdo do universo do outroonfere importancia e destaque as mediacfes Sfugugam nNOSSi
experiéncias pessoais, nossas relagdes com oss aaitdm o mundo concreto (GUIMARAES
FRANCA, 2006). Como afirma Guimardes (2002a), acegpcia € relacional, ela marca maneir
possbilidades de compartilhar, de dialogar e de instatpassagens” entre diferencas e outros mod
experimentar o mundo. Jean Caune (1997) afirmaagxperiéncia estética € da ordem da transformr
uma vez que ela modifica o sujeito, suas relagbes mundo, com a cultura e com os outros atrav
uma constante recomposicao de narrativas e codigsais. Partindo do principio de que a expei#
estética € uma fonte de descobertas e de intereerggibre 0 mundo e sobre si mesmo, ela gue
potencialidade de modificar aqueles que dela tomartepTodavia, esse potencial de mudanca
concretiza mediante a confrontagcdo dos sujeitos eooutro, com um texto, uma obra de arte,
acontecimento ou uma situacdo, seja permitindo-lbes manterno limite do conhecido, se
reconfigurando suas atitudes e formas de compreemdmundo (GUIMARAES, 2002a). E, ne
confronto, estabelece um dialogo, uma interpelagi@dproca que instaura novas possibilidade
compreensao, interpretacdo e conhecimento da thdikdade e da alteridade.

Por isso, concordamos com a definicdo apresentadaCpune (1997) para a experiéncia este
distinguindo quatro componentes principais desseegsso: a) a autmempreensdo dos sujeitos; k
experiéncia da relagdo com o outro; ¢) os vincata a cultura e com os enunciados que constre
relacéo social; e d) o projeto de astmstrucdo e de construcdo cultural a longo pfagsas dimensod
podem ng ser Uteis para indicarmos algumas das modalidbedggervencdo maquinica no corpo e/o
suas reivindicacfes enquanto elementos centrapeaténcia estética mediada tecnologicamente.

No que se refere a auto-compreensédo dos sujeigyariénciaestética deve ser entendida como
acao reflexiva que coloca em jogo a totalidade eite, conduzinda, constantemente a um reto
sobre si mesmo (CAUNE, 1997: 21). O segundo aspksstacado por Caune nos remete ao fato de
experiéncia estéa ndo é somente uma experiéncia individual, mas experiéncia capaz de relige
sujeito ao mundo em que vive, bem como de devolva-dimensao da alteridade. Ja a ter
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componente acima mencionada aponta para o fatuele gxperiéncia estéticaon& nunca imediat
mas faz parte das enunciacdes que constroem &oetagial. Ela se serve do que é familiar
universos de sentidos partilhados intersubjetivae)grara nos apresentar algo “desconhecido”. Esm
ressaltar que o quadro de seosighartilhado, o qual nos permite uma compreens#aarsobre algo r
mundo, se encontra intrinsecamente ligado aos slispms de producdo e de difusdo dos ob
culturais. Por fim, a quarta componente remete+sa;ao de experiéncia estética camo projeto e isst
vale tanto para as manifestacdes que ela utilizau@ garantem sua concretude) quanto p:
interpretacdo que ela implica.

A experiéncia estética diz, portanto, da azdostrucdo identitaria dos sujeitos, de seu encayam ¢
mundo ecom o outro, reforcando e reconstruindo o panouded cultural que estrutura suas relag
Processos de virtualizagdo do corpo expressamm.asdio s6 desejos individuais, mas um movim
cultural, social e estético de transformacdo damlicbes dasexperiéncias cotidianas, que devem
intensificadas ndo s6 no ambito do sujeito, madémmno admbito de suas relagdes intersubjetivas.

Neste artigo, partimos do pressuposto de que, novidealizado, o corpo € lancado num car
problematico, do quaté emerge através de um acontecimento propiciadairpa atualizacéo. Nes
sentido, o corpo espectral — em constante buscedes realizacoes, atualizagbes, metamorfosss —
torna modelo potencializado e potencializador, we& que gera imagens-sombes quais “desejar
colarse aos individuos avidos por perfeicdo e potérdm.entanto, essa poténcia (empregad
confeccdo do corpprotese) esta dissociada da criatividade, pois é@asdémitagdo, a mimese ¢
despotencializacdo da imagem. Diante ais®sso objetivo € apresentar, no contexto deriéxmeas
artisticas que utilizam instrumentos tecnolégi@gumas dindmicas dialdgicas entre compéguina
corpo-objetos mediadores que podem contribuir @aréacao goiésig de formas de experiémcestétic
tecnologicamente mediadas, capazes de transfore@po (suas imagens, sensacdes e movimentc
possibilidades de atualizacdo dos modos de nosfoéramarmos e de conhecermos o mundo e 0S outros.

O corpo que provoca acontecimentos no dialogo cormaaquina

O que acontece quando alguém entra numa instatagliionidia(1)? Segundo Diana Domingues (20
0 corpo se transforma num ator em cena, pois t&s sgdes capturadas, entendidas e devolvid:
maquinas, ou seja, a plurissensorialidaddecorpo se conecta as maquinas num dialogo intera
multiplicador de devires (sensiveis e inteligivéiginanos e maquinicos). Nas instala¢gdes multinaig
inumeras linguagens utilizadas somam-se e pernuiemos fruidores da obra se apropriem sjgaeo
bem como da efemeridade das informacgdes eletrodecésrma particular. O espaco fisico da instalg
as imagens técnicas e o proprio corpo transforsemem interfaces intercambiantes, isto é em sope=
porosas resultantes de um processoatestante dialogo. Ou seja, dentro da instalacastesri vario
tipos de ambientes que exigem do “experimentadderehtes acdes, percepcoes, intervencoes
mesmo tempo em que 0 corpo se V€ atingido pelageimsaestas, por sua vez, se alteram de acomd
a movimentacao dos corpos no espaco da obra (DOMBEE;1998: 180).

A instalacao interativdrans-e: my body, my blo(®) expressa a preocupacéo que Domingues pos:
encontrar um lugar para o corpo, que se vé redio@ado com a integracao devas tecnologias ao ¢
criativo e a prépria experimentacdo sensivel dodouitravés da incorporacdo das novas tecnol
digitais ao trabalho artistico, modelos e matripesgramados conceitualmenteusando o coédic
matematico — convertem-se em matéria sensived mesmo tangivel, ao interagirem com o espectador.

Guattari considera constru¢des de todos os tipm® cmaquinas enunciadoras que podem trabalhar

no sentido de um esmagamento uniformizador quaateessingularizacao libertadora dabjetividads
individual e coletiva.” (1992: 158). Desde edificiaté instalacdes, Guattari percebe uma intimaae
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entre o espaco fisico e o corpo. Para ele, quarmdopom se desloca dentro de um ambiente constrelie
pode desdobrar espacos dealeio, isto €, de fazer surgir universos despestgubr afetos abstral
através de uma linguagem que diz algo a memoraoaorpo (1992: 157). Contudo, a questao prin
por ele colocada € se essas maquinas de sentidpsimiadas de modo a unifitizar a experiéncia (
sao capazes de proporcionar experiéncias estédgdaansformacéao e libertacdo dos sujeitos e grupos

Nos espacos criados pelas instalacdes multimidiapfpo pode experimentar fisicamente sensacd
modulacdes que represemtédéias tedricas” (PARENTE, 1993: 96). Isto €,00p0 esta apto a intera
com espacos fisicos — anteriormente preparades/ivenciar nestes espacos experiéncias que e
uma passagem entre codigos. Mais especificameantepassagem entre conceadtpassibilidade. Afine
para que os sentidos sejam atingidos, devem amtesestados pela capacidade cognitiva de deas
conceito chave da obra. Assim, a instalacdo de Bgumes é muito mais conceitual que perceptiva,
vez que exige do fruidor entendimento das “regras do jogo” (a experiéncidiata pelo inteligivel
Essa pesquisadora aposta no trabalho conjuntoaetrergia do corpo e a energia da maquina. Mk
que o corpo incorporou as tecnologias digitais penas se viu expandigmr elas? O corpo atua
sinergia com a maquina ou tem sua gestualidadeidada uma simples acdo neuromuscular?

E complicado estabelecer uma concepcéo de ediikitdizac&o entre o corpo e as maquinas. A Visi
maquina como instrumento reduz aesmdimento da complexidade das maquinas mulitimodia qu
também podem atuar como um prolongamento do ativeri De acordo com Domingues, estamos ¢
forma integrados aos sistemas eletronicos, que taassSO corpo quanto nosso sangue podel
reafirmados e amplificados através da maquina.

Um ritual

Na medida em que o artista concebe uma obra usseulaorpo, ele realiza uma performance
comunica, ritualiza e poetiza sua obra atravégidaade performatica de seu corpo. Quando Domis
nos oferece uma instalacdo cof@ans-e ela tem a intencdo de tornar visivel a posseuled de ur
didlogo com a maquina (em suas palavras, a simbiseéda de carbono com a vida de silici@ue s
da em uma zona eliptica ou intersticial.

Em Trans-e somos convidados a percorrer uma caverna qusedarmhao recoberto de sensores, 0s
enviam sinais dos corpos que ali se locomovem @& rede neural(3) que interpreta os sinais
devolvem a caverna em forma de imagens projetadasuias paredé$). A instalagédo é dividida em ti
ambientes da seguinte forma(5): 1) ocorrem someemsacdes luminosas e mutacdes numa di
neurofisiolégica: brilhos, cores, cintilagdes, flas de luz, pontos, fusdes. A mente € estimulaties
imagens e todos 1@ as mesmas sensacoes. As imagens dependem sameanyarato biologico e n
tém nenhum peso cultural ou simbdlico; 2) as imagewocam experiéncias pessoais e indivic
armazenadas ao longo da vida. As mutacdes remettadas como religido, geografietnia, condica
social e politica e mudam de acordo com os hab#o®coes e outras experiéncias individulsigitos
mundos podem aparecer nas mentes dos participaBje® transe acontece: imagens de fenon
naturais aparecem misturadas a visdewvideeras e o participante pode ser induzido a @rpatal
sensacOes efémeras e caodticas.

Os deslocamentos daqueles que experimentam aag@asdo transformados em informagdes num
para que o computador as analise e as projete gtande tela sob forma de imagens e sons tome
de um banco de dados previamente preparado. O @mie sinais que, ao serem transportac
decodificados por uma maquina, dao inicio a um dip@xperiéncia estética em que a maquina inte
no processo de “afeta¢ddo corpo pela obra. Contudo, como veremos maianéel € possivel un
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experiéncia estética da obra sem essa intervenggoinica.

Através dessa instalacdo, de modo geral, Domingussa o que Baudrillard chama de “imerséao
corpo na imagem, sendaig esta sensacao é causada pela capacidade aterale geracdo em ten
real da imagem: “Imersdo celular, corpuscular: aantrs na substancia fluida da imagem |
eventualmente modifica-la. Assim como a ciénciaindiftra no cdédigo genético para trsformar «
proprio corpo” (BAUDRILLARD, 1997: 146).

A instalacao utilizese das imagens e sons desencadeados pelos ppgotiogpantes para instaurar u
espécie de transe visual e sonoro. O didlogo dmoocosm a maquina, bem como os diferentes psoeur
realizados pelos participantes ao longo da “cavecmdminam numa espécie de performance.
interacdes com as maquinas, as formas estao erractandevir. H4 uma redefinicdo da situacao via
partir da acdo do espectador-fruidor. Em estadovidealidade, os acontecimentos necessitar
constantes atualizagdesfeitas quando ha interface, passagem (transitoéd@as, corpos, sentidc
entre o biolégico e 0 maquinico. Para Domingue®1p0esses acontecimentos se processam numa
intervalr” ou “intersticial” (zona de passagem), nas qoai®rpo estad amalgamado com a maquine
consegue extrair o sensivel do inteligivel no djal@ntre memorias. Mas, segundo essa autora
distincdo fundamental deve ser feita entre a ment&@imaquina e a memaria humana:

O espaco da instalacéo se faz pelas lembrancaguecasentos, pelas partes que retornal
mente, pelos instantes fugazes que se fazem esfazei® na memoria. (...) A memoria
dispositivos e aparelhos técnicos repete situag@epianto nossa memaoria capta, repete, r
rechaca, apaga, lembra, entrelagca as imagens amnteeimentos ou campos de possibilide
(DOMINGUES, 1998: 185).

E preciso apontar ainda o fato de que o didlogeeenimemodria da maquina e a memoérienana na
possui uma lingua comum. Enquanto a memoéria hurpada recuperar experiéncias passadas
flashes, rastros, siléncios, imagens esmaecidast@elpo, a memodria da maquina € digital, gover
por algoritmos e célculos. Para que houvesse uitogtdizentre as duas, seria preciso uma lingu
comum. Por isso, Domingues introduz em seu traballtonceito de experiéncia xamanica (o tr.
xamanico é povoado de imagens e visdes): a memdfiaidor é estimulada a produzir imagens a |
de imagerm geradas por computadores acrescidos de redesisieQr didlogo é travado a partir
imagens. Com uma ressalva: as imagens digitaisfiséias e “sem gravidade”, uma vez que e
afastadas do real. Ja as imagens da memaria hudrara“peso” da sigficancia subjetiva, ou seja, ¢
vestigios de nosso relacionamento com o real.

A fruicdo do espaco da instalacdo sO é possiveldguas deslocamentos do corpo estabelecen
trama de aproximacdes, afastamentos, retornosjamras quais sempre prodozeariadas percepco
Para Domingues (1998), esses sentidos derivam skagem dos corpos entre 0s espacos de refe
construidos pelos dispositivos. Assim, as imagetiizadas nas instalagdes multimidia trariar
possibilidade de instituir passageantre percepcdes sensoriais, memoéria, espac@lvatespaco re
vivido.

A instalacdo é, entdo, espaco vivo, que reage ocepso de descoberta do espaco empreendid
corpo. Os sentidos de cada um se acham envolvadcehatados pelo acontecinemo qual esté
mergulhados. Ao fazer conexfes com as maquina®rmo anultiplicase em significados, além
experimentar processos em que se inserem impriidiades, dissipacdes e mutacdes: é o corpo el
estado de imprevisibilidade. Na instalagdocexperimentacdo € Unica, mesmo que o localimagen:
tenham sido anteriormente planejados. Ainda asgwgeriamos nos perguntar que tipos
acontecimentos sao produzidos quando os sinaisrgo,accapturados por sensores maquinicos, entr

Revista Rumores  Edicdo 6, volume 1, Setembro-Dezembro de 2009 Www.usp.br/rumores



maquina por meio da linguagem numeérica.

Um acontecimento, segundo Quéré (2005), se constituuma dinamica inesgotavel de apreensi
interpretacfes. Nesse sentido, ele s6 adquireiddeiet e singularidade a partir do momento em q
inscreve em uma orde social articulada pelas formas simbdlicas de wulura. Assim, pal
apreendermos um acontecimento, é preciso que sfdraremos em uma “unidade inteligivel”, istc
precisamos situa-lo no tempo e no espaco, dar#h@ame, categoriza-lo, explica-lo, confdhie ums
certa estrutura narrativa através do uso da lirguaBENSA e FASSIN, 2002). Na instalacac
Domingues, o corpo hipnotizado tem seus sentidoidos, traduzidos, amplificados e devolvidos
a forma material da imagem e do som. &8osensac¢des humanas, misturadas as das maque
instauram o transe. Entretanto, ndo devemos enténalese” como alienac¢do ou hipnose, mas sim (
trans-e: movimento para além de, ou através deagam ou per-passagem entre real e virtual, gical
e digital, sensivel e inteligivel.

Para além da tela

A discusséo acerca da instalacdo de Diana Domingbes espaco para um assunto ainda
abrangente: o papel e o lugar do corpo — comom@bjebmo sujeito — dentro de formas artisticagaigyi
Vimos que as tecnologias digitais possibilitam gumis bioldégicos dos corpos em acao no espacm
capturados por dispositivos que traduzem os sorgi&nicos em paradigmas computacionais. Ant
mais nada, devemos nos lembrar que muitos asped#o realidade virtual e conceitos cc
interatividade, processo, @aticipacdo, imersao e experenciacdo vieram @aeartdo da comunida
cientifica.

Desde os anos 50 e 60(6), os artistas passaramsarias obras em intersecdo com 0s espectadores.
Lygia Clark e Hélio Oiticica, por exemplo, criaraentre as décadas de 60 e 70, varios instrum
dispositivos ou interfaces sensoriais (luvas, nrasgaculos, capuzes, casacos, vestimentas, apae
de “reverberar” e virtualizar os sentidosnléxemplo de uso desses acessorios pode ser sistora d
Lygia Clark,Nostalgia of the bod{7) (19641968). Nesse trabalho, a participacdo do espectmdoen
primeiro plano, enquanto o objeto torna-se secumd#sto €, existe somente para pronTovEne
experiéncia sensorial. Para Clark e Oiticica, di@pacdo do espectador deveria baseamo tote
envolvimento do corpo (mente, sentidos, espacornatee externo ao cOrpo) NO Processo
experimentacdo da obra de arte. A contribuicioededgpisartistas esta além da associagdo en
producdo artistica, 0 momento sécidtura e a estética, pois expressa o legado daraggo de urr
linguagem que comporta os resultados de experimeamtim objetos manipulaveis, ambientes imer:
(geralmente ristalacGes interativas) e propostas experencigsgadas em obras feitas para st
vestidas.

De acordo com Osthoff, a trajetoria artistica darkCpode ser definida como uma constante passag
“arte do objeto” a “arte da participacdo” ofsdm form to experienég(1997: 281). Sob esse aspe
Clark deixa de lado o objeto para se concentrgranticipacéo do espectador como foco principalede
trabalhos, reconhecendo neles a “coexisténcia dst@pno mesmo espacgo: interno e externo, subjetivo

objetivo, metaforico e literal, masculino e femwiifOSTHOFF, 1997: 282).

Lygia Clark considerava os participantes de suagsobtomo “sujeitos em processo”. Suas obras ter
para uma reestruturacdo do ser através de umadiegupré-verbal, ou sejama linguagem exploratd
(de redescobrimento) de texturas, sons, peso, temperaona e movimento. Enfatizando o “aqt
agora” bem como o fluxo continuo do tempo, as obde<€lark sdo verdadeiras “maquinas de de
sendo constantemente redefasdoor cada participante. Objetos feitos de madesieples, como arei

Revista Rumores  Edicdo 6, volume 1, Setembro-Dezembro de 2009 Www.usp.br/rumores



agua, borracha, pedras, conchas e ar s6 tinhardsenando “em relagdo” com os participantes.

Em suas obras, Hélio Oiticica explora a sensoadkddas cores associando-astarés como temp
espaco e forma. Durante a década de 60, Oiticatezoe trabalhos que convidavam os espectadore
tornarem participadores, instigands-a percorrerem o espaco dos sentidos. As palderasdem erar
vestir, tocar, cheirar, ouviver, mover. Semelhante a um labirinto sinestéBEAGA, 2008), sua obr
assim como a de Clark, se da em funcao de espé#nidols (instauracdo, performance, instalacao)
quais deve haver um movimento de “passagem”, de-frasicao e fluxo.

Foi com osParangolés(segunda metade da década de 60) que Oiticica vewal corpo na ar
interativa da performance, fundindo corpo e espdivés do movimento e do ritmo. Espécie de tu

ou capas, oparangolésforam inspirados nas cores e son€daola de Samba da Mangueira, da q
artista fez parte. Associando comportamento, sédada e gestualidade em movimentos
proporcionavam aqueles que vestiampasangolésuma sensacdo de fluxo de energia entre espacgo-
corpo-tempo, promovendo vedkdras interfaces do corpo com o ambiente e a U&les nao té
status se ndo séo vestidos, usados, “habitados’,f@@m feitos para serem vividos, experiment
(JACQUES, 2008).

“Vestir’ o Parangolé ou uma interface de computgdaro ambiente guaparentemente esta
tras dele) é misturar corpo e tecnologia, a fimaltierar ou extender o corpo e a socialidads
modo a integrar os sujeitos, corpos e formacddaisam um processo de construcéo e habi
do espaco (OSTHOFF, 1997: 286)

Nos anos 70, hody-artatinge seu ponto maximo: muitos artistas deslocaus srabalhos para o vic
de modo a proporcionar um tipo de dissolu¢do dpacaas fitas magnéticas. Intensifea-a exploracé
tecnoldgica do corpo, na qual ele € visto comotéiraiser superado. O corpigno e as sensacoes pot
experimentadas nos anos @ibdqy-art body-piercing performance, etc.) divide agora espacgo cc
corpo-prétese, isto €, um corpo extendido, potéinaido, virtualizado (LEVY, 1996).

Interfaces corpo-maquina

Desde que a biotecnologia conseguiu tornar visimeagiens de locais 0s mais insuspeitos do inteo
corpo (raios X, ultrasonografia, nanotecnologia, etc.) muitos artistasegzaram a explorar a superf
do avesso do corpo em seus trabalhos.

Nessa linha, podemos apontar as performances dwmlars Stelarc, que engolia capsulas qu
transformariam em esculturas dentro de seu pr@stidmago (esse artista cré na obsoléncia do ct
acredita na técnica como possibilidade de suplafjtd?odemos também citar, embora invistam
experiéncias de outra natureza, Diana Dominguess,sguapropriou de imagens de radiografias e ultra-
sonografias para produzifhe reverse side of the bod¥996)(8) e David Rokeby, que utiliza
computador enVery Nervous Systeifi9861990)(9) para capturar gestos e movimentos do ce
transforma-los em sons ou musicas (corpo sonoro).

Ha aqui que se considerar no minimo duas situagdestualizacdo do corpo e a fabricacédo do c
protético. Ambas dizem rpsito ao corpo em seu estado virtual mas, enquargameira enfatiza
hibridacdo entre corpo e imagem, a imersdao dosdesné a construcdo de sensacdes no cibere
onde “cada corpo individual torna-se parte intefgrate um imenso hipercorpo mualiiado” (LEVY,
1996: 32); a segunda mostra o corpo “esticadoVaditlo por maquinas eomo na obra de Sterlac, ¢
transforma seu corpo em um emaranhado de paraésrgletronicas (design maquinico do cor
esperando que ele opere e exista em spacaade maxima (o corpo transformado em projet

Revista Rumores  Edicdo 6, volume 1, Setembro-Dezembro de 2009 Www.usp.br/rumores



engenharia). A trajetoria performatica de Stelam\seguindo dois caminhos(10): o primeiro refos
potencialidades do corpo a serem amplificadas pdik®ositivos técnicos. O segundo caminho,
radical, enfatiza propostas de total reorganizagéieeconstrucao do corpo (1997). Stelarc investi&o
na criacdo de um novo corpo, capaz de ndo sO desafinorte, como também de modificar, co
auxilio da nanotecnologia, a trajetoria existeng&lma vida (CAYGILL, 1997: 48).

Diferentemente de Sterlac, o trabalho do artisteadanse David Rokeby ndo procura trazer a ma
para dentro do corpo, mas busca alternativas capmbzéazer com que o computador retire os su
fruidores de seus casp. Nesse caso, ndo so o fruidor se vé alteragassar pela experiéncia interat
mas também a propria estrutura fisica da obraitneedionada, reformulada, atualizada. Uma das
mais conhecidas de Rokebyery Nervous Systen(1986-1990), visa rnpduzir aconteciment
sinestésicos capazes de extrair a poética dadpétallespaco e tempo como pressupostos sens@
ocorréncia dos objetos para nos). Dito de outroanadobra de Rokeby tenta atualizar formas
flutuam livremente no espacon® tempo a partir de propostas sensorias que darmo espaco e
tempo da ocorréncia dos objetos para nés (GUIMARABS2b).

Em Very Nervous Systeas imagens do corpo, que danca no interior dalagsia, sdo observadas

uma camera de video. Ummniputador compara cada quadro com o anterior pdiairde que esta ¢
movendo. Essa informacéo é transformada em sommpagerograma de software. Os sons sédo ou
quase simultaneamente aos movimentos que proddZgn() resultado € uma inversao na gata
tradicional entre danca e mausica. Rokeby se premcm pensar modos diferentes de explore
poéticas de seu invento, bem como em tornar a iéxp& interativa mais intuitiva. Sua propc
distancia-se daquela de Diana Domingues, a pastimdmemno em que ele propde que 0 corpc

encontre com a maquina num espaco por ele ja babiba seja, seu espaco cotidiano.

A passibilidade proporcionada pelo aqui agora @écafla por Rokeby, polsery Nervous Systet@o € i
manifestacdo de situacfes puss controladas por uma matriz l6gica. Os desdobnéos da obra e
descobertas feitas por seus fruidores resultamc@esando previstas, de sensacdes oriundas
dialogo homem-maquina-espaco-fisico da ordem de aprasentacdo, ndo de uma represgEa
Rokeby aposta na forca contemplativa do olhar.iHarajue tudo capta, que traduz movimentos em
gue permite a passagem entre cédigos em tempdD@aingues aposta na imersao do corpo dentr
imagens (no transe) e na producéao sintéticaspagn e do tempo da experimentacdo. Ja Rokebyo
corpo cada vez mais desperto, ansioso pelo inasitath Very Nervous Systemolho da camera caj
variacdes da intensidade da luz provocada pelosnmeonos sutis que ocorrem ao seu redor. Mas te
obra de Domingues quanto a de Rokeby possuem apar@parte armazenada de “possiveis”, sel
outra parte composta pelos virtuais que se atumalimpa momento mesmo da interacdo. O con
maquinico sobre o resultado da interacdo nunctak dai o resgate da experiéncia estética.

Ao levar Very Nervous Systepara as ruas, Rokeby aposta no envolvimento dcsap&s que, pa
poderem interagir com a obra, devem diminuir a cidlde do caminhar e entregar-ao tempo (
fruicdo, a finitude sensivel dacontecimento. O tempo de fruicdo da obra nos aocéms contato co
elementos que passariam despercebidos na sequingiealizacdo da rotina cotidiana: 0s son:
movimentos do corpo, a auto-descoberta, a percepdgdooutros e as inumeras possibilemde
estabelecer “passagens” entre diferencas. A expai@roporcionada pelas formas de arte digitas
oferece, entédo, a oportunidade de

Produzir novos infinitos a partir de um mergulho firatude sensivel, infinitos ndo ape!
carregados de virelidade, mas também de potencialidades atualizéesis situagéo,
demarcando ou contornando todas as coisas quecampla promocao permanente de ot
agenciamentos enunciativos, outros recursos sewsytiuma alteridade apreendida em
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posicdo de mergéncia (...), devires intensivos e processuasnovo amor pelo desconhec
(GUATTARI, 1992: 147).

A experiéncia interativa tem um momento que noeegarpara dentro da vida , ou para dentro de |
espacos criados a partir do contato com a dbas. tal experiéncia também (re)constroi espacos|
somos convidados a “perceber fisicamente um maeélico e compreender formalmente as sens.
fisicas” (QUEAU, 1993: 97). Assim, ao invés de aaoaos em uma “nostalgia do corpo”, talvez, ¢
salentou Oiticica, seja mais promissor buscar comqutee como o corpo lida com o desejo
indeterminado e com novas formas de experimentaurao, a Si mesmo e ao outro.

Consideracoes finais

Diante das reflexdes aqui desenvolvidas, reconheseme a viualizacdo do corpo ndo é da orden
uma desmaterializacdo e sim de uma problematiz&gaworpo virtualizado esta apto a percorrer
espaco de troca, de deriva, a0 mesmo tempo emedqoens passagem, devir (do interior ao exterion
exemplo). Vetor do duplo dewviteriva, o corpo é sujeito e objeto de acontecinsenioe afloram r
relacdo dialogica entre corpo e maquina. O didlogmemmaquina, no dominio do digital, se da
forma predominantemente visual. S&o as imagendntiess que estabeleceiigacdes inéditas ent
preceitos e conceitos, entre fendmenos perceptveisdelos inteligiveis.”(QUEAU, 1993: 94).

Em sua misséo exploratéria da topologia do cibe@@spp corpo € decomposto em partes sensiveis
gestos sao contaminados pelaig@io dos sentidos nas imagens técnicas (incliéxdos e sons). Des
forma, o0 acesso que o fruidor tem a obra ndo éaapén gestos mecanicistas, pois este fruidorfer
na obra via percepc¢ao sensivel do modelo que &le@escorrendo, experim@mdo e atualizando. Sol
esse aspecto, Parente levanta uma questao fun@nidetremos nos conformar com um novo cc
gue se nos emprestam, como uma roupa de dadosetgmniha as possibilidades de uma acé
programada?” (1993: 29). Assim, a expadia estética que envolve a participacdo do cogsoforma
de criacdo digitais ndo pode se restringir apendesaricado do que esta acontecendo, ou a desd
respostas a estimulos ja previstos. Ao invés dssxperiéncia estética é da ordemirdprevisivel. El:
se produz como “devir”, servindo-se justamente @@apmedictabilidade dos contatos entre “eu e a o
“eu e o outro”, “fendmenos sensiveis e interpretag®gnitivo-racionais”.

O corpo virtual e fluido € uma transducdo do cofisico. Segundo Plaza (1987), o process:
transducédo consiste em fazer com que as maquadiszm os “inputs” criativos do individuo que ¢
agindo sobre determinados espacos, de modo queestepcao reconstrua o sentido ou o objeto
esse Viés, a sensorialidade se projeta para alémeldavetorizando-se e reconfigurars#“no camp
eletromagnético do circuito, no dominio da imaggf8TERLAC, 1997: 62). A estética digital €
relacionada a uma sensorialidade do porvir, com omaaeira hibrida (ergtacamento do sensivel e
inteligivel) de interagir com a realidade e de viem determinado tempo e espaco.

A tecnologia ndo é uma simples extensdo ou couiaa do individuo, mas sim um dos elementos
devir do humano. A servico da arte e dacsptao de novas poéticas digitais, a tecnologiaattarefa d
instaurar uma zona de hibridacdo, um espaco idieisie passagem “que faz a dobra do humano/néo-
humano, desterritorializando nossa percepcao aleteésconecta-la a outros possiveis.” (CAS1997:

65).

A matriz légica que origina os produtos artistieosiformacionais da era do digital nos suscitaag¢
duvidas a respeito da natureza da experiéncidastétnologicamente mediada. Para Lyotard, “aueat
o sensivel mediado pelo entitmento, a tecnociéncia substitui a possibilidagleyma atividade basee
na reacado diante de uma situagcao calculada” (1B83y. Se considerarmos verdadeira a afirmaci
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Lyotard, podemos duvidar da possibilidade de umpgeméncia estética produzida partir de um
interface homenmaquina, pois esta, assim como a comunicacao, gdone a respostas imediate
estimulos calculados, mas exige uma interlocucdi® ensensivel e o inteligivel, a imediaticidade
experiéncia e a mediaticidade dos procedimentosctEs, uma conexao entre o aetaendimento e
entendimento do outro, entre o culturalmente famié o estranhamento, permitindo a emergénc
inusitado.

Assim, o desafio enfrentado pelas formas de agiadi é a criagdo de disposits/gue ndo reduzarr
corpo a um conjunto de sinais emitidos e matenwizapelas maquinas. E preciso investir
mecanismos que privilegiem estranhamentos, posrgafda experimentacdo n&o pode ser criac

mesmo antecipada ao momento da experiénciguabo corpo € arrebatado pela obra e colocad
contato com diferentes universos, linguagens eddiges.
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Notas:

(1) Para Stéphane Huchet, “a instalagdo, enquasfmsitivo a0 mesmdempo de espalhamento
sentido, de concentragcao e condensacao discursiv@® diante de ndés como esboco e agenciame
sentido.” (1998: 75).

(2) Esta instalagdo foi montada pela primeira vazl897 para figurar entre os trabalhos apresentaa
Oitavo Simposio ddnternational Society for The Eletronica Arts of i€go (ISEA). Em 1998,
instalacéo foi para a Galeria de Arte da Univedgdade Caxias do Sul (GAU).

(3) “As redes neurais ndo sdo maquinas que cal¢ul@@s maquinas que interpretar..)
Acrescentandee uma rede neural a um micro ele é transformadwanurétese inteligente. As ret
neurais podem funcionar com ou sem tratamentoatlicgio, mas seu objeto e seu método de apli
consistem em medir continuidade, e ndo unidadesatas. As redes neurais devem julgar, coisa
inteligéncia artificial ou os sistemas especialgsadao precisam fazer.” (KERCKOVE, 1993: 62).

(4) Domingues explica sua proposta: “Para estimuldtual do transe, o som de um tambor repet
ritmo insistente e o som de batidas de um coragdo éaddtepelo calor dos corpos em a
Simultaneamente, um liquido vermelho (simulandaysaehdentro de uma bacia mose-também pe
efeito das ondas infravermelhas que conectam ¢ dak® corpos. (...) Amteragir, as pessoas troc
forcas invisiveis com sistemas artificiais. As ngotes das sequéncias de imagens e sons resull
comportamento do visitante captado pela sensidéidios sensores instalados no chao, que trans
0s sinais do corpo asaguinas. As variaveis que determinam o comportamgatrede sao: onde vc
esta, por quanto tempo vocé permanece e quantagsagese encontram sobre o tapete sensorial
Assim, as redes neurais apreendem alguns padrd@sgmrtamento dos particigas, manipulam ess
dados e provocam visdes na sala em uma experiénaggnatica de TRANE.” (Cf. Catalogo d
Instalacdo TRANS-E, 1997).

(5) Ver o Catalogo da exposicAote e Tecnologiado Itau Cultural, 1997.

(6) “Nos anos 50, as varias declinagbesag#ion-paintinge do gestualismo pdem novamente
primeiro plano o corpo e exibem uma pintura cujotide forte € aquele de salientar que a supe
trabalhada e oferecida a vista é o resultado d&almalho muscular e que, onde agora existenigoes
la existiu um corpo. (...) O corpo nao fala mae ediretamente de si, mas apreseet@a forma de u
corpo que se da somente como ‘ja sido’ e como aiséAo corpo implicito do gestualismo sucec
corpo explicito ddody-art (COSTA, 1997: 307)

(7) Para Hélio Oiticica, o termo “nostalgia” seinapropriado para caracterizar a intencéo do thabdé
Clark. "Nostalgia" €, para ele, um termo comprodeettom uma anterioridade inalcancavel (a ime
do paraiso perdido); denota trauma e melancolia. ekplica que a expresséunging for the body
corresponde melhor as pesquisas de Clark, porgue algorpo para aquilo que esta por vir, pa
desconhecido e para o indeterminado. Essa exprdsstaociase da perda e da falta, que remetel
sujeitos a uma felicidade localizada no passagorganto, irrecuperavel (LAGNADO, 2004).

(8) Ver a série de paginas que se iniciam no knlkttp://www.arte.unb.br/netlung/diana/diana3.htm>.
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(9) Ver o link: < http://homepage.mac.com/davidiogens.html>.
(10) Ver o site: < http://www.stelarc.va.com.au/>.

(11) Ver o site: < http://homepage.mac.com/davidighvns.html>.
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